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INTRODUCCION

Infinity es un juego de miniaturas de metal de 28 mm que
simula escaramuzas en un universo de ciencia-fi cion y alta
tecnologia, un futuro préximo de estética manga, emocionante
y lleno de accién, en el que las operaciones especiales deter-
minan el destino de la Humanidad.

Estas reglas son una expansion del reglamento base Infinity
N3, necesario para poder jugar y disfrutar al completo de
Infinity, y disponible en el libro de Infinity 32 Edicién o, de
manera totalmente gratuita, en la pagina web oficial de Infinity
www.infinitythe ame.com.

Este nuevo reglamento complementario de Infinity introduce
las Listas de Ejército Sectoriales, reglas nuevas como los
Infinity Fireteams y las Reglas de Civiles. Pero ademas, el re-
glamento de Human Sphere incluye nuevas habilidades, armas
y equipos que expanden las posibilidades de juego del universo
Infinity

LISTAS
DE EJERCITOS SECTORIALES

Los Ejércitos Sectoriales son cuerpos especifi os del ejército,
0 pequefios ejércitos territoriales propios de un area, region o
planeta concreto de la faccion a la que pertenecen. Cada una
de las facciones de Infinity dispone de, al menos, un Ejército
Sectorial.

Los Ejércitos Sectoriales poseen sus propias Listas de Ejército,
cerradas, con Disponibilidades diferentes a las del Ejército
general de la faccién a la que pertenecen. En ocasiones dispon-
dran de un mayor ndmero de tropas de ciertas unidades, mien-
tras que careceran de acceso a otras unidades, que formaran
parte de otro Ejército Sectorial de su misma faccion.

Un jugador que utilice una Lista de Ejército Sectorial sélo podra
emplear las tropas y las Disponibilidades que le indique el Ejér-
cito Sectorial y, por tanto, no podra ni utilizar las tropas ni las
Disponibilidades de la Lista de Ejército general.

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

Las Listas de Ejército de los Ejércitos Sectoriales son comple-
tamente oficiales y validas para torneo, pudiendo utilizarse en
el ITS, Infinity ournament System.

EJEMPLO: LISTA SECTORIAL VS LISTA
GENERICA (HAQQISLAM)

En el Ejército Sectorial haggislamita de la Qapu
Khalgi se pueden alinear hasta 5 Odaliscas y 1 Mobile
Brigada Nomada ademas de Yuan Yuan como Tropas
Mercenarias. Pero no se puede alinear ninguna tropa
Hassassin o un Tuareg.

Del mismo modo, en el Ejército Genérico de Haqgislam
el jugador debera cefiirse a la Disponibilidad General
de las Odaliscas, aunque tendra acceso a todas las
tropas de la Lista de Ejército haggislamita, y no podra
alinear tropas de una faccion distinta a Haqgislam.

EJEMPLO: LISTA SECTORIAL DE ORDEN
MILITAR (PANOCEANIA)

Los Ejércitos Sectoriales de Orden Militar son tema-
ticos, centrados en una Orden Militar especifi a, que
el jugador prefie a. La entrada “Caballeros de Orden”
con DISP 4 se refie e a que se pueden llevar hasta 4
Caballeros pertenecientes a la misma Orden Militar
(como 4 Hospitalarios).

Por su parte, los “Caballeros Cofrades” son caballeros
pertenecientes a otra Orden Militar que colaboran
con ésta. La entrada “Caballeros Cofrades” con DISP
2 indica que se pueden llevar hasta 2 caballeros
pertenecientes a otra Orden (como un Montesa y un
Teutdn en un ejército de la Orden Hospitalaria, o dos
Caballeros de Santiago).
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REGLAS BASICAS

Las reglas basicas son uno de los pilares de la mecanica ge-
neral del juego, aquellas reglas que todos los jugadores deben
conocer para poder jugar. Este capitulo introduce una nueva re-
gla, denominada Coherencia. Esta regla resulta necesaria para
poder aplicar determinadas Habilidades Especiales y piezas de
Equipo nuevas que presenta esta expansion del reglamento
de Infinity. También incluye una regla que determina cémo se
debe sustituir una figu a o Marcador por otra figu a o Marcador.

Coherencia se define como la mecénica de juego que permite
gestionar el comportamiento de varias tropas que actdan con-
junta y simultaneamente en una misma Orden gracias a alguna
regla, Habilidad Especial, pieza de Equipo, estado...

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

Para respetar, cumplir o mantener la regla de Coherencia las
demas tropas vinculadas a la Tropa de Referencia deben en-
contrarse dentro de la Zona de Control de dicha tropa.

COMPROBACION DE COHERENCIA EN FASE DE DESPLIEGUE

Durante la Fase de Despliegue, el jugador podra comprobar la
Coherencia, midiendo la Zona de Control de la Tropa de Refe-
rencia, para asegurarse de que todas las demas tropas vincu-
ladas a dicha Tropa de Referencia se encuentran en su interior.

Tras haber comprobado la Coherencia, el jugador podra ajustar
la posicion de dichas tropas para que éstas se encuentren
efectivamente dentro de la ZC de la Tropa de Referencia.

No obstante, este ajuste no se puede efectuar durante el paso
Ultima Figura del Jugador de |a Fase de Despliegue.

COMPROBACION DE COHERENCIA INICIAL

» En Turno Activo, el jugador comprueba la Coherencia al
inicio de la Orden, tras haber declarado la primera Habili-
dad Corta de la Orden o la Orden Completa, pero antes de
efectuar ninguna medicion de movimiento, en caso de haber
declarado alguno.

» En Turno Reactivo, el jugador comprueba la Coherencia tras
haber declarado la ORA, pero antes de efectuar ninguna me-
dicion de movimiento, en caso de haber declarado una ORA
que implique alguno.

COMPROBACION DE COHERENCIA FINAL

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, el jugador com-
prueba la Coherencia al término de la Conclusién de la Orden, al
final de ésta, tras haber realizado el movimiento de la Tirada de
Agallas, o cualquier otro relacionado.

F EL CONSEJO DE SIBILA: \

REGLAS BASICAS

0ATA [ 4444 coDE | 4444 MODE | 4442

Para agilizar del juego, en aquellas situacio-
nes en que resulte evidente que se respeta
la Coherencia (cuando las tropas se
encuentran muy préximas

a la tropa de referencia, y

claramente dentro de la

Zona de Control), no resul-

tara necesario efectuar una

Comprobacion de Coherencia a

menos que lo solicite el adversario.

S !

RUPTURA DE COHERENCIA

Si al efectuar una Comprobacion de Coherencia, alguna tropa
incumpliera con esta regla, no encontrandose dentro de la ZC
de la Tropa de Referencia, entonces se aplicarian inmediata-
mente las consecuencias que establezca la regla, Habilidad
Especial, pieza de Equipo... que esté empleando.

EJEMPLO
DE RUPTURA DE COHERENCIA

Durante el Turno Activo, tras haber declarado la prime-
ra Habilidad Corta de la Orden o la Orden Completa, de
un Fireteam, cualquiera de sus miembros que no res-
pete la regla de Coherencia respecto al Lider de Equipo
dejara de formar parte del Fireteam y no sera activado
por dicha Orden. Los Bonos del Fireteam deberan ser
calculados de nuevo en funcién de su ndmero real de
miembros.

REEMPLAZAR
ELEMENTOS O JUEGDO

En ocasiones, durante el juego es necesario que un Elemento
de Juego, sea una tropa o una pieza de Equipo, sea reemplaza-
da por otra figu a o Marcador distinto, debido a una Habilidad
Especial, pieza de Equipo, condicion de juego o de escenario.

DIAMETROS COINCIDENTES

Si la tropa original, o pieza de Equipo, y la tropa o pieza de
Equipo que la reemplaza poseen el mismo el diametro de la
peana de la tropa, entonces el centro de la peana de la nueva
tropa, o pieza de Equipo, debera coincidir con la posicion en la
que se encontraba el centro de la peana del original.

DIAMETROS DIFERENTES

Sin embargo, algunas Habilidades Especiales o piezas de
Equipo o condiciones de juego o escenario requieren que la
tropa sea sustituida por otra figu a o Marcador con un valor
de Silueta distinto al que posefa y que posee un didmetro de
peana diferente.

El tal caso, el jugador tiene dos opciones a escoger la que
prefie a:

» El jugador puede optar por hacer coincidir el centro de la
nueva peana con el centro de la peana de la tropa original a
la que reemplaza.

7
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DATA (4242 CODE 4243 MODE 4342

» El jugador puede hacer que el borde de la peana coincida

con el borde de la peana original a la que sustituye. Tal y I N FI N IT'-|-l I: I R ETE H M S

como se ve en el grafi o, el arco de la circunferencia de los
bordes debe ser coincidente.

Esta opcion permite, por ejemplo, que la nueva tropa obten- La regla de Infinity Fireteams permite poner en accidén a un

'// ga contacto con una Cobertura de la que carecia previamente  equipo de tropas con un menor consumo de Ordenes y actuan-
la tropa a la que sustituye. Del mismo modo, esto le permiti-  do en apoyo de otra, que es el Lider de Equipo.

'// ria entrar en estado Trabado con un enemigo préximo.

'// Algunas tropas, por pertenecer a la misma unidad,

'// haber recibido la misma instruccién y entrenar juntas,

No obstante, una tropa no puede emplear esta regla para

cuando forman equipo, poseen una economia de movi-
cancelar el estado Trabado.

mientos instintiva que facilita su accion conjunta. Estas
. . L tropas estdn tan compenetradas y confian tanto unas en
En caso de que el reemplazo sea obligatorio e inevitable, a las otras que cualquiera de ellas puede asumir el liderato
causa de una regla, Habilidad Especial o Equipo que posea la del equipo en cualquier momento, formando un grupo de
Etiqueta Obligatorio, se debera tener en cuenta lo siguiente: gran dinamismo téctico. Este modus operandi es carac-

) . -~ teristico Gnicamente de ciertas unidades propias de los
» Si la superficie es menor que el diametro de la nueva pea- Ejércitos Sectoriales.

na, se producira una caida.

proporcionan unos Bonos acumulativos al Lider de
Equipo que es quien lleva el peso de la Orden. El lide-
rato del Fireteam se puede alternar entre los diversos
miembros del mismo, cambiando de Lider de Equipo

REGLA DE PEANAS CENTRO COINCIDENTE I de una Orden a ofra.

% » Si el espacio disponible es inferior al volumen determinado

a1 por la Plantilla de Silueta, entonces dicha tropa o pieza de -

C Equipo pasara a estado Inmovilizado-2. RESUMEN RAPIDO:

E Esta regla permite activar grupos de 2 a 5 tropas
Este estado Inmovilizado-2 s6lo podra cancelarse si cambian consumiendo 1 Gnica Orden. Estas tropas deberan

> las condiciones del espacio en el que se encuentra dicha cumplir la regla de Coherencia permaneciendo dentro

E‘ tropa o pieza de Equipo y no podra ser cancelado del modo de la Zona de Control de un Lider de Equipo, y aungue

ﬁ habitual definido por el p opio estado. no disparan ni actGan directamente contra el enemigo,

1

mn

REGLA DE PEANAS BORDE COINCIDENTE

12




REQUISITAOS COMUNES

» Para poder aplicar esta regla, el jugador debe emplear una
Lista de Ejército Sectorial, o una Lista de Ejército que especi-
fique que permite emplear Fireteams, o disponer de alguna
Habilidad Especial, pieza de Equipo o Programa de Hackeo que
autorice su uso.

» Un Fireteam sodlo puede estar compuesto por tropas que
indiquen especifi amente que pueden formar parte de un
Fireteam.

» Un Fireteam debe estar formado por tropas pertenecientes
a la misma unidad o por aquellas que asi lo especifiquen en
la Lista de Ejército Sectorial. Algunos Fireteams especiales
pueden ignorar este Requisito, tal y como se indicara en su
descripcién o en la Lista de Ejército Sectorial.

» Los miembros de un Fireteam deberan cumplir con la regla
de Coherencia (ver pag. 11) respecto al Lider de Equipo.

» Una tropa no puede formar parte de manera simultanea de
mas de un Fireteam.

» Es obligatorio que todos los miembros de un Fireteam per-
tenezcan al mismo Grupo de Combate.

» El jugador debe designar a uno de los miembros del Fire-
team como Lider de Equipo, sefialandolo con un Marcador de
Lider de Equipo (F: TEAM LEADER).

LIDER DE EQUIPD

El Lider de Equipo es la tropa de referencia en un Fireteam que
dispone de diferentes atribuciones. Tal y como se vera mas ade-
lante, el Lider de Equipo determina la Orden que declaran todos
los miembros del Fireteam, es |a Tropa de Referencia respecto a
la regla de Coherencia que deben cumplir los demas miembros
del Fireteam, también es la tropa cuya eliminacién provoca la
cancelacion del Fireteam, etc.

Dentro de un Fireteam, el cargo de Lider de Equipo no es fijo y
puede variar de una Orden a otra, segin prefie a el jugador.

El Lider de Equipo se identifi a mediante el Marcador de Lider
de Equipo (F: TEAM LEADER) o equivalente, segin el tipo de
Fireteam.

CREACION OE UN FIRETEAM

» Durante |la Fase de Despliegue, el jugador designa a un
Lider de Equipo, situando un Marcador de Lider de Equipo
(F: TEAM LEADER), o equivalente, al lado de una de la
tropas que cumplan los Requisitos de esta regla.

En ese momento, el jugador puede efectuar una Comprobacion
de Coherencia en Fase de Despliegue respecto al Lider de Equi-
po designado.

» Durante el juego, consumiendo un Token de Mando y situan-
do un Marcador de Lider de Equipo (F: TEAM LEADER) al lado
de una de las tropas que cumplan los Requisitos de esta regla.

» Cada vez que se cree un Fireteam, el jugador debera sefia-
lar qué tropas forman parte del mismo.
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CAMBI0O DE LIDER OE EQUIPO

Aunque el Lider de Equipo se establece durante la Fase de Des-
pliegue, al crear el Fireteam, el jugador puede cambiar de Lider
de Equipo durante el juego.

El Cambio de Lider de Equipo permite que cualquier miembro del
Fireteam pueda actuar en el momento en que se requieran sus
Habilidades Especiales, armamento o Equipo.

En Turno Activo, el jugador puede cambiar a su Lider de Equipo,
situando el Marcador al lado del miembro del Fireteam que pre-
fie a, cuando activa dicha tropa, al declarar la primera Habilidad
Corta de la Orden.

FIRETEAMS EN TURNO HCTIVOD

Durante el Turno Activo, los Fireteams tienen un comportamien-
to especial y distinto al de otros grupos de tropas en Infinity

ACTIVACION DE UN FIRETEAM EN TURNQ ACTIVO

» Durante el Turno Activo, todas las tropas que forman parte
de un Fireteam se activan con una (nica Orden Regular de la
Reserva de Ordenes de su Grupo de Combate.

» Sin embargo, todos los miembros del Fireteam deberan
declarar la misma Orden, declarando las mismas Habilida-
des Cortas de la Orden, u Orden Completa, usando como
referencia la Orden declara por el Lider de Equipo.

Aquellas Habilidades Cortas de la Orden, o la Orden Completa,
que un miembro de un Fireteam no pueda realizar se conside-
rardn una Inaccién. No obstante, dicha tropa realizara aquella
Habilidad Corta de esa Orden que si pudiera ejecutar. En tales
casos, los demas miembros del Fireteam ejecutan la Orden en
su totalidad.

» Al declarar la Orden del Lider de Equipo, el jugador debera
realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial respecto a éste,
para saber de cuantos miembros dispone su Fireteam.

» Un Fireteam proporciona una Gnica ORA a cada tro-
pa enemiga que se encuentre en LDT o ZC con él.

Por tanto, cada tropa enemiga podra declarar una Gnica ORA
s6lo contra solo uno de los integrantes del Fireteam que tenga
en su LDT o ZC.

» Al término de la Orden, el jugador debera realizar una Com-
probacién de Coherencia Final.

RECUERDA

Cualquier miembro que no mantenga la Coherencia
respecto al Lider de Equipo dejara de formar parte del
Fireteam (ver Integridad del Fireteam, pag. 15).

ORDEN DE FIRETEAM: CATEGORIAS DE HABILIDADES

En un Fireteam la declaracion de Ordenes tiene un funciona-
miento diferente, con unas combinaciones especifi as de Habi-
lidades.

Las diferentes Habilidades que pueden formar una Orden de Fi-
reteam se agrupan segln su funcionamiento en tres categorias
diferentes: Habilidades de Movimiento, Habilidades de Apoyo y
Habilidades de Evasion.

Para formar una Orden de Fireteam, las diferentes Habilidades
pueden combinarse de manera especifi a, tal y como se indica
en la Tabla de Orden de Fireteam: Combinaciones de Habilida-
des.

\
\
\
\
\
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ORDEN DE FIRETEAM: COMBINACIONES DE HABILIDADES
Habilidad de Movimiento

Habilidad de Movimiento + Habilidad de Movimiento

Habilidad de Movimiento + Habilidad de Evasion / Habilidad
de Evasion + Habilidad de Movimiento

Habilidad de Movimiento + Habilidad de Apoyo / Habilidad
de Apoyo + Habilidad de Movimiento

Habilidad de Evasion

Habilidad de Apoyo

HABILIDADES DE MOVIMIENTO

Esta categoria comprende todas las Habilidades Cortas de Movi-
miento (excepto Descubrir), y las Habilidades de Orden Completa:
Movimiento Cauteloso, Saltar y Trepar.

Al declarar una Habilidad de Movimiento tanto el Lider de Equipo
como todos sus componentes efectdGan dicho Movimiento.

Las Habilidades de Movimiento de Orden Completa no son com-
binables con otras Habilidades.

HABILIDADES DE EVASION

Esta categoria comprende las Habilidades Cortas Esquivar, Reset
y las ORA Encarar y Trabar.

Al declarar una Habilidad de Evasién durante el Turno Activo,
tanto el Lider de Equipo como todos sus componentes efectdan
la Tirada que corresponda.

HABILIDADES DE APOYO

Esta categoria comprende las Habilidades no especifi adas en
las categorias anteriores. Basicamente, la Habilidad Corta de
Movimiento Descubrir, todas las Habilidades Cortas (excepto las
marcadas en la categoria Evasion), y también todas las Habilida-
des de Orden Completa que no sean de Movimiento.

Esta categoria incluye también aquellas Habilidades Cortas pro-
pias de misiones o escenarios, como “Activar Consola” o “Situar
y Activar Baliza” por ejemplo.

Al declarar Habilidades de Apoyo, sélo el Lider de Equipo realiza
tirada y aplica sus efectos. Los demas miembros del Fireteam
no realizan Tirada alguna ni aplican sus efectos, pero otorgan
al Lider de Equipo una serie de Bonos determinados segin el
ndmero de componentes del Fireteam.

FIRETEAMS EN TURNO REACTIVO

» En Turno Reactivo, todos los miembros del Fireteam (tanto
el Lider de Equipo como sus integrantes) disponen de todos
los Bonos que les otorga el formar parte de un Fireteam (en
funcidn del nimero de tropas que lo componen).

» En ORA, ademas, todos los integrantes de un Fireteam si
efectan tiradas y aplican su efecto sobre el enemigo.

» En Turno Reactivo, todos los integrantes del Fireteam obtie-
nen cada uno su propia ORA ante cualquier Orden que se de-
clare en su LDT o ZC. No obstante, la ORA que declaren ha de
ser la misma para todos ellos, denominada ORA del Fireteam.

Los jugadores consideraran que la ORA del Fireteam es aque-
lla declarada por mas de la mitad de los miembros del Fire-
team. Las consecuencias de desviarse de la ORA del Fireteam
se detallan en_Integridad del Fireteam (ver pag. 15).

» Al declarar la ORA del Fireteam, el jugador debera efectuar
una Comprobacién de Coherencia Inicial respecto al Lider de
Equipo, para saber de cuantos miembros dispone su Fireteam.

» Aquellos miembros que no respeten la Coherencia dejaran
de formar parte del Fireteam (ver_Integridad del Fireteam, pag.
15).

» Ante Ordenes Coordinadas, tropas con G: Sincronizado, otro
Fireteam, etc. cada miembro del Fireteam podra escoger una
tropa diferente a la que reaccionar, pero la ORA que declaren
ha de ser la misma para todos ellos.

» Al término de la Orden, el jugador debera realizar una Com-
probacién de Coherencia Final.

BONOS DE FIRETEHM

El nimero de integrantes de un Fireteam determina los Bonos
que el jugador puede aplicar.

BONO FIRETEAM DE DOS MIEMBROS

» Este Nivel aplica la regla basica de Fireteams, sin propor-
cionar ning(n tipo de Bono adicional.



» Durante el Turno Activo, las dos tropas se activan con una
Gnica Orden Regular.

» Un Fireteam de dos miembros proporciona una Gnica ORA a
cada tropa enemiga que se encuentre en LDT o ZC con él.

BONO FIRETEAM DE TRES MIEMBROS

BOND OE APOYO A RAFAGA

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional

EFECTOS

» En Turno Activo, el Lider de Equipo puede aplicar un
Bono de +1 al valor de Rdfaga (R) de sus Armas CD.

Con este Bono, una tropa que disponga en Turno
Activo de un Arma de Plantilla Directa (Chain Rifle, Lan-
zallamas Ligero..) puede situar la Plantilla 2 veces,
contra objetivos distintos si se quisiera.

Para Esquivar un Ataque con varias Plantillas Directas en
la misma Orden, debe superarse una Gnica Tirada Normal
de FIS (o FIS-3) que permite esquivar todas las Plantillas.

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

» Tanto en Turno Activo como en Reactivo, aunque el
Arma CD disponga de varios Modos de Disparo distintos,
todos los Ataques CD de la Rdfaga se realizaran con el
mismo Modo de Disparo.

» No se puede aplicar el Bono de +1 a Rdfaga cuando el
Ataque es una Habilidad de Orden Completa (Ataque Intui-
tivo, Ataque Especulativo...).

» Si se utiliza este Bono con Armas Desechables, con
municion limitada (como el Panzerfaust, por ejemplo)
entonces, aplicar el Bono de +1 a R implica siempre el
consumo de un proyectil mas.

Por ejemplo, una figu a con un Panzerfaust (arma de dos
disparos y con R 1) que aplique el Bono podra efectuar
un ataque con R 2, consumiendo asi en una Gnica Orden
los dos proyectiles de los que dispone el Panzerfaust, de
modo que quedara descargado y el jugador debera situar
un Marcador de Descargado (UNLOADED) al lado de la
tropa.

» En Turno Reactivo, este Bono de +1 a Rdfaga no es
acumulable con otros Bonos ni MOD a la Rdfaga propor-
cionados por otras reglas, Habilidades Especiales, Equipo
0 Programas de Hackeo, y aquellos que indiquen expresa-
mente lo contrario.

» Este Bono es acumulativo con el Bono de dos miem-

\ bros.

BONO FIRETEAM DE CUATRO MIEMBROS

» En Turno Activo, el Lider de Equipo obtiene la Habilidad Es-
pecial Sexto Sentido N2.

» En Turno Reactivo, todos los miembros del Fireteam se be-
nefician de e te mismo Bono.
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» Este Bono es acumulativo con el Bono de dos y tres miem-
bros.

BONO FIRETEAM DE CINCO MIEMBROS

» En Turno Activo, el Lider de Equipo obtiene un MOD de +3 al
Atributo que emplee en sus Tiradas de Ataque CD (ya sea (D,
FIS 0 VOL), y un MOD de +3 a VOL a sus Tiradas de Descubrir.

» En Turno Reactivo, todos los miembros del Fireteam se be-
nefician de e tos mismos Bonos.

» Este Bono es acumulativo con el Bono de dos, tres y cuatro
miembros.

FIRETEAMS Y COMBHATE CC

» Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, cuando
varios miembros de un Fireteam se encuentran trabados en
un Combate CC sélo el Lider de Equipo realizara Tirada de CC,
recibiendo un MOD de +1 a Ry +1 al Atributo FIS para el Dafio
por cada miembro del Fireteam que se encuentre Trabado en
CC con su adversario.

» Sin embargo, otras tropas trabadas en ese Combate CC que
no sean miembros del Fireteam no proporcionaran ningan
Bono al Lider de Equipo.

» En Turno Reactivo, si el Lider de Equipo no estuviera trabado
en Combate CC, entonces el jugador debera escoger qué
miembro del Fireteam realizara la Tirada de CC, recibiendo
los MOD correspondientes por cada otro miembro trabado en
dicho Combate CC.

» El adversario, en ORA, podra designar como objetivo a cual-
quier miembro del Fireteam trabado en CC, pero s6lo a uno de
ellos.

FIRETEAMS
W LA CARACTERISTICA FURIA

» La Caracteristica de Furia Frenesi no se activa si la tropa
que la posee forma parte de un Fireteam. Una vez dicha tropa
abandone el Fireteam, volvera al estado Impetuoso o No Impe-
tuoso en el que se encontraba antes de unirse al Fireteam.

» Aquellas tropas dispongan de Frenesi y se encuentren en
estado Impetuoso o que posean la Caracteristica de Furia Im-
petuoso o Impetuoso Extremo no la aplicaran mientras formen
parte de un Fireteam, considerandose No Impetuosos. Una vez
dichas tropas abandonen el Fireteam, revertiran a su estado
Impetuoso o Impetuoso Extremo.

» Cualquier Tipo de Fireteam que sea una excepcion a esta
regla lo especifi ara en su descripcién.

INTEGRIDAD DEL FIRETEAM

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, una tropa deja de
formar parte del Fireteam en los siguientes casos:

» Si la tropa entra o se halla en estado Aislado o Nulo.

» En caso de que la tropa no cumpla la regla de Coherencia
respecto al Lider de Equipo.

» Si la tropa es Irregular y emplea su Orden Irregular.

» Si la tropa es el Teniente y emplea la Orden Especial del
Teniente.
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» Si la tropa activa o se encuentra en un estado que permita
sustituir la figu a por un Marcador (Camuflaje, TO, Suplantacién,
Holoeco...), a menos que una Habilidad Especial, Equipo o regla

especifique lo ontrario.
» Si la tropa activa el estado Fuego de Supresion.

» Si se emplea un Token de Mando o alguna Habilidad Espe-
cial, Equipo o Regla Especial de escenario para cambiar a la
tropa de Grupo de Combate.

» Y s6lo en Turno Reactivo, si la tropa declara cualquier tipo
de ORA distinta a la denominada ORA del Fireteam, la ORA
declarada por todos los demas integrantes del Fireteam.

Cuando alglin miembro declara una ORA distinta de la
ORA del Fireteam, entonces el jugador debe considerar que
la ORA del Fireteam es aquella declarada por mas de la mi-
tad de los integrantes que declaran ORA.

Por ejemplo, en un Fireteam de cinco miembros en el
que sodlo tres de ellos declaran ORA, si dos declaran una
ORA, y el tercero declara una ORA distinta a la de los otros
dos, éste quedara fuera del Fireteam.

Si no hubiera una mayoria de ORA, por ejemplo, si los tres
declaran una ORA distinta cada uno, el jugador puede deci-
dir cual se considera la ORA del Fireteam, quedando los dos
miembros fuera de dicho Fireteam.

En cualquiera de los casos anteriores, la tropa deja de formar
parte del Fireteam en el momento de declaracion de la Orden, o
cuando mencione el caso. En consecuencia:

» En Turno Activo, dicha tropa no sera activada por la Orden
del Fireteam, considerandose inactiva a efectos de ORA.

» En Turno Reactivo, dicha tropa no podra beneficia se en esa
misma Orden de los Bonos y ventajas que implica formar
parte del Fireteam.

Cuando uno o varios miembros del Fireteam dejan de formar
parte del mismo, el jugador debera recalcular el nimero de
miembros para comprobar si se produce una Cancelacién de
Fireteam, y en caso de que ésta no se produjera, para determi-
nar los Bonos que pueden aplicar sus miembros en esa misma
Orden.

De manera automatica, las tropas que han dejado de formar
parte del Fireteam podran volver a integrarse en él, en caso de
que no haya sido cancelado, si en la fase de Recuento de Ordenes
de su siguiente Turno Activo mantienen de nuevo la Coherencia
respecto al Lider de Equipo.

CANCELACION DEL FIRETEAM

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, un Fireteam se
cancela automaticamente en los casos siguientes:

» Si el Lider de Equipo pasa a estado Aislado o Nulo. La can-
celacion se produce de manera automatica al final de la Orden
en que el Lider de Equipo pasa a uno de estos estados.

» Si el Lider de Equipo declara una ORA distinta al del resto de
miembros del Fireteam. La cancelacién se produce de manera
automatica al final de dicha Orden.

» En caso de que el nimero de miembros se vea reducido a
un total inferior al minimo establecido en su Tipo de Fireteam
por no haber cumplido la regla de Coherencia respecto al Lider
de Equipo, por haber pasado a estado Aislado o Nulo, o por
cualquier otra condicién de juego.

» Si se produce una situacion de jjjRetirada!!!

»

» Si el jugador emplea un Token de Mando para crear otro
Fireteam del mismo tipo, en caso de que sea un Tipo de Fire-
team exclusivo.

» El Fireteam puede ser cancelado voluntariamente por el
jugador, sin gasto adicional de Orden ni Token de Mando.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
HABILIDAD DE MOVIMIENTO

Durante su Turno Activo, dos miembros del Fireteam
de cinco Alguaciles se encuentran en una pasarela de
comunicacién que se halla rota, por lo que necesitarian
declarar Saltar para poder seguir avanzando. Por tantg,
su jugador declara Saltar como Orden del Fireteam. Los
dos Alguaciles de la pasarela realizaran el salto, pero
para los demas Alguaciles que no necesitan Saltar sera
como si hubieran declarado una Inaccién.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
HABILIDAD DE APOYO

En su Turno Activo, un Fireteam de cinco Alguaciles
declara la primera Habilidad de su Orden: Mover. El
Lider de Equipo es un Hacker, por lo que declara Hac-
kear como segunda Habilidad Corta de la Orden. Esta
serfa una combinacién de Habilidades de Movimiento +
Apoyo. En este caso, el Lider de Equipo no ha declarado
un Ataque (D, los demas miembros del Fireteam no
pueden apoyarlo otorgandole Bonos. Ademas, el resto
de miembros del Fireteam no son Hackers, por lo que
se considera que han declarado una Inaccion, siendo el
Lider de Equipo el Gnico que actda. Pero, aunque entre
ellos hubiera otro Hacker, éste tampoco actuaria y el
Lider de Equipo no recibiria apoyo alguno.

En la siguiente Orden, se declara la primera Habilidad
de su Orden: Mover. Tras la correspondiente Compro-
bacién de Coherencia Inicial y las declaraciones de ORA,
se declara la segunda Habilidad Corta del Fireteam,
Ataque CD. De nuevo, una combinacién de Habilidades
de Movimiento + Apoyo. Tanto el Lider como los demas
miembros del Fireteam se mueven, pero el Gnico que
efecta Tiradas de CD es el Lider de Equipo. Como es
un Fireteam de compuesto por 5 tropas, el Lider recibe
un MOD de +1 a Ry un MOD de +3 a CD.

Si se hubiera declarado Descubrir en vez de Ataque CD
como segunda Habilidad de la Orden, entonces el Lider
de Equipo habria sido el Gnico que hubiera realizado la
Tirada de VOL, recibiendo un MOD de +3 a VOL.

En cualquiera de los casos anteriores, los restantes
miembros del Fireteam eran susceptibles de recibir las
ORA de tropas enemigas en LDT o ZC. En caso de que
hubiera sido asi, el adversario habria realizado Tiradas
Normales, ya que no éstos no podrian enfrentar al no
realizar Tirada.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
HABILIDAD DE EVASION-1

Durante su Turno Activo, el Fireteam de cinco Alguaciles
declara la primera Habilidad de su Orden: Mover. Tras
las correspondientes declaraciones de ORA, el jugador
debe decidir cual sera la segunda Habilidad de la Orden.

El Fireteam se encuentra en una situacién en la cual su
Lider de Equipo carece de LDT con todas las tropas ene-
migas con capacidad de ORA. Aunque cada tropa re-
activa solo dispone de una ORA para todo el Fireteam,
el jugador activo prefie e no arriesgarse a declarar un
Ataque CD, que permitiria que algunas tropas enemigas
pudieran realizar una Tirada Normal no Enfrentada
sobre alguna figu a del Fireteam. Por lo que declara Es-
quivar. Cada miembro del Fireteam efectda una Tirada
Enfrentada con el enemigo correspondiente.
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EJEMPLO DE FIRETEAM.
HABILIDAD DE EVASION-2

Supongamos ahora que los adversarios del Fireteam
fueran dos Daturazi, y que uno de ellos declarara ORA
de Ataque CD contra el Lider de Equipo con un Chain
Rifle, mientras que el otro Daturazi efectuara una ORA
de Ataque CD con un Fusil Combi contra otro Alguacil.
En este caso, el Lider de Equipo para Esquivar realizara
una Tirada Normal de FIS, para Esquivar la Plantilla,
mientras que el otro Alguacil deberia realizar una Tira-
da Enfrentada de FIS contra CD.

EJEMPLO DE FIRETEAM. )
HABILIDAD DE APOYO/ EVASION

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

En esta situacion, el Lider de Equipo carece de LDT con
el Fusilero de la derecha, por tanto sélo podra efectuar
una Tirada Enfrentada de Ataque CD contra el Fusilero
de la izquierda.

Ahora el jugador debe decidir si su Lider de Equipo
declara Ataque CD (Apoyo), para enfrentarse al Fusilero
de la izquierda, permitiendo asi que el otro Fusilero
pueda realizar un Tirada Normal no Enfrentada de
Ataque CD contra uno de los Alguaciles. O, por el con-
trario, declarar Esquivar (Evasién) con lo que todos los
miembros del Fireteam podrian Esquivar, efectuando
dos Tiradas Enfrentadas de FIS (una por el Lider de
Equipo y otra por el Alguacil amenazado) contra el
Ataque CD de los Fusileros.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
CAMBIO DE LIDER-1

En su Turno Activo, el jugador que lleva el Fireteam de
cinco Alguaciles pretende efectuar un ataque sobre el
enemigo. Por tanto, en su nueva Orden indica que el
Lider de Equipo durante dicha Orden sera el Alguacil
que lleva una Ametralladora, y sitGa el Marcador de
Lider de Equipo a su lado. A continuacion, tras haber
declarado la primera Habilidad Corta de la Orden, efec-
tGa una Comprobacién de Coherencia Inicial, verifi ando
que los demas miembros del Fireteam respetan la
regla de Coherencia, esto es si se encuentran dentro
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EJEMPLO DE FIRETEAM.

HABILIDAD DE APOYO/ EVASION

de la ZC del nuevo Lider de Equipo. Como uno de ellos
estad demasiado alejado, se queda fuera del grupo, por
lo que el jugador sdlo podra activar cuatro tropas con
la Orden y el Lider de Equipo sdlo podra aplicar los
Bonos de Fireteam de cuatro miembros y no los de
Fireteam de cinco miembros.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
CAMBIO DE LIDER-2

El Fireteam de cinco Alguaciles ha sufrido la baja de
uno de ellos, que se encuentra en estado Inconsciente.
Con una nueva Orden, el jugador sitGa ahora el Marca-
dor de Lider de Equipo al lado de sus miembros que
es un Alguacil Sanitario. A continuacion, declara la pri- {
mera Habilidad de su Orden: Mover, tras lo cual efectia
una Comprobacién de Coherencia Inicial, verifi ando
que todos los demas miembros respetan la regla de
Coherencia: si se encuentran dentro de la ZC del nuevo
Lider de Equipo. Todos los miembros del Fireteam se
desplazan y el Lider de Equipo queda en contacto pea-
na con peana con el Alguacil en estado Inconsciente.
En la segunda Habilidad Corta de la Orden, el Lider de
Equipo hace uso de su MediKit. Mientras, los demas
miembros del Fireteam, aunque son activados por esa
segunda Habilidad Corta, no ejecutan accion alguna,
considerandose como si hubieran declarado Inaccién.

EJEMPLO DE FIRETEAM.
TURNO REACTIVO-1

En su Turno Activo, un Daturazi armado con un Chain
Rifle consume su Orden declarando un Ataque CD
sobre el Fireteam de cinco Alguaciles. El Jugador
Némada calcula que la Plantilla de Lagrima Grande del
Chain Rifle sdlo afectara a tres de sus cinco Alguaciles
(numerados como 1, 2 y 3). Si declara Ataque CD como
ORA, esos tres Alguaciles deberan realizar una Tirada
de BLI, por tanto, decide no arriesgarse y declara ORA
de Esquivar para esos tres Alguaciles y también para
el Alguacil 4. Esta tropa, aunque no le afecta la Plan-
tilla, usara su Esquiva para obtener Cobertura Parcial.

El Alguacil 5, que ya se encuentra en Cobertura Parcial,
no declara ORA (Ver Grafi o).

\
\
\
\
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DATA (1848 CODE [4849 MODE | 4948

F]AVIIHe Mol AV FNYM HABILIDAD DE APOYO/ EVASION

alguacil 5
N/ alguacil 3 alguacil 4
'// Link Leader
alguacil 2
Plantilla La grima Grande
alguacil 1
A -
i Auxilia
]
C Auxbot
1
n
(3]
-
mn
0 .
] alguacil 4
o alguacil s
SISV RNl NS =) =V.\VRl| TURNO REACTIVO
Plantilla
Lagrima
alguacil 3 Grande
; . alguacil 2
Datur azi
) alguacil 1
EJEMPLO DE FIRETEAM. Tiradas Normales, también aplicaran los Bonos en sus
TURNO REACTIVO-2 ORA de Ataque CD (Ver Gréfi o).
Durante su Turno Activo, un Auxilia y su Auxbot decla- EJEMPLO DE FIRETEAM.
ran Mover como primera Habilidad Corta de su Orden COMBATE CC VS ARTES MARCIALES N5
en LOT del Fireteam de cinco Alguaciles. Los cinco Al-
guaciles declaran la misma ORA, Ataque CD, pero tres Supongamos que durante su Turno Activo, un Fireteam
de ellos toman como objetivo al Auxilia y los otros dos de tres Alguaciles hubiera declarado una Orden de
al Auxbot. El Auxilia y el Auxbot, gracias a la Habilidad Movimiento + Ataque CC contra Miyamoto Mushashi,
Especial G: Sincronizado, pueden escoger distinto blan- que dispone de la Habilidad Especial Artes Marciales
co. El Auxilia declara como segunda Habilidad Corta de N5. Sélo el Alguacil designado como Lider de Equipo
la Orden, Ataque CD al Alguacil 1, y el Auxbot declara podra ejecutar el Ataque CC, recibiendo un Bono de
también Ataque CD, pero contra el Alguacil 2. Como +1 a R por cada miembro del Fireteam trabado en CC.
los Alguaciles forman un Fireteam de cinco miembros, Miyamoto puede aplicar el Nivel 5 de Artes Marciales,
pueden todos ellos aplicar los Bonos correspondientes. el cual le permite igualar la R de Alguacil designado
como Lider de Equipo.
Se produce asi una serie de Tiradas Enfrentadas entre
el Auxilia y el Alguacil 1, que dispone de un MOD de +3 EJEMPLO DE FIRETEAM.
a su Atributo de CD y también de un MOD +1 la Réfaga INTEGRIDAD DEL FIRETEAM
1 de su arma en ORA, por lo que disparara dos veces. EN TURNO REACTIVO
Como el Auxbot ataca con un arma de Plantilla Direc-
ta, el Alguacil 2 efectia dos Tiradas Normales de (D Durante su Turno Activo, un Fusilero armado con un
gracias al Bono de MOD +1 a la Rdfaga de su arma en Lanzamisiles declara Ataque CD contra un Alguacil del
18 ORA y con un MOD +3 a su CD, aunque debera efectuar Fireteam de cinco Alguaciles. Sin embargo, este Ataque
una Tirada de BL/ por el arma de Plantilla Directa. Los CD se produce en LDOT del Lider de Equipo y de los
demas Alguaciles, que al no ser atacados realizaran otros tres miembros del Fireteam de cinco Alguaciles.




El Lider de Equipo y estos tres Alguaciles declaran
sus ORA de Ataque CD (con lo que aplican los Bonos
de Apoyo). Pero el Alguacil objetivo del Fusilero declara
Esquivar, con lo que deja de formar parte del Fireteam
de manera automatica, porque su ORA es distinta a
la de los demas miembros del Fireteam. Por tanto, el
Jugador Nomada sélo podra disponer de los Bonos de
Fireteam de cuatro miembros.

Si en el caso anterior, el Lider de Equipo declarara una
ORA distinta a la ORA del Fireteam, la declarada por
distinta a la de los otros tres miembros del Fireteam,
dejaria de formar parte de dicho Fireteam, y éste se
cancelaria al final de dicha Orden

EJEMPLO DE SECUENCIA DE GASTO
DE ORDEN/ORA (FIRETEAM EN TUR-
NO ACTIVO):

. El jugador activo sitGa el Marcador de Lider de Equipo
junto a la tropa que prefie e que sea el Lider de Equipo
durante esa Orden. A continuacién declara la primera
Habilidad Corta de la Orden. Y entonces efectia una
Comprobacion de Coherencia Inicial para verifi ar el
ndmero de miembros del Fireteam que respetan la
regla de Coherencia, permaneciendo dentro de la ZC
de su Lider de Equipo.

. El jugador reactivo declara las ORA de las tropas que
disponen de LDT, o que disponen de algin miembro
del Fireteam dentro de su ZC (cada enemigo dispone
de una Gnica ORA por todo el Fireteam).

. El jugador activo declara la segunda Habilidad Corta
de la Orden.

. El' jugador reactivo declara las ORA de aquellas figu as
que con la segunda Habilidad Corta de la Orden hayan
obtenido LDT, o que dispongan de algin miembro del
Fireteam dentro de su ZC.

. En caso de que haya declarado Habilidad de Apoyo, el
jugador activo aplica los Bonos correspondientes por
namero de integrantes del Fireteam. Ambos jugadores
efectdan las tiradas pertinentes.

. Al término de la Orden, durante su Conclusién, des-
pués de haber efectuado cualquier posible movimiento
debido a la Tirada de Agallas, el jugador activo efectia
una Comprobacion de Coherencia para comprobar si
se produce o no una Cancelacion de Fireteam.

INFINITY FIRETEHMS

0ATA | 4949 coDE | 4949 vMODE | 4949

FIRETEAM
W FUEGD DE SUPRESION

Una tropa deja de formar parte de un Fireteam cuando declara
Fuego de Supresién.

Ademas, si una tropa en estado Fuego de Supresién entra a
formar parte de un Fireteam, dicho estado se cancela automa-
ticamente.

EJEMPLO DE JUEGO DE FIRETEAM

[Creacion de Fireteam] en la Fase de Des-
pliegue, el Jugador N6mada sitla cinco Alguaciles en
la mesa de juego, colocando un Marcador de Lider de
Equipo al lado de uno de ellos. A continuacién efectda
una Comprobacién de Coherencia en Fase de Despliegue,
para saber si se encuentran todos en el interior de la
ZC del Lider de Equipo. Como uno de ellos se encuen-
tra fuera, el jugador lo mueve colocandolo dentro de la
ZC. Por su parte, en su Fase de Despliegue, el Jugador
Panocednico coloca a sus cinco Fusileros préximos
entre si y sitda a continuacion el Marcador de Lider
de Equipo al lado de uno de ellos, comprobando que
todos los demas respeten la regla de Coherencia, en-
contrandose en su Zona de Control. Como todos ellos
se encuentran dentro de la ZC del Lider de Equipo, el
jugador no precisa recolocarlos.

[Orden de Fireteam: Movimiento
+ Movimiento] purante el Turno Activo del Ju-
gador Némada, éste emplea una Orden para declarar
Mover + Mover de su Fireteam de Alguaciles, ya que
se encuentra fuera de la LDT de sus adversarios. Con
una Gnica Orden activa a los cinco Alguaciles, todos
y cada uno de ellos declaran esa misma Orden, efec-
tuando dos Habilidades Cortas de Movimiento.

[Orden de Fireteam: Cambio de Lider;
Movimiento (Trepar)] en su siguiente Orden,
el jugador efectGa un Cambio de Lider de Equipo,
situando el Marcador de Lider de Equipo junto al
Alguacil 1, armado con Ametralladora. Una vez hecho
esto, efectda una Comprobacién de Coherencia Inicial y
confirma que todos se encuentran en la ZC del nuevo
Lider de Equipo. En esa misma Orden, como al Ju-
gador Némada le interesa que dos de sus Alguaciles
accedan a una posicion elevada, el Lider de Equipo
declara Trepar. Los dos Alguaciles trepan, mientras
que el resto de los miembros del Fireteam, aunque
activados igualmente por esa Habilidad de Movimien-
to, no hacen nada, considerandose como si hubieran
declarado una inaccién. Al término de la Orden, el
jugador efectda una Comprobacién de Coherencia Final.

\
\
\
\
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DATA [2020 CODE | 2024 MODE | 2420

[Orden de Fireteam (Movimiento +
Apoyo) contra ORA de Fireteam (Apo-
yo)] Con nueva Orden, el Lider de Equipo del Fireteam
de Alguaciles declara Mover, pero ahora, el Jugador
Panoceanico, en su turno reactivo, puede declarar ORA
ya que dos miembros de su Fireteam de Fusileros ob-
tiene LDT con los Alguaciles. Ambos Fusileros declaran
una ORA de Ataque CD, pero cada uno de ellos sdlo
puede seleccionar como blanco a uno de los Alguaciles
que forman el Fireteam. El Fusilero 1 selecciona al
Alguacil 1 (Lider de Equipo armado con Ametralladora)
y el Fusilero 2 selecciona al Alguacil 2 (Fusil Combi).
Ambos Fusileros van armados con Fusil Combi, v,
como forman parte de un Fireteam de cinco miembros,
disponen en ORA de todos los Bonos de Fireteam de
cinco miembros. En este caso ambos pueden aplicar el
MOD de +3 a CDy el MOD de +1 a R.

El Jugador Némada se encuentra ante la diatriba de
optar entre Apoyo o Evasion. Si declara Evasion y ga-
nara las Tiradas Enfrentadas podria evitar los Ataques
CD contra ambas tropas, pero no eliminaria con ello la
amenaza. Si emplea Apoyo y declara Ataque CD, aplica-
ra los Bonos en el Lider de Equipo, pero dejaria que el
Fusilero 2 realizara dos Tiradas Normales sin enfrentar
contra el Alguacil 2, que no podra Esquivar ni realizar
un Ataque CD, ya que estard proporcionando apoyo a
su Lider de Equipo.

Finalmente, decide arriesgarse y declara Ataque CD,
aplicando los Bonos de Apoyo por Fireteam de cinco
miembros (MOD de +3 a CD y el MOD +1 a R). Decide
repartir la Rdfaga 5 de su Lider de Equipo (Ametralla-
dora R 4 + Bono Apoyo +1 a R) entre los dos Fusileros,
con tres Ataques CD enfrentados con el Fusilero 1y dos
Ataques CD en Tirada Normal contra Fusilero 2.

El Fusilero 2, gracias a los Bonos proporcionados por
Apoyo, puede disparar en ORA con Rdfaga 2 (Fusil
Combi en ORA: R 1 + Bono Apoyo MOD de +1 a R) y
con una mayor precision (Bono Apoyo MOD de +3 a
CD). Sus dos Tiradas Normales contra el Alguacil 2 son
exitosas y su objetivo, que falla una Tirada de BLI, pasa
a estado Inconsciente.

Por su parte, el Alguacil 1 gana la Tirada Enfrentada
contra el Fusilero 1, que también pasa a estado Incons-
ciente al fallar su Tirada de BLI. Sin embargo, ninguno
de los Ataques CD del Alguacil 1 contra el Fusilero 2
son exitosos.

[Orden de Fireteam (Movimiento
+ Apoyo) contra ORA de Fireteam
(Evasion)] Al haber perdido a uno de sus Alguaci-
les, el Jugador Nomada ahora sdlo puede disponer de
los Bonos de Fireteam de cuatro miembros. Con una
nueva Orden, sitGa el Marcador de Lider de Equipo
junto al Alguacil 3, armado con Fusil Combi + Lanza-
granadas Ligero. En esa misma Orden declara Mover
como primera Habilidad Corta de la Orden, aunque sdlo
desplaza al nuevo Lider de Equipo, que obtiene LDT con
el Fusilero 2.

El Jugador Panoceanico, suponiendo que va a ser
atacado con el Lanzagranadas Ligero (que gracias a
los Bonos de Apoyo dispone de R 2) decide declarar
Esquivar. El Fireteam de Fusileros es ahora de cuatro
miembros, por lo que sélo puede aplicar los Bonos
correspondientes. Declarando Esquivar, y gracias a
los Bonos de Apoyo, los componentes de su Fireteam
disponen de la Habilidad Especial Sexto Sentido N2, por
lo que no aplicaria el MOD de -3 a FIS que imponen las
Armas de Plantilla a las Tiradas de Esquivar cuando se
carece de LDT con el atacante.

El Alguacil 3 declara Ataque CD contra el Fusilero
2. Ahora, al formar parte de un Fireteam de cuatro
miembros en vez de cinco, ya no dispone del MOD
de +3 a CD, pero adn dispone del MOD +1 a R, con lo
que su Lanzagranadas Ligero tiene R 2. El Jugador
Némada sitda la Plantilla Circular sobre el Fusilero 2 y
comprueba que ésta afecta ademas a los Fusileros 4 y
5. Ahora deberan realizar las correspondientes tiradas
para saber como se resuelve la situacion..

TIPAOS OE FIRETEHAM

El Fireteam: Core es el Tipo de Fireteam mas versatil y potente,
siendo aquel que permite incluir el mayor nimero de miembros.

REQUISITOS

Ademas de los Requisitos Comunes de Fireteam, un Fireteam:
Core ha de cumplir los siguientes Requisitos especifi os:

» Solo aquellas unidades que asi lo especifiquen en su lista
de Ejercito Sectorial pueden formar un Fireteam: Core.

» Para formar un Fireteam: Core, el minimo de tropas reque-
rido es dos, y el maximo cinco.

» El jugador sélo puede disponer de un Gnico Fireteam: Core
en la mesa de juego, a menos que una Regla Especial de
Escenario o alguna Habilidad Especial indiquen lo contrario.

EFECTOS

» El Fireteam: Core permite formar Fireteams de dos, tres,
cuatro o cinco miembros.

» Este Tipo de Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam
de dos, tres, cuatro o cinco miembros, en funcién de su nd-
mero de integrantes.

» Un Fireteam: Core se identifi a gracias al Marcador de
Lider de Equipo (F: TEAM LEADER).

CANCELACION

Ademas de las condiciones de Cancelacion especifi adas en la
Regla de Infinity Fireteams, el Fireteam: Core se cancela también
en caso de que su ndmero de miembros se vea reducido a una
cantidad inferior a dos.

El Fireteam: D(o es el Tipo de Fireteam mas reducido de todos,
ya que incluye sblo dos miembros.

REQUISITAOS

Ademas de los Requisitos Comunes de Fireteam, un Fireteam:
Ddo ha de cumplir los siguientes Requisitos especifi os:

» Un Fireteam: DGo debe estar formado por un maximo de
dos tropas.

» Ambos integrantes del Fireteam: DGo deben pertenecer a la
misma unidad, o a aquella combinacién que se indique en su
Lista de Ejército Sectorial.

» Es obligatorio que uno de los dos integrantes disponga de la
Habilidad Especial Fireteam: Ddo.



EFECTOS

» El Fireteam: DGo permite formar Fireteams de dos miem-
bros.

» Este Tipo de Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam
de dos miembros.

» Un Fireteam: Dio se identifi a gracias al Marcador de Lider
Do (F: DUO LEADER) que es el equivalente en esta formacion
al Lider de Equipo de la Regla de Infinity Fireteams.

» Un jugador puede disponer de mas de un Fireteam: Ddo en
la mesa de juego.

CANCELACION

Ademas de las condiciones de Cancelacién especifi adas en la
Regla de Infinity Fireteams, el Fireteam: Ddo se cancela tam-
bién en caso de que su nidmero de miembros se vea reducido
a uno.

EJEMPLO DE FIRETEAM: DUO.
HABILIDAD DE APOYO

En su Turno Activo, un Fireteam: Dio de dos Caballeros
de Santiago declara la primera Habilidad de su Orden:
Mover. El Lider de Equipo dispone de un Spitfi e, y
declara Ataque CD como segunda Habilidad de la
Orden. Esto supone una combinacion de Habilidades
de Movimiento + Apoyo. Tanto el Lider como el otro
Caballero de Santiago que forman el Fireteam: Do se
mueven, pero el (nico que efectda Tiradas de CD es el
Lider de Equipo. Al ser un Fireteam: Do, el Lider no
recibe ningln MOD.

Durante su Turno Reactivo, el Fireteam: DlGo de Ca-
balleros de Santiago reacciona en ORA declarando
Ataque CD ante una tropa enemiga activada por una
Orden. Al formar un Fireteam: Do, estos dos Caballe-
ros de Santiago no aplican ningiin MOD a su R.

EJEMPLO DE FIRETEAM:
DUO. COMBATE CC

Supongamos que durante su Turno Activo, un Fireteam:
Ddo de dos Caballeros de Santiago hubiera declarado
una Orden de Movimiento + Ataque CC contra un Al-
guacil. Sélo el Caballero de Santiago designado como
Lider de Equipo podra ejecutar el Ataque CC, recibiendo
un Bono de +1 a R por el otro Caballero de Santiago
trabado en CC. Si tuviera éxito en su Tirada, entonces
también podria aplicar el MOD de +1 a Dafio que le
proporciona el otro Caballero.

Los Fireteams Enomotarca se caraterizan por su tamafio me-
dio, lo que facilita el despliegue de varios de ellos.

REQUISITOS

Ademas de los Requisitos Comunes de Fireteam, un Fireteam:
Enomotarca ha de cumplir los siguientes Requisitos especifi-
cos:

» Solo aquellas unidades que asi lo especifiquen en su lista
de Ejercito Sectorial pueden formar un Fireteam: Enomotarca.

» Es obligatorio que al menos uno de los miembros de este
Tipo de Fireteam disponga de la Habilidad Especial Fireteam:
Enomotarca.

» Para formar un Fireteam: Enomotarca, el minimo de tro-
pas requerido es dos, y el maximo cuatro.

HP05 Ok FIRETEAMS

0ATA | 2424 CODE | 2424 MODE | 2423

EFECTOS

» El Fireteam: Enomotarca permite formar Fireteams de dos,
tres o cuatro miembros.

» Este Tipo de Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam
de dos, tres o cuatro miembros, en funcion de su nimero de
integrantes.

» Un Fireteam: Enomotarca se identifi a gracias al Marcador
de Lider Enomotarca (F: ENOMOTARCHOS) que es el equiva-
lente en esta formacion al Lider de Equipo de la Regla de
Infinity Fi eteams.

» Un jugador puede disponer de mas de un Fireteam: Eno-
motarca en la mesa de juego.

CANCELACION

Ademas de las condiciones de Cancelacion especifi adas en la
Regla de Infinity Fireteams, el Fireteam: Enomotarca se cancela
también en caso de que su nimero de miembros se vea redu-
cido a una cantidad inferior a dos.

A causa de su reducido tamafo, el Fireteam: Haris es consi-
derado como un Fireteam de apoyo a la fuerza principal de
combate, aunque también puede adoptar un rol proactivo como
elemento de ataque.

REQUISITOS

Ademas de los Requisitos Comunes de Fireteam, un Fireteam:
Haris ha de cumplir los siguientes Requisitos especifi os:

» Solo aquellas unidades que asi lo especifiquen en su lista
de Ejercito Sectorial pueden formar un Fireteam: Haris.

» Es obligatorio que al menos uno de los miembros de este
Tipo de Fireteam disponga de |la Habilidad Especial Fireteam:
Haris.

» Un Fireteam: Haris esta formado por dos o tres miembros.

» El jugador sélo puede disponer de un Gnico Fireteam: Ha-
ris en la mesa de juego, a menos que una Regla Especial de
Escenario o alguna Habilidad Especial indiquen lo contrario.

EFECTOS

» El Fireteam: Haris permite formar Fireteams de dos o tres
miembros.

» Este Tipo de Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam
de dos o tres miembros, en funcién de su nimero de inte-
grantes.

» Un Fireteam: Haris se identifi a gracias al Marcador de
Lider Haris (F: HARIS LEADER) que es el equivalente en esta
formacion al Lider de Equipo de la Regla de Infinity Fire-
teams.

CANCELACION

Ademas de las condiciones de Cancelacion especifi adas en la
Regla de Infinity Fireteams, el Fireteam: Haris se cancela tam-
bién en caso de que su nimero de miembros se vea reducido a
una cantidad inferior a dos.

\
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Los Fireteam: Triada forman unidades de combate mixtas muy
compenetradas y acostumbradas a operar conjuntamente con
otras de su mismo formato.

REQUISITOS

Ademas de los Requisitos Comunes de Fireteam, un Fireteam:
Triada ha de cumplir los siguientes Requisitos especifi os:

» Este Tipo de Fireteam sélo puede estar formado por tro-
pas que dispongan de la Habilidad Especial Fireteam: Triada,
pero no es obligatorio que pertenezcan a la misma unidad.

» Para formar un Fireteam: Triada es necesaria la presencia
de tres miembros.

EFECTOS

» El Fireteam: Triada permite formar Fireteams de tres
miembros.

» Este Tipo de Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam
de dos o tres miembros, en funcién de su nimero de inte-
grantes.

» Este Tipo de Fireteam se puede emplear en Listas de Ejér-
cito Genéricas, ademas de Sectoriales.

» Un Fireteam: Triada se identifi a gracias al Marcador de
Lider Triada (F: TRIAD LEADER) que es el equivalente en
esta formacion al Lider de Equipo de la Regla de Infinity
Fireteams.

» Un jugador puede disponer de mas de un Fireteam: Triada
en la mesa de juego.

CANCELACIAN B NaYim l

Ademas de las condiciones de Cancelacién especifi adas en la =
Regla de Infinity Fireteams, el Fireteam: Triada se cancela tam-

bién en caso de que su ndmero de miembros se vea reducido a

una cantidad inferior a dos.
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DATA 2424 CODE 2425 MODE 2524

HHBILIOADES
g COMLINES

HHBILIOADES
ESPECIHLES

Las Habilidades Especiales son aquellas Habilidades de las que
disponen solo algunas tropas o unidades especifi as gracias a
su entrenamiento, o al uso de equipos o capacidades naturales.

Y/

'// las tropas. Este libro amplia la lista de Habilidades Comunes

Habilidades Comunes son aquellas que pueden declarar todas

presentada en Infinity N3

/i
/i

HABILIDADES ESPECIALES Y EQUIPO: ETIQUETAS

CHSEVHC

Esta Habilidad permite cargar y transportar a otras figu as que
se encuentran en estado Aturdido, Inmovilizado o Inconsciente.

Todas las Habilidades Especiales y las piezas de Equipo dis-
ponen de una o varias Etiquetas que identifi an de una forma
rapida ciertos rasgos de juego. Las Etiquetas que se listan a
continuacion se consideran una ampliacion de la serie presen-
tada en el reglamento basico de Infinity N3.

CHASEVAC » Tactica de Apoyo. Determina un tipo de Tactica de ca-
(HABILIDAD CORTA) racter auxiliar.

X Opcional » Tactica de Ataque. Determina un tipo de Tactica de ca-
I racter agresivo.
E REQUISITOS
C
(] » Solo figu as y no Marcadores pueden ejecutar esta Ha- HABILIDADES ESPECIALES: NIVELES
n bilidad Comdn. Cualquier Marcador que declare Casevac
O se revelara automaticamente. En las Habilidades Especiales que tienen Niveles numeéricos, y
m a menos que se indique expresamente lo contrario, cada Nivel
wn » Para poder declarar Casevac es obligatorio encontrarse incluye siempre a todos los inferiores. Por ejemplo, un Nivel 3

en contacto peana con peana con una tropa aliada en
estado Aturdido, Inmovilizado (IMM-1 o IMM-2) o Incons-
ciente. Algunas Reglas Especiales de escenario pueden
modifi ar este punto.

incluye los Niveles 1y 2.

En cambio, los Niveles alfabéticos (como el Nivel X, por ejem-
plo) de cada Habilidad Especial, de haberlos, indican expresa-

mente si incluyen algin otro nivel o no.
» Una figu a solo podra declarar Casevac si dispone de
un Atributo de FIS igual o superior al de la tropa con la
que pretende cargar. Aquellas tropas que dispongan de
la pieza de Equipo Bagaje pueden ignorar este Requisito. CHDOENAH OE MANDO
EFECTOS La tropa que posee esta Habilidad Especial es el siguiente en el
escalafén al oficial al mando de la unidad de combate.
» Permite activar el estado Casevac.
CHADENA DE MANDO
(HABILIDAD AUTOMATICA]
En terminologia militar, una Casevac (Casualty Evacuation, “Evacuacion
de Bajas”) se refiere al transporte y retirada de bajas del campo de Informacién Privada, Opcional.
batalla empleando personal no especializado ni transporte o vehiculos
: medicalizados.. REQUISITOS

» Esta Habilidad Especial s6lo se activarad cuando el Te-
niente caiga en estado Nulo o Aislado.

» Para poder activar esta Habilidad Especial su poseedor
debe encontrarse en la mesa de juego, ya sea en forma
de figu a o Marcador.

EFECTOS

» Permite a su poseedor nombrarse Teniente automati-
camente.

» Aunque el susodicho Teniente se recupere del estado
Nulo o Aislado, la tropa con Cadena de Mando seguira
siendo considerada el nuevo Teniente del jugador.
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La estructura fuertemente jerarquizada de las distintas fuerzas milita-
res propicia que el proceso de toma de decisiones en situaciones de

crisis sea mds rdpido y efectivo, ademds de incrementar la eficacia DESPLIEGUE AVANZADDO NIVEL 2 —
operativa. De este modo, gracias a una jerarquia preestablecida en (HABILIDAD DE DESPLIEGUE)

la unidad de combate, el traspaso de autoridad al subordinado mas

inmediato se produce de manera natural y automdtica en caso de que \\‘

el lider de grupo sea baja. Este sistema evita la rotura del mando y Opcional.

permite que la unidad continde actuando sin dudas ni restricciones

operativas. EFECTOS \\‘

» El poseedor de esta Habilidad Especial puede ser des- \\‘
plegado libremente hasta 20 cm mas alla del [imite de su
CO: CAMUFLAJE LIMITADO Zona de Despliegue. \\‘
El poseedor de este Nivel Y de la Habilidad Especial Camuflaje » El MOD que proporciona este Nivel no es acumulativo
y Ocultacién (CO) sabe cémo realizar un despliegue camuflado, con el que proporciona el Nivel anterior.

pero una vez descubierto no es capaz ya de aprovechar las
ventajas de la ocultacion y el mimetismo.

Algunas unidades militares destacan por situarse siempre en las posi-

iIMPORTANTE! ciones mds adelantadas de sus lineas, buscando el contacto inmediato
Mientras se encuentren en estado Camuflado, y Gnica- con el enemigo. Este tipo de tropas acostumbran a emplear métodos
mente en dicho estado, los poseedores de CO: Camufiaje de despliegue convencional, aunque estdn capacitadas para desarrollar
Limitado disponen automdticamente de las Habilidades técnicas de combate tanto estdndar como especiales, distinguiéndose
Especiales Ataque Sorpresa, Disparo Sorpresa N1y Sigilo. por ser las primeras unidades desplegadas en el campo de batalla. Lo

que las diferencia fundamentalmente de las unidades de infiltracién
es no solo la ausencia de uso de técnicas de sigilo, sino que operan
CO: NIVEL Y. en zona de nadie, sin llegar penetrar en territorio enemigo, actuando
siempre bajo el arco de cobertura de fuego de su propia artilleria.

HABILIDADES

CAMUFLAJE LIMITADO

(HABILIDAD DE DESPLIEGUE)

Opcional, Retroalimentacién, Vulnerable a Fuego. OISCIPLINA CORAHTAR

Aquellos que dominan la Disciplina Corahtar son capaces

EFECTOS \ s
controlar a otros seres mediante la emision de pulsos de fero-

(CAMO).

» Sin embargo, una vez sea descubierto o se revele, el
poseedor de esta Habilidad Especial no podra volver al
estado Camuflado.

» lgualmente, una vez sea descubierto o se revele, el
poseedor de esta Habilidad Especial no podra emplear
las demas ventajas que proporcionan CO: Camuflaje ni
CO: Mimetismo (excepto que disponga a mayores de la
Habilidad Especial CO: Mimetismo, en cuyo caso podra

» Permite a su poseedor desplegar en estado Camuflado monas.

OJISCIPLINA CORAHTHR N4

(HABILIDAD DE DESPLIEGUE)

Obligatoria.

\ continuar usandola).

Algunas tropas especializadas en técnicas de emboscada abandonan
toda preocupacién por su ocultamiento una vez estalla el combate. Por
lo general, este comportamiento se achaca a una formacién tdctica
incompleta o de nivel inferior. No obstante, se ha comprobado que,
en ocasiones, es una tdctica deliberada que forma parte del modus
operandi de la unidad que bebe de una cultura marcial que enfatiza el
primer golpe sobre cualquier otra consideracién, un golpe tan efectivo y
letal tras el cual el enfrentamiento ya estd decidido.

OESPLIEGUE AVANZADO

Esta Habilidad Especial sefiala a las tropas que se desplazan
por delante de sus propias fuerzas actuando y tomando posi-
ciones mas alla de las lineas aliadas.

REQUISITOS

» Para poder emplear el Nivel 1 de esta Habilidad
Especial es necesario que el Perfil de Tropa indique que
dispone de la pieza de Equipo SymbioMate o SymbioBomb.

EFECTOS

» Durante la Fase de Despliegue, las tropas que poseen
esta Habilidad Especial pueden asignar SymbioMates o
SymbioBombs a otras tropas de su mismo ejército, o a
si mismos si cumplen con los Requisitos de esa pieza de

IMPORTANTE

No se puede efectuar un Despliegue Avanzado en
contacto peana con peana con otra figu a, Marcador u
objetivo de un escenario.

Equipo.

N

En la cultura Tohaa, la Discipina Corahtar es una técnica milenaria de
control de criaturas inferiores y de intervencién en el entorno mediante
la emisién de feromonas. Inicialmente se empleaba en el ambito rural,
como apoyo en las tareas agrarias, pero pronto se encontraron aplica-
ciones bélicas, desarrolldndose una versién marcial de esta disciplina.
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DISPARDO SORPRESAH

El poseedor de esta Habilidad Especial es capaz de sorprender
a sus adversarios lanzando ataques inesperados dificiles de
evitar. El primer Nivel de esta Habilidad se encuentra en el
Libro Basico 3 Edicion.

DISPARDO SORPRESHA N2

(HABILIDAD CORTA)

Ataque CD, Opcional.

REQUISITOS

» Ademas de poseer Disparo Sorpresa es necesario dis-
poner de la Habilidad Especial CO: Camuflaje, CO: Camuflaje
Limitado, CO: Camuflaje TO, Suplantacién, de una Habilidad
Especial, pieza de Equipo o estado que permita jugar en
estado de Marcador, o de alguna otra que, en su descrip-
cion, indique expresamente que permite su uso.

» El poseedor de esta Habilidad Especial ha de encon-
trarse en estado de Marcador (Camuflaje, TO, Suplanta-
cién-1..) o en estado de Despliegue Oculto en el momento
de asignarle la Orden y activarlo.

EFECTOS

» Este Nivel funciona exactamente igual que Disparo
Sorpresa N1 con la excepcion de que impone un MOD de
-6 al Atributo de su adversario.

» El MOD que proporciona este Nivel no es acumulativo
con el que proporciona el Nivel anterior.

» Aquellas Habilidades Especiales o piezas de Equipo
que indiquen que ignoran el MOD de Disparo Sorpresa N1
también se aplicaran a este Nivel.

Aquellos operativos que han recibido entrenamiento especial en técni-
cas de ocultacién, camuflaje o disfraces son expertos en emboscadas y
tienen la capacidad de sorprender a sus enemigos con ataques reldm-
pago. La auténtica cualidad del asesino es su habilidad para coger a
su victima desprevenida y eliminarla con tal rapidez que su muerte se
vuelve inevitable.

FIRETEAM: OUO

Las tropas que poseen esta Habilidad Especial pueden formar
Fireteams de dos miembros si son parte de una Lista de Ejército

Sectorial.

FIRETEAM: DUO

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

» La tropa que posee esta Habilidad Especial debe for-
mar parte de una Lista de Ejército Sectorial, o disponga de
alguna Habilidad Especial, pieza de Equipo o Programa de
Hackeo que permita su uso.

» En caso de emplear esta Habilidad Especial, su posee-
dor esta obligado a formar parte de dicho Fireteam Ddo.

EFECTOS

» Fireteam: Ddo permite formar un Fireteam: Ddo junto
con otra que pertenezca a su misma unidad, siguiendo
las reglas de formacion de Fireteam.

» No es obligatorio que el poseedor de esta Habilidad
\ Especial sea el Lider de Equipo.

Algunas tropas estdn acostumbradas a actuar en parejas, funcionando
en perfecta sincronizacién como un Gnico elemento tdctico. Este bino-
mio de combate suele estar formado por tropas de la misma calidad,
aungque en ciertas unidades un operativo senior o veterano estd al car-
go de la toma de decisiones sobre el terreno, o se encarga de formar
e instruir al otro, que suele ser un operativo novato en el equipo. En
unidades penales, se establece mediante el principio de orden impues-
ta, en la cual los dos miembros del binomio son responsables el uno
del otro, de modo que si uno desobedece las érdenes, ambos serdn
castigados.

FIRETEAM: ENOMOTHRCH

Las tropas que poseen esta Habilidad Especial pueden formar
Fireteams de hasta cuatro miembros si son parte de una Lista
de Ejército Sectorial.

FIRETEAM: ENOMOTHRCH

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

» La tropa que posee esta Habilidad Especial debe for-
mar parte de una Lista de Ejército Sectorial.

» En caso de emplear esta Habilidad Especial, su po-
seedor esta obligado a formar parte de dicho Fireteam
Enomotarca.

EFECTOS
» Fireteam: Enomotarca permite formar un Fireteam:
Enomotarca, siguiendo las reglas de formacion de Fire-
team.

» No es obligatorio que su poseedor sea el Lider de Equipo.

N




En la Antigua Grecia, la Enomotia era la unidad minima en que se or-
ganizaban las falanges. Cada Enomotia era controlada por un suboficial
llamado Enomotarca (Enomotarchos). Esta formacién minima parece
haber sido la fuente de inspiracién para los Fireteams de la Sub-seccién
de Asalto, fuertemente impregnada de la cultura griega.

FIRETEAM: HARIS

Las tropas que poseen esta Habilidad Especial pueden formar
Fireteams de tres miembros si son parte de una Lista de Ejército

Sectorial.

FIRETEAM: HARIS

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

HABILIDADOES ESPECIALES
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FIRETEAM: TRIADA

Las tropas que poseen esta Habilidad Especial pueden formar
Fireteams de tres miembros.

FIRETEAM: TRIADA

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

» La tropa que posee esta Habilidad Especial debe for-
mar parte de una Lista de Ejército Sectorial.

» En caso de emplear esta Habilidad Especial, su posee-
dor esta obligado a formar parte de dicho Fireteam Haris.

REQUISITOS

» La tropa que posee esta Fireteam: Triada sélo puede
formar Fireteams Triada con otras tropas que dispongan
de la misma Habilidad Especial.

» En caso de emplear esta Habilidad Especial, su po-
seedor esta obligado a formar parte de dicho Fireteam:
Triada.

EFECTQS

» Este Nivel de Fireteam: Haris permite formar un Fire-
team: Haris, siguiendo las reglas de formacion de Fire-
team.

» No es obligatorio que el poseedor de esta Habilidad
\ Especial sea el Lider de Equipo.

EFECTOS

» Esta Habilidad Especial permite formar un Fireteam:
Triada, siguiendo las reglas de formacion de Fireteam.

» No es obligatorio que el poseedor de esta Habilidad
Especial sea el Lider de Equipo.

El ejército haqgislamita fue el primero en crear y desplegar unidades mi-
nimas de apoyo y asistencia a los Fireteams. Los Equipos Haris cumplen
la funcién de facilitar la maniobra del Fireteam principal, proporcionando
fuego de cobertura, o como elemento de distraccién frente al enemigo.
El Mando de Doctrina Militar haggislamita, cuya filosofia tdctica se basa
en el uso fundamental de unidades ligeras, impulsé el desarrollo tdctico
de este tipo de unidades de combate operando en conjunto con los Fire-
teams tradicionales, con unos resultados excepcionales. En los Ejércitos
Sectoriales que conforman el total de la Espada de Ald, el suboficial al
cargo de estos grupos de apoyo recibe el apelativo de Haris (guardidn,
protector). Ante el éxito evidente de los Equipos Haris, pronto los demds
ejercitos de la Esfera emularian a las fuerzas haqgislamitas, adoptando
su mismo esquema tdctico y manteniendo el término Haris para sus
respectivos suboficiales.

N

Los Tohaa forman una raza muy gregaria, acostumbrada a trabajar en
equipo en pos de objetivos comunes y para la cual el nimero tres tiene
una gran relevancia socioldgica. Esta caracteristica racial se refleja en
su doctrina de combate, que propicia la formacién répida de Fireteams
de tres componentes, capaces de actuar a un alto nivel de competen-
cia, aunque posean habilidades y entrenamiento diferentes. Sin embar-
go, entre los Tohaa también hay solitarios y tropas cuya especialidad
militar no les permite formar parte de un Fireteam.

GHOST: JUMPER

Las tropas que poseen esta Habilidad Especial disponen de
varios cuerpos en la mesa de juego entre los que saltan para
activarlos de uno en uno y asi poder combatir con ellos.

\

\
\
\

HABILIDADES
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GHOST: JUMPER NIVELA

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatorio.

REQUISITOS

» El jugador ha de alinear dos o tres Proxies para dispo-
ner de una tropa con esta Habilidad Especial.

» Independientemente del nimero de Proxies que alinee
la tropa con Ghost: Jumper todos ellos deben pertenecer
al mismo Grupo de Combate, donde cuentan como una
dnica tropa.

EFECTOS

» Esta habilidad Especial permite disponer de varias
tropas denominadas Proxies.

» Una tropa con Ghost: Jumper sélo proporciona 1 Orden
a la Reserva de Ordenes de su ejército, independiente-
mente de |la cantidad de Proxies de la que disponga.

» Esta Habilidad Especial permite desplegar entre dos
y tres Proxies en la mesa de juego, aplicando las reglas
especiales de Despliegue en aquellos que las poseyeran
(Infiltracién, Despliegue Aerotransportado...).

Durante la Fase de Despliegue el jugador no esta obligado
a situar el Marcador de Proxy Activo.

» En Turno Activo, el jugador que posee una tropa con
Ghost: Jumper puede activar cualquiera de sus Proxies,
colocando el Marcador de Proxy Activo (PROXY ACTIVE)
junto al Proxy que quiere activar al declarar la Orden que
éste ejecutara.

El Gnico Proxy de un G: Jumper que puede declarar Or-
denes es aquel que posee un Marcador de Proxy Activo.

» En Turno Reactivo, el jugador que posee una tropa con
Ghost: Jumper puede activar un Proxy, colocando el Mar-
cador de Proxy Activo (PROXY ACTIVE) junto a él, ante
cualquier Orden que se declare en su LDT o ZC. Eso le
permite declarar ORA de manera normal con dicho Proxy
Activo.

Ante una misma Orden declarada en LDT o ZC de varios
Proxies, que pertenezcan al mismo G: Jumper, éste sdlo
podra activar uno de sus Proxies.

Los Proxies Inactivos pueden reaccionar en ORA ante
cualquier Orden que se declare en su LDT o ZC declaran-
do Encararse, Esquivar o Reset, si fuera posible.

» Al final de la Orden en que un Proxy Activo ha caido en
estado Nulo o Aislado el jugador podra situar el Marcador
de Proxy Activo al lado de cualquier Proxy Inactivo que
no se encuentre en estado Nulo o Aislado.

Un G: Jumper no podra activar un Proxy que se encuentre
en estado Nulo o Aislado hasta que dicho estado sea
cancelado.

Si todos los Proxies de un G: Jumper se encuentran en
estado Nulo o Aislado, el G: Jumper se considerara una
baja hasta que al menos uno de sus Proxies se recupere
de dicho estado.

G: Jumper: Despliegue

Sea en la Fase de Despliegue o en la partida (si disponen
de alguna Habilidad Especial que les permita desplegar
durante el juego), el jugador desplegara todos los Proxies
del G: Jumper al mismo tiempo, como si fueran una Gnica
tropa.

G: Jumper y Puntos de Victoria

A efectos de recuento de Puntos de Victoria cada Proxy
debera ser tenido en cuenta segtn el propio valor de Cos-
te que indica su Perfil de Tropa.

G: Jumper y Baliza IA

Si el jugador dispone de, al menos, una Baliza IA que no
se encuentre en estado Nulo o Aislado en la mesa, y todos
los Proxies de un G: Jumper (independientemente del Gru-
po de Combate al que pertenezcan) caen en estado Nulo o
Aislado, entonces podra seguir empleando la Orden que
proporciona el G: Jumper. Dicha Orden sera incluida en la
Reserva de Ordenes del Grupo de Combate al que perte-
nezca la Baliza IA.

La Orden del G: Jumper s6lo estara disponible mientras
el jugador disponga en cualquier Grupo de Combate de, al
menos, una Baliza IA que no se encuentre en estado Ais-
lado o Nulo. Por tanto, si la Baliza IA pasa a estado Nulo,
Aislado o Inutilizado la Orden del G: Jumper se transferira
automaticamente a cualquier otra Baliza IA de cualquier
Grupo de Combate que no se encuentre en ninguno de di-
chos estados.

La Baliza IA no tiene efecto alguno sobre el recuento de
Puntos de Victoria de los Proxies de un G: Jumper, que se
realizara de manera normal.

G: Jumper y Teniente

Si el G: Jumper es Teniente y todos sus Proxies caen en
estado Nulo o Aislado se producirad una situacion de Pérdi-
da de Teniente. Dicha situacién se cancelara de los modos
habituales, aunque el jugador disponga de una Baliza IA.

G: Jumper, Despliegue
Oculto y Camuflaje y Ocultacion

Situar un Marcador de Proxy Activo junto a un Proxy que
se encuentra en estado Marcador (Camuflaje, TO, Suplanta-
cién, Holoeco...) no revela a dicho Proxy, ya que es el tipo
de Orden o Habilidad Corta de la Orden que se declara lo
que cancela tales estados.

Lo mismo sucede con un Proxy en Despliegue Oculto,
activar el Proxy no lo revela. Por tanto, el jugador no
precisa situar el Marcador de Proxy Activo en la mesa
hasta el momento en que vaya a consumir la Orden u
ORA en él.



G: Jumper y Grupos de Combate

Al cambiar a una tropa con G: Jumper de Grupo de Comba-
te se moveran todos sus Proxies, pues cuentan como una
Gnica tropa en cada Grupo de Combate.

RECUERDA:

Las tropas que poseen Ghost: Jumper también disponen
de la Habilidad Especial G: Presencia Remota (ver Infinit
N3).

EJEMPLO GHOST: JUMPER-1

La Posthumana Valentina Nero dispone de 3 Proxies
en el campo de batalla. Un Proxy Mk.2 (infilt ado TO)
con F. de Francotirador Multi, un Proxy Mk.3 (Infanteria
Pesada) con Spitfi e y un Proxy Mk.1 Hacker, situado en
la Zona de Despliegue. Valentina decide activar su Proxy
Mk.2 infilt ado, sitda el Marcador de Proxy Activo junto
a él y declara su Orden: Mover + Ataque CD. Los disparos
exitosos de su Proxy Francotirador despejan el camino
para su Proxy Mk.3 con Spitfi e. Por tanto, sitGa el
Marcador de Proxy Activo junto al Mk.3 y declara la si-
guiente Orden: Mover + Mover, con lo que su Proxy Mk.3
adquiere una buena posicién de disparo. Asi termina el
Turno Activo del jugador de ALEPH, con el Marcador de
Proxy Activo junto al Proxy Infanteria Pesada.

Comienza el Turno Activo del adversario. Un Hellcat
aterriza en la retaguardia del jugador de ALEPH, dentro

HABILIDADOES ESPECIALES
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EJEMPLO GHOST: JUMPER-4

Pero supongamos que aquel Proxy al que el Hellcat en-
vid a estado Muerto, fuera el Gltimo Proxy de Valentina.
En condiciones normales, esto supondria la pérdida de
su Orden en la Fase de Recuento de Ordenes de su si-
guiente Turno Activo. Sin embargo, el jugador de ALEPH
dispone de una Baliza IA, lo que le permite mantener la
Orden que aporta Valentina.

EJEMPLO GHOST: JUMPER-5

Durante la Fase de Despliegue, Valentina Nero, nuestra
intrépida Posthumana, decide comenzar en su Proxy
Mk.2 (infilt ado, TO) que se encuentre en Despliegue
Oculto. En este estado no se coloca miniatura en la
mesa, no es necesario situar el Marcador de Proxy
Activo en la mesa de juego.

Aquellos que disponen de Ghost: Jumper son entidades, de origen
artificial o no, cuya consciencia habita en la red de datos y que pueden
descargarse en diferentes cuerpos, denominados Proxies, para interac-
tuar en el mundo material. Los Posthumanos asociados a la Seccién de
Situaciones Especiales de ALEPH disponen de un minimo de dos Proxies
desplegados en el campo de batalla en los que se pueden descargar para
participar de la emocién del combate, pudiendo saltar de uno a otro para
poder estar siempre en medio de la accién, o como método de huida
rapida.

GHOST: SERVIDOR

\

\
\
\

HABILIDADES

de la LDT del Proxy Mk.l Hacker Inactivo y dentro de Habilidad Especial que permite a un Médico o a un Ingeniero
la Zona de Control del Proxy Mk.3 con Spitfi e, que es operar o reparar mediante telepresencia a través de la tropa que
el Proxy Activo de Valentina. Esta, que tiene derecho la posee.

a ORA con ambos Proxies, decide no saltar al Proxy
Mk.1 Hacker, manteniendo al Proxy Mk.3 como Proxy
Activo y declara su ORA con este Proxy: Encarar. Con
esta ORA, el Proxy Mk.3 se sitGa de modo que tiene al
Hellcat en LDT. Ademas, el Proxy Mk.1 Hacker Inactivo
declara una ORA de Esquivar, para obtener Cobertura
Parcial frente a la amenaza del Hellcat. Ambos Proxies
superan sus respectivas tiradas.

Con su siguiente Orden, el Hellcat declara una Orden
de Mover + Ataque CD repartiendo su Rdfaga entre el
Proxy Mk.1 Hacker Inactivo y el Proxy Mk.3 Activo.
Valentina declara una ORA de Atagque CD con su Proxy
Mk.3 Activo, mientras que el Proxy Mk.1 Hacker Inactivo
declara Esquivar. EI Proxy Mk.3 debera realizar una
Tirada Enfrentada de CD. El Proxy Mk.1 debera realizar
una Tirada Enfrentada de FIS contra CD. Sin embargo,
falla la Tirada de Esquivar y también la de BLI, por lo
que pierde un punto de su Atributo Heridas, aunque se
mantiene en pie gracias a su Habilidad Especial V: Sin
Incapacidad por Herida.

EJEMPLO GHOST: JUMPER-2

Supongamos ahora que al comenzar el Turno Activo
del adversario, el Hellcat hubiera aterrizado dentro de
la LOT del Proxy Mk.1 Hacker Inactivo pero fuera de la
LDT y Zona de Control del Proxy Mk.3, que es el Proxy
Activo de Valentina. Esta no tendria derecho a ORA con
su Proxy Mk.3, pero si con el Mk.l. Por tanto, decide
saltar al Proxy Mk.1 Hacker, sefialandolo como Proxy
Activo y declarando su ORA: Ataque CD. El Hellcat se
expone ahora a una Tirada Normal de CD por parte de
la Posthumana.

EJEMPLO GHOST: JUMPER-3

Planteemos ahora que en su ataque, el Hellcat deja al
Proxy Activo de Valentina en estado Muerto, con lo que
se retira la miniatura de la mesa de juego. En condicio-
nes normales, éste seria el fin de la Posthumana, sin
embargo, como dispone de G: Jumper, el jugador puede
situar el Marcador de Proxy Activo en cualquiera de sus
otros dos Proxies, lo que mantiene a Valentina aln en
juego.

G: SERVIDOR

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatorio.

REQUISITOS

» Solo tropas que posean la Habilidad Especial Médico
(cualquier Nivel) o Ingeniero pueden alinear tropas con
G: Servidor en la Lista de Ejército a la que pertenecen.

Al situar las tropas en la mesa, durante su Despliegue, el
jugador debe determinar con qué tropa se va a vincular
cada G: Servidor, que no podra ser empleado por ninguna
otra tropa.

» El poseedor de esta Habilidad Especial y su Médico/
Ingeniero deben pertenecer al mismo Grupo de Combate,
donde cuentan como una Gnica tropa.

EFECTOS

» Las tropas con G: Servidor no aportan Orden a la Re-
serva de Ordenes del jugador, y tampoco pueden recibir
Ordenes de dicha Reserva.

No obstante, estas tropas se activan siempre con la misma
Orden con la que se activa su Médico (cualguier nivel) o
Ingeniero.

» Para poder actuar, tanto el Médico/ Ingeniero como
la tropa con G: Servidor deben declarar la misma Orden,
declarando las mismas Habilidades Cortas de la Orden,
aungue no es preciso que posean el mismo objetivo.

Si una de las dos tropas no pudiera ejecutar la Orden
(sea la Orden completa o las dos Habilidades Cortas de la
Orden) entonces esa tropa seria tratada como si hubiera
declarado una Inaccién, sin realizar accion alguna, mientras
que la otra podra actuar con normalidad.
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En caso de que una de las dos tropas no pudiera ejecutar
una de las dos Habilidades Cortas que forman la Orden,
entonces realizaria sdlo aquella que pudiera, consideran-
dose la otra Habilidad Corta como una Inaccion. Mientras,
la otra tropa podra ejecutar la Orden en su totalidad.

» Tanto el Médico/ Ingeniero como la tropa con G: Ser-
vidor proporcionan una Gnica ORA a cada tropa enemiga
que se encuentre en LDT o ZC con ellos.

» En Turno Reactivo, tanto el Médico/ Ingeniero como la
tropa con G: Servidor obtienen cada uno su propia ORA
ante cualquier Orden que se declare en su LDT o ZC. No
obstante, la ORA que declaren ha de ser la misma para
ambas tropas, aplicando la regla de G: Servidor para la
ejecucién de Ordenes.

» Combate CC. Tanto en Turno Activo como en Turno Reac-
tivo, si sdlo una de las dos tropas, sea el Médico/ Ingeniero
o la tropa con G: Servidor, se encuentra trabada en CC con
un adversario, entonces, aplicando la regla anterior, sdlo
ésta declarara la Habilidad de CC o la que sea pertinente;
mientras que la otra tropa sera tratada como si hubiera
declarado una Inaccion.

No obstante, y tanto en Turno Activo como en Turno Re-
activo, si el Médico/ Ingeniero y la tropa con G: Servidor
se encuentran ambos trabados en CC con su adversario,
entonces uno de ellos, pero soélo uno, realizara Tirada de
CC, recibiendo un MOD de +1 a R y +1 al Atributo FIS para
el Dafio gracias al otro.

Sin embargo, otras tropas trabadas en ese Combate CC
que no sean el Médico/ Ingeniero o |a tropa con G: Servidor
no proporcionaran ningdn Bono.

El adversario sélo podra designar en ORA a uno de ellos
Gnicamente como objetivo.

» No hay limite en la distancia operativa entre la tropa
con G: Servidor y su Médico/ Ingeniero.

» Si el Médico/ Ingeniero cae en estado Nulo o Aislado,
entonces, la tropa con G: Servidor pasara a estado Desco-
nectado, al final de la Orden en la que haya ocurrido

» Si el Médico/ Ingeniero es, o se convierte en, Impetuoso
0 Impetuoso Extremo, entonces su Orden Impetuosa servi-
ra para activar también, y de manera obligatoria, a la tro-
pa que posee G: Servidor, que sera considerado Impetuoso
o Impetuoso Extremo también.

» Un Médico/ Ingeniero puede tener a su disposicion mas
de una tropa con G: Servidor, pero s6lo las podra activar
de una en una, aplicando las consideraciones anteriores.
Mientras tanto, las demas tropas con G: Servidor que
tenga asignadas permaneceran inactivas.

» Las tropas con G: Servidor que posean la Habilidad
Especial Despliegue Aerotransportado (DA) desplegaran
con la misma Orden con la que se despliega su Médico/
Ingeniero. En tal caso, deberan desplegarse en el mismo
momento que éste y por el mismo lado de la mesa, o en

\ la misma Plantilla Circular.

G: Servidor: Despliegue

Sea en la Fase de Despliegue o en la partida (si disponen
de alguna Habilidad Especial que les permita desplegar
durante el juego), las tropas con G: Servidor se desple-
garan al mismo tiempo que su Médico/ Ingeniero como si
fueran una Gnica tropa.

G: Servidor y Remotos

No es necesaria la presencia de un Hacker o un TAG en la
Lista de Ejéercito para alinear Remotos (REM) con G: Ser-
vidor.

G: Servidor y las Habilidades
Especiales Médico e Ingeniero

Gracias a esta Habilidad Especial, la tropa con G: Servi-
dor puede cancelar el estado Inconsciente de otra tropa,
recuperar puntos de EST, y todas las capacidades pro-
pias de las Habilidades Especiales Médico e Ingeniero,
aunque carezca de ellas. Sin embargo, al hacer uso de
estas Habilidades Especiales sera el Médico/ Ingeniero
quien realice la Tirada pertinente.

No se puede emplear las Habilidades Especiales Médico/
Ingeniero sobre objetivos distintos en una misma Orden.
Sélo se puede emplear las Habilidades Especiales Médi-
co/ Ingeniero sobre un (nico objetivo por Orden.

Para poder emplear este uso remoto de estas Habilida-
des Especiales, la tropa con G: Servidor debe cumplir to-
dos aquellos Requisitos que éstas posean.

RECUERDA:

Las tropas que poseen Ghost: Servidor también dispo-
nen de la Habilidad Especial G: Presencia Remota (ver
Infinity N3)

EL CONSEJO DE SIBILA: \

Normalmente, para que la tropa con

G: Servidor pueda desplazarse hasta

alcanzar su objetivo, el Médico/ Ingeniero

suele declarar la Orden sin

llegar a ejecutarla, per-

maneciendo inmévil en un

lugar seguro del campo de

batalla. Mientras, es la tropa

con G: Servidor guien ejecuta la

Orden, moviéndose hasta llegar a

entrar en contacto peana con peana con
el objetivo.

G: Servidor,
Orden Coordinada y Fireteams

A menos que se especifique lo contrario, una tropa que
posea la Habilidad Especial G: Servidor y su Médico/
In-geniero no pueden formar parte de una Orden
Coordinada ni de ninguna clase de Fireteam.

G: Servidor y Grupos de Combate

Al cambiar a un Médico/ Ingeniero de Grupo de Combate
también se cambiaran todas las tropas con G: Servidor
de las que disponga, pues ambas cuentan como una Gni-
ca tropa en cada Grupo de Combate.



EJEMPLO DE USO DE G: SERVIDOR

La Meca-Ingeniera Yie Yang declara la primera Habi-
lidad Corta de la Orden, Mover. Con ello, ella se des-
plaza hacia una Cobertura Total, mientras su pequefio
Yaozdo, su Remoto con G: Servidor, se mueve hacia un
Guijia que se encuentra en estado Inconsciente en el
medio del campo de batalla. Un Fusilero con LDT hacia
el Yaozdo declara su ORA de Ataque CD contra éste.
Yie Yang declara la segunda Habilidad Corta de la
Orden, Esquivar. El Yaozdo debera realizar una Tirada
Enfrentada, pero no Yie Yang, la cual no esta siendo
amenazada, por lo que se considera una Inaccién. El
valiente Yaozdo gana la Tirada Enfrentada, esquivando
el disparo del enemigo. Yie Yang recibe una nueva
Orden y declara Mover. Ella se mueve hasta quedar
tras una Cobertura Total mientras el Yaozdo corretea
hacia el Gaijid. Al no haber ORA, Yie Yang declara la
segunda Habilidad Corta, Mover, de nuevo. Ella per-
manece inmavil tras la Cobertura Total y el Yaozdo se
aproxima a su objetivo. En la Orden siguiente, Mover +
Ingeniero, el Yaozdo alcanza al TAG derribado mientras
Yie Yang permanece a salvo tras la Cobertura Total,
desde donde realiza la Tirada de VOL requerida por la
Habilidad Especial Ingeniero para recuperar mediante
telepresencia a través de su fiel Yaozao un punto del
valor de EST del Gijia caido.

La efectividad de las tropas de asistencia sanitaria se ven severamente
mermada por la dificultad y el elevado nivel de riesgo que entrafia el
aproximarse a sus compaieros caidos a través del fuego cruzado. Para
minimizar riesgos y aumentar las posibilidades de éxito se han desa-
rrollado tecnologias de actuacién remota instaladas en plataformas
robéticas de alta movilidad. A través de estos ingenios robotizados, los
meédicos de campaiia pueden recorrer el campo de batalla y realizar
intervenciones de emergencia con una mayor eficacia y seguridad,
tanto para ellos mismos como para sus pacientes.

HABILIDADOES ESPECIALES

DATA | 3434 CODE = 3431 MODE = 3132

GHOST: SINCRAONIZADO

El poseedor de esta Habilidad Especial no dispone de Orden
propia, siendo activado por la misma Orden con la que se
activa su Controlador, que es la tropa donde el poseedor de G:
Sincronizado aparece listado como opcion de Arma CD. Una
tropa con G: Sincronizado replica las acciones realizadas por su
Controlador.

G: SINCRONIZADO

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatoria.

REQUISITOS

» El poseedor de esta Habilidad Especial y su Controla-
dor, conocidos como Unidad Sincronizada, deben pertene-
cer al mismo Grupo de Combate, donde cuentan como una
Gnica tropa.

» El poseedor de esta Habilidad Especial debera cumplir
con la regla de Coherencia (ver pag. 11) respecto a su
Controlador.

EFECTOS

» Las tropas con G: Sincronizado no aportan Orden a la
Reserva de Ordenes del jugador, y tampoco pueden recibir
Ordenes de dicha Reserva.

Sin embargo, estas tropas se activan siempre con la mis-
ma Orden con la que se activa su Controlador.

» Para poder actuar, tanto el Controlador como la tropa
con G. Sincronizado deben declarar la misma Orden, decla-
rando las mismas Habilidades Cortas de la Orden, aunque
no es preciso que posean el mismo objetivo.

» Si una de las dos tropas no pudiera ejecutar la Orden
(sea la Orden completa o las dos Habilidades Cortas de la
Orden) entonces esa tropa seria tratada como si hubiera
declarado una Inaccién, sin realizar accion alguna, mientras
que la otra podra actuar con normalidad.

» En caso de que una de las dos tropas no pudiera ejecu-
tar una de las dos Habilidades Cortas que forman la Orden,
entonces realizaria sélo aquella que pudiera, consideran-
dose la otra Habilidad Corta como una Inaccién. Mientras,
la otra tropa podra ejecutar la Orden en su totalidad.

» Tanto el Controlador como la tropa con G: Sincronizado
proporcionan una Gnica ORA a cada tropa enemiga que se
encuentre en LOT o ZC con ellos.

» En Turno Reactivo, tanto el Controlador como la tropa con
G: Sincronizado obtienen cada uno su propia ORA ante
cualguier Orden que se declare en su LDT o ZC. No obs-
tante, la ORA que declaren ha de ser la misma para ambas
tropas, aplicando la regla de Ghost: Sincronizado para la
ejecucién de Ordenes.

» Esta Habilidad Especial funciona igual cuando el
Controlador dispone de mas de una Gnica tropa con G:
Sincronizado. En tal caso, con una Gnica Orden se activan
tanto el propio Controlador como todas sus tropas con G:
Sincronizado.

» Combate CC. Tanto en Turno Activo como en Turno
Reactivo, si sélo uno de los miembros de la Unidad Sincro-
nizada, sea el Controlador o la tropa con G: Sincronizado,
se encuentra trabada en CC con un adversario, entonces,
aplicando la regla anterior, sélo ésta declarara la Habilidad
de CC o la que sea pertinente; mientras que la otra tropa
serd tratada como si hubiera declarado una Inaccion.

\
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No obstante, y tanto en Turno Activo como en Turno Re-
activo, si mas de un miembro de la Unidad Sincronizada
se encuentra trabado en CC con un mismo adversario,
entonces uno de ellos, pero sélo uno, realizara Tirada de
CC, recibiendo un MOD de +1 a R y +1 al Atributo FIS para
el Dano.

Si los miembros de la Unidad Sincronizada se encuen-
tran trabados en CC diferentes, el funcionamiento es
el mismo: uno de ellos, pero sdlo uno, realizara Tirada
de CC, recibiendo un MOD de +1 a R y +1 al Atributo FIS
para el Dafio por cada miembro adicional de la Unidad
Sincronizada trabado en su CC. Cualquier miembro que
no se encuentre trabado en un CC sera tratado como si
hubiera declarado una Inaccién.

Sin embargo, otras tropas trabadas en ese Combate CC
que no formen parte de esa Unidad Sincronizada no pro-
porcionaran ningdn Bono.

El adversario sdlo podra designar en ORA a uno de ellos
Gnicamente como objetivo.

» Coherencia. Durante la Fase de Despliegue, tras
situar una Unidad Sincronizada en la mesa, el ju-
gador puede realizar una Comprobacién de Cohe-
rencia en Fase de Despliegue.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al activar
una Unidad Sincronizada, sea con Orden u ORA, el jugador
debera realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial.

Del mismo modo, tanto en Turno Activo como en Turno
Reactivo, al finalizar la Orden u ORA, el jugador debera
realizar una Comprobacion de Coherencia Final.

En caso de que la tropa con G: Sincronizado falle una
Comprobacién de Coherencia respecto a su Controlador
pasara a estado Desconectado inmediatamente, antes de
efectuar ninguna medicion de movimiento, en caso de
haber declarado alguno.

» En caso de que el Controlador de la tropa con esta
Habilidad Especial caiga en estado Aislado, Inutilizado o
Nulo, entonces, la tropa con G: Sincronizado pasara a
estado Desconectado, al final de la Orden en la que haya
ocurrido.

» Si el Controlador es, o se convierte en, Impetuoso o
Impetuoso Extremo, entonces su Orden Impetuosa servira
para activar también, y de manera obligatoria, a la tropa
que posee G: Sincronizado.

» Las tropas con G: Sincronizado que posean la Habili-
dad Especial Despliegue Aerotransportado (DA) desplega-
ran con la misma Orden con la que se despliega su Con-
trolador. En tal caso, deberan desplegarse en el mismo
momento que éste y por el mismo lado de la mesa, o en

\ la misma Plantilla Circular.

RECUERDA:

Las tropas que poseen Ghost: Sincronizado también dispo-
nen de la Habilidad Especial G: Presencia Remota (ver Infinit
N3).

G: Sincronizado: Despliegue

Sea en la Fase de Despliegue o en la partida (si disponen de al-
guna Habilidad Especial que les permita desplegar durante el
juego), las tropas con G: Sincronizado se desplegaran al mismo
tiempo que su Controlador, como si fueran una Gnica tropa.

G: Sincronizado y Remotos

No es necesaria la presencia de un Hacker o un TAG en la
Lista de Ejército para alinear Remotos (REM) con G: Sin-
cronizado.

G: Sincronizado,
Orden Coordinada y Fireteams

A menos que se especifique lo contrario, una tropa que
posea la Habilidad Especial G: Sincronizado y su Contro-
lador no pueden formar parte de una Orden Coordinada ni
de ninguna clase de Fireteam.

G: Sincronizado
y Grupos de Combate

Al cambiar a una tropa con G: Sincronizado de Grupo de
Combate se moveran tanto ésta como su Controlador, y
viceversa, asi como otras tropas con G: Servidor de las
que dicho Controlador disponga, pues ambas cuentan
como una Gnica tropa en cada Grupo de Combate.

G: Sincronizado
y Programas de Hackeo

Si el jugador activa un Programa de Hackeo que propor-
cione algiin MOD o estado al Controlador de una tropa
con G: Sincronizado (como Cybermask o Caleidoscopio, por
ejemplo), dicho MOD o estado se aplicara igualmente a la
tropa con G: Sincronizado.

EJEMPLO DE G: SINCRONIZADO-1

El Auxilia Calvin, en su Turno Activo y con la espalda
pegada a la pared exterior de un pequefio edificio,
envia a su Auxbot, llamado carinosamente Hobbes,
hacia una de la esquinas mientras él se dirige hacia la
esquina contraria. Por tanto, se declara aqui la primera
Habilidad Corta de una Orden, Mover, que activa a am-
bas tropas. se efectlia una Comprobacién de Coherencia
Inicial y a continuacion las dos tropas se mueven en
sentidos opuestos hasta alcanzar las esquinas. Al
llegar a su destino, Calvin divisa a un Alguacil enemigo
que declara Ataque CD como ORA contra él. Mientras,
Hobbes al llegar a su esquina se encuentra con un
Grenzer que también reacciona con un Ataque CD
contra él. Con la segunda Habilidad Corta de la Orden,
Calvin declara que efectuara un Ataque CD, disparando
toda la Rdfaga (R) de su Fusil Combi, y Hobbes declara
también un Ataque CD, pero con su Lanzallamas Pe-
sado, colocando la Plantilla de Lagrima Grande sobre
el desafortunado Grenzer (Ver Grafi o). A continuacion
se efectla una Comprobacién de Coherencia Final para
asegurarse de que Hobbes sigue en la ZC de Calvin.

De este modo, gracias a G: Sincronizado, Calvin y su
Auxbot han podido atacar a dos enemigos diferentes
consumiendo una Gnica Orden de la Reserva de Orde-
nes.

EJEMPLO DE G: SINCRONIZADO-2

Veamos qué ocurriria si la situacién hubiera sido dife-
rente. El Auxilia Calvin, con la espalda pegada a la pa-
red exterior de un pequefo edificio, envia a Hobbes,
su pequefio Auxbot, hacia una de la esquinas mientras
él se dirige hacia la esquina contraria. Se declara la
primera Habilidad Corta de la Orden, Mover, que activa
ambas tropas, las cuales se mueven en sentidos
opuestos hasta las esquinas. Al llegar a su destino,

Calvin no dispone de LDT a ningln enemigo, mientras



que Hobbes al llegar a su esquina se encuentra con
dos Alguaciles que declaran Ataque CD como ORA
contra él. Con la segunda Habilidad Corta de la Orden,
Calvin y Hobbes declaran Ataque CD. Hobbes emplea
su Lanzallamas Pesado, colocando la Plantilla de
Lagrima Grande sobre ambos Alguaciles. Calvin, en
cambio, no tiene objetivo en LDT, pero esta obligado
a declarar Ataque CD para que Hobbes pueda hacer lo
mismo (Ver Grafi o).

EJEMPLO DE G: SINCRONIZADO Y CC-1

Durante su Turno Activo, el Auxilia Calvin y su Auxbot
Hobbes se encuentran trabados en CC con un Alguacil.
Tanto el Auxilia como el Auxbot declaran Ataque CC,
indicando que es Calvin el que realiza el susodicho
Ataque CC. Por su parte, el Alguacil declara una ORA
de Ataque CC sefalando al Auxilia como objetivo. Por
tanto, se realizara una Tirada Enfrentada de CC en la
cual el Auxilia dispondra de un MOD de +1 a Ry +1 a
su Atributo de FIS para el Dafio gracias a su Auxbot.

EJEMPLO DE G: SINCRONIZADO Y CC-2

Durante su Turno Reactivo, el Auxilia Calvin se encuen-
tra trabado en CC con un Alguacil, pero no su Auxbot.
El Alguacil declara un Ataque CC, siendo el Auxilia su
objetivo. Tanto el Auxilia como el Auxbot declaran
Ataque CC como ORA, pero sblo Calvin realizara un
Ataque CC, ya que el Auxbot no se encuentra trabado
en CC con ningldn enemigo, considerandose su ORA
una Inaccién.

La capacidad de enlace constante entre un operador y una unidad
sincronizada permite una compenetracién tdctica entre ambos ele-
mentos tdcticos que proporciona un dominio superior de la zona de
operaciones. El operador recibe informacién a través de los dispositivos
sensores de su unidad sincronizada y ésta responde automdticamente
a cualquier orden que el operador transmita mediante sefiales inalGm-
bricas, enlace de datos o conexién feroménica.

G:SINCRONIZADO-2

EJEMPLO DE

G: SINCRONIZADO-1

HABILIDADOES ESPECIALES

DATA | 3333 CODE 3333 MODE | 3333

HIPERDINAMICAH

El poseedor de esta Habilidad Especial dispone de un MOD
positivo a sus Tiradas de Esquivar para evitar Ataques o mover
en ORA. Hay varios niveles de HiperDinamica.

HIPERDINAMICA N1

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

EFECTOS

» Este Nivel de HiperDinamica proporciona un MOD de +3
a FIS a las Tiradas de Encarar, Esquivar y Trabar.

El poseedor de HiperDinémica es capaz de anticipar la direccién de una
amenaza inminente y realizar movimientos planificados en fracciones
de segundo para prepararse y huir de ella. La capacidad de esquiva
de quienes poseen HiperDindmica es asombrosa. Segln estudios
realizados en laboratorio, al detectar una amenaza, el sujeto poseedor
de HiperDindmica, 100 milisegundos antes de comenzar a moverse
para escapar, mueve su cuerpo para cambiar dénde recae su peso. De
este modo, equilibra su centro de masa sobre las piernas, ya semi-
flexionadas, que usard para impulsarse y esquivar el ataque. Aquellos
que poseen HiperDindmica gracias a un implante, se someten a un
tratamiento durante el cual sus reflejos son acelerados y agudizados
paulatinamente a lo largo de varias semanas para que puedan acos-
tumbrase a una capacidad de reaccién sobrehumana. Sin embargo,
aquellas criaturas que son biodisefiadas para poseer esta capacidad
especifica suelen tener una esperanza de vida muy corta, ya que el es-
fuerzo continuo al que se ve sometido su sistema nervioso es excesivo.
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HHBILIDADES ESPECIALES

DATA 3434 CODE 3435 MODE 3534

HIPERDINAMICA N2

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

EFECTOS

» Este Nivel de HiperDinamica proporciona un MOD de +6
a FIS a las Tiradas de Encarar, Esquivar y Trabar.

» Este MOD no es acumulable con el del Nivel anterior.

N

HIPERDINAMICA N3

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

EFECTOS

» Este Nivel de HiperDindamica proporciona un MOD de +9
a FIS a las Tiradas de Encarar, Esquivar y Trabar.

» Este MOD no es acumulable con el de Niveles anterio-
res.

N

LIBERD

Esta Habilidad Especial indica que su poseedor, que pertenece
a un Grupo de Combate, es capaz de transferirse a otro distinto.

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

» Esta Habilidad Especial sélo se puede emplear durante
la Fase Tactica del Turno Activo, antes del Recuento de
Ordenes

EFECTOS

» Durante la Fase Tdctica del Turno Activo, antes del Re-
cuento de Ordenes, el poseedor de esta Habilidad Especial

\ puede transferirse a un Grupo de Combate distinto.

El término libero designa a aquella tropa que dispone de un talento tdc-
tico innato o muy bien entrenado que le permite actuar en la unidad de
combate sin una posicién ofensiva o defensiva fija ni determinada. Un
libero siempre tratard de ubicarse alli donde su presencia resulte mas
provechosa, apoyando a la tropa o escuadra que mds necesite de sus
habilidades.

Ay

LO-TECH

Esta Habilidad Especial designa a aquellas tropas cuyo nivel
tecnologico es tan bajo que presentan ciertas particularidades
que tanto pueden ser una ventaja como una desventaja en los
hiper-sofi ticados conflictos actuales. Hay diferentes variantes
de Lo-Tech no inclusivas.

LO-TECH H

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatoria.

REQUISITOS

» Para que esta Habilidad Especial se active, la tropa
debe perder todos los puntos del Atributo Heridas/ EST
del Perfil de ropa designado como Full Power.

EFECTOS

» Esta tropa sustituye el Perfil de Tropa Full Power por el
Perfil de Tropa alternativo (Battle Ravaged) que se indica
en la Lista de Ejército.

» La miniatura y su Perfil de Tropa se reemplazan por
los alternativos al final de la Orden en la que el Perfil de
Tropa principal (Full Power) ha perdido todos los puntos
de su Atributo Heridas/ EST.

En caso de que no haya miniatura alternativa, se situara
el Marcador de Battle Ravaged (BATTLE RAVAGED), o el
correspondiente si hubiera uno especifi o, que sefale el
nuevo estado del poseedor de esta Habilidad Especial.

» Si en la misma Orden en la que la tropa pierde todos

los puntos del Atributo Heridas/ EST de su Perfil de Tropa

Full Power, ain perdiera mas puntos del Atributo Heridas/

EST, éstos se restaran del Perfil de Tropa Battle Ravaged,
\ al final de dicha Orden

Incluso en las sociedades mds avanzadas existen grupos y personas
con un acceso inferior a las nuevas tecnologias. Sin embargo, el recon-
tacto con Ariadna ha proporcionado una nueva dimensién a este fené-
meno. Los colonos perdidos del planeta Amanecer emplean tecnologias
propias de mediados del s. XXI que en la actualidad estdn completa-
mente desfasadas. Por ello, en la Esfera Humana, el término Lo-Tech
se aplica a toda tecnologia proveniente de Ariadna. Las soluciones
tecnoldgicas arcaicas empleadas por los ariadnos son objeto de estudio
de historiadores y paleoingenieros, asi como una fuente constante de
asombro para el ciudadano medio de la Esfera.
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Esta Habilidad Especial proporciona ventajas y Habilidades Los poseedores de esta Habilidad Especial pueden asegurar
Especiales aleatorias que su portador ha obtenido a través de su punto de despliegue situando una Mina, o Arma o Equipo

un tratamiento especial con drogas de combate e implantes Posicionable con el que esté equipado, en sus cercanias, para \\‘
biotecnoldgicos. prevenir la aproximacion de tropas enemigas. \\-
METAQUIMICA N2
MINADOR \
Opcional. (HABILIDAD DE DESPLIEGUE) \\‘
EFECTO Opcional. \
» MetaQuimica N2 permite efectuar una Gnica tirada REQUISITOS

en la Tabla de MetaQuimica N2 o una Gnica tirada en la
Tabla de MetaQuimica (ver Infinity N3), a escoger por el
jugador.

» No puede haber ningn Marcador de Camuflaje y Ocul-
tacion enemigo dentro de la Zona de Activacion del Arma
0 Equipo Posicionable cuando ésta sea desplegada.

Esta tirada se realiza tras situar la tropa sobre la mesa

en el momento de su despliegue, para determinar qué » El despliegue del Arma o Equipo Posicionable debe res-

petar las condiciones generales de Despliegue.

MOD o Habilidad Especial extra posee. mn
1
» MetaQuimica N2 no puede ser combinada con el Nivel EFECTOS 2
anterior. El jugador debe declarar cual de los dos Niveles " . . o
va a emplear. » Esta Habllldac! Espec'lal permite a su po;eedor-d‘urante E
la Fase de Despliegue situar el Arma o Equipo Posicionable 3
con el que esté equipado, dentro de su Zona de Control. -
METAQUIMICA N2 g
» Si el Arma o Equipo Posicionable que emplee el Minador o
1-4 Blindaje Natural (+1 a BLI) tiene la Propiedad Desechable, se restara del total de I
+ Bioinmunidad usos disponibles.
V:Tenaz + Inmunidad Total » Si el poseedor de esta Habilidad Especial despliega
mediante algin Nivel de la Habilidad Especial Infiltracién
Movimiento Mejorado (MOV: 15-10) y falla la Tirada de FIS, entonces, ademas de los efectos
+ Slper-Salto sefialados en Infiltracién, el Minador perdera esa arma o
Equipo Posicionable, restandola del total de usos dispo-
Movimiento Mejorado (MOV: 15-10) nibles si posee la Propiedad Desechable, y no la podra
+ Trepar Plus situar ya en la mesa de juego.

N

Siper-Fisicas (+3 FIS)
+ Regeneracion

EJEMPLO DE JUEGO DE MINADOR

Durante la Fase de Despliegue, un Muyib con la Habi-
lidad Especial Minador es desplegado en su Zona de
Despliegue. El jugador debera situar la Mina Viral den-

MetaQuimica es el nombre que recibe un compuesto nano-quimico
militar de control de la agresividad y potenciacién corporal. Como

efecto secundario de los compuestos meméticos de la MetaQuimica, el tro de la Zona de Control del Muyib, pero también en el

sujeto se vuelve mds receptivo a la implementacién de ventajas fisicas, interior de su Zona de Despliegue.

neuronales o metabdlicas, que se desarrollan a través de alteraciones

e implantes cibernéticos o biotecnoldgicos. EJEMPLO DE JUEGO |

DE MINADOR E INFILTRACION-1

Durante la Fase de Despliegue, un Croc Man Minador
emplea su Habilidad Especial de Infiltracién para situar-
se fuera de su Zona de Despliegue pero en el interior
de su mitad de la mesa. El jugador podra situar una
Mina dentro de la Zona de Control del Croc Man, pero
siempre en el interior de su mitad de la mesa.

EJEMPLO DE JUEGO _
DE MINADOR E INFILTRACION-2

Durante la Fase de Despliegue, un Croc Man Minador
emplea su Habilidad Especial de Infiltracién para situar-
se en la mitad de la mesa de su adversario. El jugador
podra situar una Mina dentro de la Zona de Control del
Croc Man, pero siempre fuera de la Zona de Despliegue
del adversario.

La emboscada es una tdctica operativa habitual en las operaciones
especiales. Para llevar a cabo una emboscada tan importante como la
potencia de fuego es el factor sorpresa y el uso de armas posicionables
como las Minas Antipersona garantiza ambos factores. Un minador ex-
perto sabrd cémo disponer sus armas posicionables de modo que sus
abanicos letales se solapen cubriendo la mayor superficie posible de la
Zona de Muerte, de manera que ninguna tropa enemiga pueda escapar 35
de su ataque. Las tropas capaces de establecer un Grea minada son
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muy valoradas tanto por su capacidad ofensiva como defensiva. Es ha-
bitual que el Minador escoja zonas de paso como puntos criticos donde
desplegar estas armas, pero también puntos de acceso a la zona de

despliegue propia, como medida de proteccién anti-intrusos.

NELUROCINETICA

La tropa que dispone de esta Habilidad Especial posee implan-
tes de mejora de su velocidad de respuesta, lo que le confie e
una mayor capacidad de reaccion.

NELROCINETICH

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatoria.

EFECTOS

» En Turno Activo, el poseedor de esta Habilidad Especial
ve reducido el valor de la Rdfaga (R) de sus Armas CD a 1.

» En Turno Reactivo, Neurocinética permite disparar
la Rafaga (R) completa de su Arma CD contra un Gnico
objetivo.

Notas sobre Neurocinética
en Turno Reactivo

® Si la Tirada de CD es una Tirada Normal, se deben
hacer tantas Tiradas como el valor de R del arma.

® Si la Tirada de €D es una Tirada Enfrentada, en-
tonces el funcionamiento es similar al Combate CD en
Turno Activo, pero considerando un mayor nimero de
dados. Ambos jugadores deben realizar todas sus
Tiradas de CD, y compararlas. Todos aquellos resul-
tados (tras aplicar los correspondientes M0ODs) que
superen la mejor Tirada del adversario, son impactos
exitosos que obligan al objetivo a realizar una Tirada
de BLI.

Los implantes de Neurocinética son dispositivos ilegales en la mayor
parte de la Esfera Humana. Es una tecnologia de origen militar de
activacién instintiva, que afecta a los reflejos de combate del usuario,
que ve como sus reacciones se suceden en unidades de tiempo mds
pequefias que las que experimenta un humano estdndar. A largo
plazo, las consecuencias sobre el sistema nervioso son graves. Los
neuracinéticos son reconocibles por sus movimientos obsesivamente
pausados y cuidadosos, que delatan a aquellos que deben controlar en
todo momento sus reacciones.

NUMERD 2

La tropa que posee esta Habilidad Especial es el siguiente en el
escalafon al Lider de Equipo de un Fireteam, sustituyéndolo en
caso de éste caiga fuera de combate.

NLUMERD 2

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

Para que esta Habilidad Especial se active es necesario que
se cumplan las siguientes condiciones:

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe formar
parte de un Fireteam.

» El Lider de Equipo de dicho Fireteam pase a un estado
considerado Nulo o Aislado.

EFECTOS

» La tropa que posee Nimero 2 se convierte automati-
camente en el Lider de Equipo del Fireteam, situando el
Marcador Lider de Equipo (TEAM LEADER) junto a él.

» Aunque el Lider de Equipo original se recupere de su
estado Nulo o Aislado, el Nimero 2 continuara siendo el

Lider de Equipo hasta su jugador decida lo contrario.




El Ndmero 2 es el segundo al mando de un Fireteam, y es responsable
ante el teniente de la Fuerza de Combate y su lider de equipo en cues-
tiones de disciplina y seguridad de las tropas que forman el Fireteam.
Los Nimero 2 son designados previamente, al constituir los Fireteams,
estableciendo una cadena de mando clara para evitar la desorganiza-
cién cuando se encuentren trabados con el enemigo. Los Ndmero 2
no son frecuentes debido a la larga experiencia que se requiere para
afrontar con éxito las cadticas situaciones causadas por la baja del
lider del Fireteam.

OPERATIVO ESPECIALISTH

El poseedor de esta Habilidad Especial puede cumplir objetivos
en misiones o escenarios aunque carezca de un rol especifi o
en la fuerza de combate.

OPERATIVO ESPECIALISTAH

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

HABILIDADOES ESPECIALES

DATA | 3737 CODE 3737 MODE | 3737

PERIMETRHL

Esta Habilidad Especial es propia de armas y piezas de Equipo
que se desplazan alrededor de su portador, y que son conoci-
das como Perimetrales.

PERIMETRAL

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Obligatoria.

REQUISITOS

» Para activar el Modo Espera en Turno Reactivo se
requiere que el portador disponga de LDT con la tropa
activa, o que ésta se encuentre dentro de su ZC.

REQUISITOS

» Para poder aplicar esta Habilidad Especial se debe
estar jugando una misién o escenario que contemple la
existencia de Tropas Especialistas dentro de las reglas
especiales del propio escenario.

EFECTOS

» El poseedor de esta Habilidad Especial se considera
una Tropa Especialista y podra emplear las reglas espe-
ciales que la mision o escenario determine para este tipo
de tropas.

El poseedor de esta Habilidad Especial sera considerado
como una Tropa Especialista aunque no cumpla con nin-
guna de las caracteristicas que definen a ese tipo de tro-
pa (que no sea un Ingeniero, ni Hacker, ni Observador de

\ Artilleria, etc.) dentro de los parametros del escenario.

En las unidades de operaciones especiales es habitual la presencia de
algin miembro con conocimientos técnicos, normalmente orientados a
téecnicas de intrusion y seguridad, aunque no exclusivamente. En oca-
siones, estos operativos han seguido cursos de formacién especifica,
pero también es habitual que sus conocimientos se deriven de la expe-
riencia adquirida tras afios de servicio y una larga carrera en equipos
de actividades encubiertas.

EFECTOS

» En el momento del despliegue de su portador, se sitGan
todas las armas o piezas de Equipo Perimetrales, cono-
cidas como Elementos Perimetrales, que posea esta tropa
dentro de su Zona de Control, respetando las condiciones
generales de Despliegue.

En el momento del despliegue no puede haber ninguna
tropa enemiga dentro de la Zona de Control del Elemento Pe-
rimetral. E| jugador podra comprobar la ZC al desplegar el
Elemento Perimetral y recolocarla para cumplir esta regla.
En caso contrario, si a causa de una Dispersion o de otras
condiciones de Despliegue, no se pudiera evitar que hubie-
ra tropas enemigas en su Zona de Control, los Elementos
Perimetrales ya no podran ser desplegadas por el jugador,
considerandose perdidas.

» Turno Activo. Los Elementos Perimetrales se activan con
cada Orden declarada por su portador. Cada vez que el
portador de un arma o pieza de Equipo Perimetral declare
Mover, Movimiento Cauteloso, Saltar o Trepar el arma o pieza
de Equipo Perimetral ejecutara la misma Habilidad. Cual-
quier otra Habilidad declarada por su portador se conside-
rard como una Inaccién para esta arma o pieza de Equipo.

@® Al desplazarse, el Elemento Perimetral debera
cumplir la regla de Coherencia respecto a su por-
tador.

Cada vez que el portador declare una Orden se
efectuara una Comprobacién de Coherencia Inicial y
Final.

® Los Elementos Perimetrales generan ORA co-
mo si se tratara de una tropa en Turno Activo. No
obstante, el portador y sus Elementos Perimetrales
proporcionan una Gnica ORA a cada tropa enemiga
que se encuentre en LDT o ZC de ellos.

» Turno Reactivo. Cada vez que el portador declare una
ORA se efectuara una Comprobacién de Coherencia Inicial y
Final.

En Turno Reactivo un Elemento Perimetral sélo puede
declarar Impulsién, por tanto su ORA, si puede declararla,
siempre es distinta a la del portador.

» Modo Espera. En Modo Espera, un Elemento Perimetral
permanece inmavil alli donde lo haya dejado su portador
hasta ser activado por una tropa enemiga.

® Consumiendo una Habilidad Corta o una ORA,
el portador puede dejar la cantidad que prefie a de

\
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sus Elementos Perimetrales en Modo Espera, situando
un Marcador de Modo Espera (STAND BY) a su lado.
Esta accion se considera un Atague.

® No se puede situar en Modo Espera un
Elemento Perimetral si hubiera un Marcador de
Camuflaje o TO dentro de su Zona de Control. La
Gnica excepcion a esta regla seria que hubiera
una tropa enemiga no camuflada dentro de la
Zona de Control.

» Un Elemento Perimetral que no se encuentre en Modo
Espera pasara a estado Desconectado al final de la Orden
en la que haya incumplido la regla de Coherencia respec-
to a su portador, o si éste cae en estado Nulo o Aislado.

» A efectos de la Propiedad Desechable, el poseedor de
un Elemento Perimetral considerard que ha consumido
uno de ellos cuando éste ha detonado, ha sido puesto en
Modo Espera o se encuentra en estado Desconectado.

IMPULSION

Obligatorio.

REQUISITOS

» Una tropa enemiga debe declarar o ejecutar una Orden
en la ZC de un Elemento Perimetral.

» La tropa enemiga debe encontrarse en un punto acce-
sible de la ZC del Elemento Perimetral.

EFECTOS

» Al declarar Impulsion, el Elemento Perimetral se movera
siempre hasta alcanzar el contacto peana con peana con
su objetivo, considerando que dispone de las Habilidades
Especiales Siper Salto y Trepar Plus para trazar su tra-
yectoria, y sin importar la distancia a la que se encuentra
el objetivo dentro de su Zona de Control. Al final de su
movimiento, al entrar en contacto peana con peana, o
Plantilla de Silueta, el Elemento Perimetral detona de manera
automatica.

» Una vez se ha declarado Impulsion, el Elemento Perime-
tral siempre alcanza su objetivo, terminando su movimien-
to y detonando tras contactar con su peana o Plantilla de
Silueta.

» Una vez vez se ha declarado Impulsion, el Elemento
Perimetral puede salir de la Zona de Control de su usuario.

» Impulsion no podra declararse si el recorrido hacia el
objetivo se hallara blogueado a causa de algiin obstaculo
insalvable (como una puerta cerrada, un muro de altura
infinita..) o por un espacio de tamafio inferior al de la
Plantilla de Silueta de dicho Elemento Perimetral.

» Los Elementos Perimetrales no pueden declarar Impul-
sion ante Marcadores de Camuflaje (CAMO), Camuflaje TO
(TO CAMO), Marcadores de Suplantacion (IMP-1 e IMP-2),
ni de aquellos que asi lo especifiquen en su descripcién

» Una vez el Elemento Perimetral ha detonado, debera
retirarse de la mesa de juego.

Enfrent arse
a un Elemento Perimetr al

La detonacion de un Elemento Perimetral (inicamente se
puede evitar superando una Tirada Normal de Esquivar.

EJEMPLO DE
USO DE UN ELEMENTO PERIMETRAL-1

El Moran Akinyi, un Cazador Masai Némada, acompa-
fiado de 2 CrazyKoalas (un tipo de arma Perimetral),
declara una Orden de Mover + Descubrir. Con la primera
Habilidad Corta de esa Orden, Akinyi se desplazara, al
igual que sus 2 CrazyKoalas, que mantienen la regla
de Coherencia respecto a Akinyi. En la segunda mitad
de la Orden, Descubrir, los CrazyKoalas no realizan
accion alguna, ya que en Turno Activo solo pueden
desplazarse.

EJEMPLO DE
USO DE UN ELEMENTO PERIMETRAL-2

Con la dltima Orden de la Reserva de Ordenes de su
ejército, Akinyi declara una Orden de Mover + Mover. Se
desplaza hasta un muro al mismo tiempo que sus dos
CrazyKoalas, que se sitdan flanqueandolo. Durante el
Turno de Jugador de su adversario, el Fusilero Angus,
que se encuentra al otro lado del muro, declara la pri-
mera Habilidad Corta de su Orden, Mover. Esto activa
a los dos CrazyKoalas ya que se encuentra dentro de
su Zona de Control, y declaran cual sera su trayectoria:
el CrazyKoala 2 bordeara el muro para impactar en
Angus al inicio de su movimiento, mientras que el
CrazyKoala 1 bordeara el muro por el otro lado, para
impactar en él al final de su movimiento. Al ver que,
efectivamente, se encuentra dentro de su alcance,
Angus, desesperado, declara, con la segunda Habili-
dad Corta de su Orden, Esquivar. Debera superar una
Tirada Normal de FIS para evitar ambos Ataques. Las
FIS del Fusilero son 10, obtiene un 5 en el dado, su-
perando la Tirada, por lo que Esquiva los dos Ataques.
El CrazyKoala 2 se activa y corre hacia Angus cuando
éste se encuentra al inicio de su movimiento contac-
tando con su peana, y detonando automaticamente.
Mientras que el CrazyKoala 1 se activa y corre hacia
Angus por el otro lado del muro, contactando y deto-
nando al final del movimiento del Fusilero. Sin embar-
go, Angus, al haber superado la Tirada de FIS, esquiva
ambos ataques, resultando ileso, y los CrazyKoalas
deben ser retirados de la mesa de juego (Ver Grafi o).

Si Angus hubiera fallado su Tirada de FIS, entonces
tendria que efectuar dos Tiradas de BL/ contra el Dafio
15 con efecto Shock de los CrazyKoalas, que se retira-
rian de la mesa de juego tras detonar.

En el ambito militar los dispositivos tdcticos perimetrales se corres-
ponden a sistemas, tanto armamentisticos como de equipamiento, de
defensa individual automatizada. Estos dispositivos han sido disefiados
especificamente para la proteccién del perimetro fisico de su portador,
asi como para la deteccién de tentativas de intrusién y/o para la di-
suasion de intrusos en tareas de seguridad que ejerza su portador, ya
sea en una zona de operaciones como en instalaciones especialmente
sensibles.
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M(DE USO DE UN ARMA PERIMETRAL-2

HABILIDADES

Esta Habilidad Especial se fundamenta en el uso extensivo de
tecnologia Pheroware, aquella de sustrato feroménico. Hay dos
tipos de Tacticas Pheroware: Tdcticas de Ataque y Tdcticas de
Apoyo.

RECUERDA:

El objetivo de un Ataque de Comunicaciones puede
declarar Reset para evitar el Ataque.

RECUERDA:

Durante el Turno Reactivo, el valor de Rafaga de las
Tacticas Pheroware se reduce a uno.

El término Pheroware designa toda aquella tecnologia feroménica
de disefio artificial con aplicaciones técnicas. Aunque dentro de la
sociedad Tohaa el Pheroware tiene un gran desarrollo en el Gmbito
civil, en la Esfera Humana este término suele referirse a tecnologias de
cardcter militar. La incapacidad del fisiologia humana para procesar la
informacion que transmite el Corathaa, el lenguaje feroménico Tohaa,
es el principal motivo de que las aplicaciones civiles no resulten apenas
perceptibles para los humanos. Sin embargo, el Pheroware de aplica-
cién bélica es particularmente contundente y altamente peligroso para
cualquier criatura biolégica que se encuentre en sus inmediaciones.
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TABLA DE TACTICAS PHEROWARE

Tipo de MOD MOD Dafio R Objetivo Especial
Tactica Ataque Adversario

Tropa con Zona de Control.
ATAQUE Endgame Atributo Hab. Corta/ Pérdida de 1 pun-
Heridas ORA to de Heridas.

Tropa con Hab. Zona de Control.
ATAQUE Eraser Atributo Corta/ Mun. Esp. DT.
Heridas (0]27: Estado: Aislado

Tropa con Hab. Zona de Control. Mun.
ATAQUE Hellzone Atributo Corta/ Esp. DT. Estado: IMM-1.
Heridas ORA

Tropa con Hab. 2 Turnos. Zona

ATAQUE Pandemonium Atributo Corta/ de Control. Mun.
Heridas ORA Esp. Breaker.

Estado: Aturdido

Turno. Zona de
Esfera Hab. Control. Reflectante:
Nimbus Corta/ Plantilla Circular con
ORA Municion Nimbus.

sagdalnigdH

Turno.
Retroalimentacion. Zona
Hab. de Control. Reflectante:
APOYO Mirrorball Corta/ Plantilla Circular sin
(0]37. LDT para Visores
Multiespectrales.

Usuario Permite recupe-
en estado Hab. rar 1 punto del
APOYO Revitalis Armadura Corta/ Atributo Heridas
Simbionte (0]27. del Perfil Armadu a
Activa. Simbionte Activa.

Tropa con
: Armadura Zona de Control.
APQYQ Primeros Simbionte  Hab. Corta Cancela estado
Auxilios en estado Inconsciente.
Inconsciente.
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TACTICAS OE ATAQUE

ENOGHME

ENOGHME

(HABILIDAD/ORA)

Ataque de Comunicaciones, Sin LDT, Opcional.

ERHSER

ABILIDAD CORTA/ORA

Ataque de Comunicaciones, Sin LDT, Opcional.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El objetivo s6lo puede ser una tropa enemiga que po-
sea el Atributo Heridas.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El objetivo sélo puede ser una tropa enemiga que po-
sea el Atributo Heridas.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL a repartir entre uno o varios objetivos.

» Cada éxito supone que el objetivo debe realizar una
Tirada de PB contra Dafio 14.

» El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Heridas
por cada Tirada de PB que resulte fallida.

» Un Critico con esta Tdctica de Ataque causa a su obje-
tivo la pérdida directa de 1 punto del Atributo Heridas, sin
permitirle realizar la Tirada de PB.

» El alcance de este Ataque es de Zona de Control.

EFECTOS

» En Turno Activo, permite realizar dos Tiradas de VOL a
repartir entre uno o varios objetivos.

» En Tirada Enfrentada, impone un MOD de -3 al Atributo
del objetivo

» Cada éxito supone que el objetivo debera aplicar los
efectos de la Municion Especial DT, que obliga a realizar
dos Tiradas de PB, contra Dafio 13.

» En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
pasara a estado Aislado, situando a su lado un Marcador
de Aislado (ISOLATED), en contacto peana con peana.

» Un Critico con esta Tdctica de Ataque causa que su ob-
jetivo pase directamente a estado Aislado, sin permitirle
realizar la Tirada de PB.

» El efecto de este programa se mantendra hasta que el
adversario logre revertir el estado inducido.

» El alcance de este Ataque es de Zona de Control.

\

\
\
\
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HELLZONE

HELLZONE
(HABILIDAD CORTA/QRA)

Ataque de Comunicaciones, Sin LDT, Opcional.

REQUISITAS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El objetivo sélo puede ser una tropa enemiga que po-
sea el Atributo Heridas.

EFECTOS

» En Turno Activo, permite realizar dos Tiradas de VOL+3 a
repartir entre uno o varios objetivos.

» Cada éxito supone que el objetivo debera aplicar los
efectos de la Municién Especial DT, que obliga a realizar
dos Tiradas de PB, contra Daro 13.

» En caso de que el objetivo falle una o ambas tiradas,
entonces pasara a estado Inmovilizado-1, situando a su
lado un Marcador de Inmovilizado-1 (IMM-1).

» Un Critico con esta Tdctica de Ataque causa que su
objetivo pase directamente a estado Inmovilizado-1, sin
permitirle realizar la Tirada de PB.

» El efecto de esta Tdctica de Atague se mantendra hasta
que el adversario logre revertir el estado inducido.

» El alcance de este Ataque es de Zona de Control.

PANDEMONIUN

PANDEMONIUM

(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque de Comunicaciones, Sin LDT, Opcional.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El objetivo sdlo puede ser una tropa enemiga que po-
sea el Atributo Heridas.

EFECTOS

» En Turno Activo, permite realizar tres Tiradas de VOL a
repartir entre uno o varios objetivos.

» En Tirada Enfrentada, impone un MOD de -3 al Atributo
del adversario.

» Cada éxito supone una Tirada de PB del objetivo contra
Dafno 14, aplicando los efectos de la Municion Especial
Breaker que reduce el Atributo de PB a la mitad.

» En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
pasara a estado Aturdido, situando a su lado un Marcador
de Aturdido (STUNNED). Esta Tactica de Ataque no causa
a su objetivo la pérdida de ningiin punto de su Atributo
de Heridas.

» Un Critico con esta Tdctica de Ataque causa que su ob-
jetivo pase directamente a estado Aturdido, sin permitirle
realizar la Tirada de PB.

» El efecto de esta Tactica de Atague se mantendra hasta
que el adversario logre revertir el estado inducido.

» El alcance de este Ataque es el de Zona de Control




TACTICAS OE AROYO

ESFERA NIMBLS

ESFERA NIMBUS
(HABILIDAD CORTA /ORA)

Reflectante, Tdctica de Apoyo, Opcional.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza de
Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL, el usuario podra situar
una Plantilla Circular de Municion Especial Nimbus en el
interior de su Zona de Control.

» La Plantilla de Municién Especial Nimbus debera encon-
trarse al completo dentro de la Zona de Control.

» El efecto de esta Tactica se mantendra hasta el final
del Turno de Jugador, momento en el que se retira de la
mesa de juego la Plantilla Circular de Municién Especial
Nimbus.

» Cada usuario puede disponer de una (nica Tdctica de
Apoyo activa por cada Turno.

» El usuario puede cancelar su Tdctica de Apoyo simple-
mente declarandolo.

» Un Critico con esta Tactica de Apoyo no tiene ningln
efecto especial.

HABILIDADOES ESPECIALES

DATA | 4343 CODE = 4343 MODE = 4343

MIRRORBALL

MIRRORBALL
(HABILIDAD CORTA/ORA)

Reflectante, Retroalimentacién, Tactica de Apoyo, Opcional.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL, el usuario podra situar
una Plantilla Circular de Ruido Blanco en el interior de su
Zona de Control.

» La Plantilla de Ruido Blanco debera encontrarse al com-
pleto dentro de la Zona de Control.

» El efecto de esta Tactica se mantendra hasta el final
del Turno de Jugador, momento en el que se retira de la
mesa de juego la Plantilla Circular de Ruido Blanco.

» Cada usuario puede disponer de una (nica Tdctica de
Apoyo activa por cada Turno.

El usuario puede cancelar su Tdctica de Apoyo simple-
mente declarandolo.

» Un Critico con esta Tactica de Apoyo no tiene ningln
efecto especial.

RUIDO BLANCO: RESUMEN

Las tropas equipadas con Visor Multiespectral no pueden
trazar LDT a través de una Zona de Ruido Blanco (ver Infi-

nity N3 pag. 174).

\
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HHBILIDADES ESPECIALES

DATA 4444 CODE 4445 MODE 4544

PRIMEROS AUXILIOS

PRIMEROS AUXILIOS
(HABILIDAD CORTA)

Opcional, Tdactica de Apoyo.

REQUISITS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El objetivo debe ser una tropa aliada que disponga de
la pieza de Equipo Armadura Simbionte y se encuentre en
estado Inconsciente.

EFECTOS

» Si el usuario supera una Tirada de VOL, el objetivo pasa
de estado Inconsciente a estado Normal, recuperando 1
Gnico punto de su Atributo Heridas/EST.

» Si falla la Tirada de VOL, el objetivo pasa a estado
Muerto automaticamente, y se debe retirar del terreno de
juego.

» El usuario sélo podra emplear esta Tactica de Apoyo una
vez por partida.

» Un Critico con esta Tdctica de Apoyo no tiene ningln
efecto especial.

» El alcance de esta Tactica Pheroware es de Zona de
Control.

REVITHLIS

REVITALIS
(HABILIDAD CORTA/ORA)

Opcional, Tactica de Apayo.

REQUISITOS

» Es necesario disponer de esta Habilidad Especial, de la
Habilidad Especial Disciplina Corathar N2 o de una pieza
de Equipo que permita el uso de Tacticas Pheroware.

» El usuario debe ser una tropa en estado Armadura
Simbionte Activa.

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL, el usuario podra recu-
perar un punto del Atributo de Heridas de su Perfil de
Armadura Simbionte Activa.

» El usuario sblo podra emplear esta Tactica de Apoyo
una vez por partida.

» Fallar la Tirada de VOL no tiene consecuencias para el
usuario, pero no podra volver a emplear esta Tdctica de
Apoyo durante el resto de la partida.

» Un Critico con esta Tdctica de Apoyo no tiene ningln
efecto especial.

TRANSMUTACION MECANICH

El poseedor de esta Habilidad Especial puede transformarse a
voluntad en otro tipo de tropa muy concreto, con Atributos y
Habilidades diferentes. La Transmutacion Mecanica permite a
su poseedor alternar libremente entre los diversos Perfiles de
Tropa que tenga a su disposicion.

TRANSMUTACION MECANICA

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Opcional.

REQUISITOS

» Al realizar el despliegue en la mesa de juego del po-
seedor de esta Habilidad Especial, el jugador debe indicar
siempre cual es el Perfil de Tropa con el que la despliega.

» Esta Habilidad Especial sdlo se puede emplear cuando
su usuario declara la Habilidad Corta de Movimiento
Mover.

» Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende
realizar la Transmutacion Mecanica tenga una anchura
y altura igual o superior al de la Plantilla de Silueta del
Perfil de Tropa al que se va a transmutar.

En caso contrario, la Transmutacion Mecanica no se rea-
lizara y se considerara como si la tropa hubiera declarado
una Inaccidn.

EFECTOS

» Transmutacion Mecanica proporciona a su poseedor
diferentes Perfiles de Tropa entre los que puede alternar
durante la partida.

» El jugador puede activar esta Habilidad Especial cada
vez que declare la Habilidad Corta de Movimiento Mover.

» Al declarar Mover, una tropa que posea Transmutacion
Mecanica puede cambiar de un Perfil de Tropa a otro de los
indicados en la Lista de Ejército. Este cambio se produce
siempre al inicio de su Movimiento, aplicando el nuevo Per-
fil de Tropa para toda la secuencia de esa Habilidad Corta
de Movimiento.

Esto afectara a la cantidad de centimetros que puede des-
plazarse por la mesa de juego, en funcién del valor de del
Atributo de MOV del Perfil de ropa adoptado.

» En caso de que no haya miniatura alternativa, se situara
el Marcador de Transmutado (TRANSMUTED), o el corres-
pondiente si hubiera uno especifi o, que sefiale el nuevo
estado de la tropa transmutada.

» Los puntos del Atributo Heridas/ EST de una tropa con
esta Habilidad Especial son comunes y compartidos entre
todos sus Perfiles de Tropa, de modo que la pérdida de
puntos en uno de los Perfiles de Tropa, se aplicara también
en los demas.




EJEMPLO DE _ )
TRANSMUTACION MECANICA

Un SO Jian en Forma de Movilidad declara una Orden
de Mover + Ataque CD, anunciando que activa Trans-
mutacién Mecanica y que pasa a Forma de Combate.
El jugador debe aplicar el reemplazo de figu a y de
Perfil de Tropa a la totalidad de la Orden declarada.
Por tanto, el Su Jian se considerara en estado Forma
de Combate durante toda la Orden, aplicando el valor
de MOV de dicha forma en el Movimiento declarado.

EJEMPLO DE TRANSMUTACION
MECANICA Y PERDIDA DE PUNTOS DE
HERIDAS/ EST

Un Su Jian en Forma de Movilidad con dos puntos de
su Atributo de EST, pierde uno de ellos, quedando con
un total de un punto de EST. Si declara una Habilidad
Corta de Movimiento Mover, anunciando que activa
Transmutacién Mecanica y que pasa a Forma de Com-
bate, entonces en dicho Perfil de Tropa dispondra sélo
de un punto de su Atributo de EST.

Un valor muy reconocido en unidades que deben operar siempre en
situaciones limite y de alto riesgo es la capacidad de adaptacién a un
entorno de combate cambiante. De tal manera, los disefiadores de tec-
nologias bélicas han desarrollado unidades capaces de transformarse
alterando su morfologia en funcién de la situacion operativa. Estas uni-
dades alternan entre sus diversas formas tdcticas durante transcurso
de la batalla, adoptando aquella que es la mds apropiada para cada
situacién de combate, lo que maximiza su eficacia y operatividad.

HABILIDADOES ESPECIALES

DATA | 4545 CODE = 4545 MODE = 4545

Esta Habilidad Especial permite a su poseedor desplegar en
una posicion fija fortifi ada que proporciona toda una serie de
ventajas en juego.

ZAPADOOR
(HABILIDAD DE DESPLIEGUE/ ORDEN COMPLETA)

Opcional.

REQUISITOS

» Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende situar
el Pozo de Tirador tenga una anchura igual o superior al de
la peana de la Plantilla de Silueta de este estado.

» En caso contrario, no se activara este estado, conside-
randose que la tropa ha declarado una Inaccién.

EFECTOS

» Durante la Fase de Despliegue, esta Habilidad Especial
permite a su poseedor desplegar en estado Pozo de Tira-
dor.

» Durante el Turno Activo, el poseedor de esta Habilidad
Especial puede activar el estado Pozo de Tirador mediante
\ el consumo de una Orden Completa.

\

W
\
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DATA 4646 CODE 4647 MODE 4746

CANCELACION

» El estado Pozo de Tirador se cancela automaticamente si
'// la tropa pasa a estado Cuerpo a Tierra.
MARCADQGR
» Al declarar una Orden Corta de Movimiento Mover, el
jugador puede cancelar automaticamente este estado. Es
'// obligatorio que asi lo anuncie a su adversario al declarar
'// dicha Orden Corta Mover. De este modo, la tropa ejecutara
'/ dicho Mover aplicando sus valores normales de MOV y de S.
/A

» Al cancelar el estado Pozo de Tirador se pierden todas
las ventajas que éste ofrece, se retira el Marcador y la tropa

ACTIVACIGN recupera el valor de Silueta que indica su Perfil de ropa.

» Automatica en la Fase de Despliegue para todas aquellas tro-

pas que dispongan de la Habilidad Especial Zapador. Recuerda

Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende
situar el Pozo de Tirador tenga una anchura igual o

» Durante el Turno Activo, una tropa con la Habilidad Especial ) ) ‘
superior al de la peana de la Plantilla de Silueta de

Zapador puede recuperar el estado Pozo de Tirador consumiendo

X 1 Orden Completa y situando el Marcador Pozo de Tirador (FOX- este estado.
g HOLE) a su lado.
C
(| EFECTOS El Zapador reconoce la importancia del escenario del combate. Usado
7 con inteligencia, el terreno es el mejor aliado del soldado, de manera
O » Se considera que una tropa en estado Pozo de Tirador dispo- que un terreno bien aprovechado se convierte en el mejor amigo del
m ne de las siguientes propiedades: combatiente individual. El Zapador sabe cémo aprovechar el terreno
mn para establecer una posicién de tiro fija que, ademds, habrd enmasca-
® Posee un valor de Silueta 3. rado, de modo que se confunda con el terreno, y fortificado, mediante
coberturas sélidas que le protejan del fuego hostil. En una posicién
® Se halla en contacto en 360° con una Cobertura Par- bien disefiada, el Zapador se sentird seguro, lo que ayudard a mejorar
cial, por lo que se beneficia de los MOD correspondientes, su efectividad de combate. El pozo de tirador ademds, permite el uso
desde cualquier direccidn o angulo que se trace la LdT. eficaz, tanto ofensivo de las armas del soldado, facilitando la accién
propia, incrementando las posibilidades de supervivencia y permitiendo
©® Dispone de la Habilidades Especiales €0: Mimetismo el control de la zona de combate.
y V: Corgje.
» El estado Pozo de Tirador es una posicion fija y no permite H Iq B I LI D Iq D E S
a la tropa efectuar ningdn tipo de desplazamiento . Por tan-
to, no podra Asomarse, Mover, realizar Movimiento Cauteloso, E 5 i:l E E | I:l LE 5 D E C E
Saltar, Trepar, Trabar.. No obstante, puede declarar Encarar o
Esquivar. Sin embargo, durante el Turno Reactivo, las tropas
en este estado no pueden desplazarse, Gnicamente esquivar ~ 1al y como su nombre indica, las Habilidades Especiales de CC
el Ataque. son aquellas que se utilizan cuando su poseedor se encuentra
en CC. En el Libro Basico Infinity N3 se explica el funcionamien-
to basico de estas Habilidades Especiales.
)

La tropa que posee Guerrero Nato es un luchador excepcional,
que ademas es capaz de anular las Habilidades Especiales de CC
de sus adversarios.

iIMPORTANTE!

Los poseedores de la Habilidad Especial Guerrero Nato
disponen automaticamente de las Habilidades Espe-
ciales Ataque Sorpresa, Sigilo y V: Coraje.




HHBILIDADOES ESPECIALES CC

DATA | 4747 CODE 4747 MODE | 4747

EJEMPLO —
GUERRERO NATO DE GUERRERO NATO Y BERSERK
LI Si un 45th Highlander, una tropa con la Habilidad
Habilidad Especial de CC. Especial Berserk, declarara el uso de Embestida contra \\‘
el Sefior Massacre, el Modo de Combate A no tendria
REQUISITOS efecto, y el caledonio podria mover la suma de sus
dos valores de MOV y efectuar un Ataque CC. No obs- \\‘
» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encon- tante, una vez ya trabados en CC, el 45th Highlander
trarse o alcanzar el contacto peana con peana, tanto en no podria aplicar el Modo de Combate Ataque Berserk. \\‘
Turno Activo como Reactivo.
EJEMPLO DE GUERRERO NATO E \
I-KOHL:
EFECTOS

Si el Sefor Massacre estuviera trabado con la bella
Odalisca Azra, y declarara el uso del Modo de Combate
A, ésta no podria aplicar ninguno de sus Niveles de su
fragante Habilidad Especial de CC i-Kohl.

» Todas aquellas tropas que dispongan de Guerrero Nato
tienen a su disposicion dos Modos de Combate CC, tal y
como se puede ver en la Tabla de Guerrero Nato (ver pag.

47). EJEMPLO DE GUERRERO
NATO Y ATAQUE SORPRESA

» El poseedor de Guerrero Nato puede emplear cualquie-

ra de los Modos de Combate CC que tiene a su disposicion. Un Ninja que se trabara en CC con Sefior Massacre, y m
Sin embargo, los Modos de Combate CC no son combina- éste declarara el uso del Modo de Combate A, no po- o
bles entre si. dria emplear Ataque Sorpresa ni ninguno de sus niveles
de Artes Marciales, aunque si podra aplicar V: Coraje si ns
o le hiciera falta. a
» Al declarar el uso de Guerrero Nato, su poseedor sélo —_
podra emplear un Gnico Modo de Combate CC. EJEMPLO DE =
ull
; GUERRERO NATO Y PROTHEION c
» En el momento en el que el jugador declare el uso de
Guerrero Nato debera anunciar a su adversario qué Modo Si el Sr. Massacre declarara el uso del Modo de Com- X
de Combate CC va a emplear. bate A contra un Samaritano Umbra, éste no podria

emplear ningdn Nivel ni el efecto especial de su Ha-
bilidad Especial de CC Protheion. No obstante, si podra
aplicar V: Corgje si le hiciera falta.

EJEMPLO DE GUERRERO
NATO Y ARTES MARCIALES EJEMPLO

Sefior Massacre, un Mercenario con la Habilidad Es- DE GUERRERO NATO Y VENENO

pecial Guerrero Nato, se encuentra trabado en CC con
Miyamoto Mushashi, un Mercenario con la Habilidad
Especial de CC Artes Marciales N5. Si Sr. Massacre
declara el uso del Modo de Combate A, Mushashi no
podra emplear ninguno de sus niveles de Artes Marcia-
les, aunque si podra aplicar V: Corgje si le hiciera falta.

Si Tarik Masuri se enfrentara en CC con el Sr. Massa-
cre, el Modo de Combate A impediria que el oficial de
Khawarijs empleara sus Artes Marciales y su Habilidad
Especial Veneno, por lo que no podria aplicar el efecto
de Tirada de PB adicional por cada Ataque CC exitoso
que otorga esta Habilidad Especial de CC.

Mushashi tampoco podria usar su Habilidad Especial EJEMPLO DE GUERRERO
CC con Dos Armas, debiendo escoger cual de las dos
Municiones Especiales de sus Armas CC emplear, en NATO CONTRA GUERRERQ NATO
vez de sumar los efectos de ambas. Si un Wulver declarara el uso del Modo de Combate
A y Berserk contra el Sr. Massacre, éste no podria
Si Mushashi se encontrara trabado en CC con Sr. emplear el Modo de Combate B pero si el Modo de
Massacre y dos Jaguars, y declarara el uso del Nivel Combate A para anular la Habilidad Especial de CC
5 de Artes Marciales contra sus tres adversarios, y Sr. Berserk de su peludo adversario. {

Massacre declara el uso del Modo de Combate A, éste
se lo anularfa, y Mushashi deberia escoger un Gnico
objetivo entre los tres. En cambio, si declarara el uso
del Nivel 5 de Artes Marciales sblo contra dos Jaguars,
Sr. Massacre no podria emplear el Modo de Combate
A, ya que no es objetivo de un Ataque CC.

Algunas personas estdn especialmente dotadas para la lucha, y poseen
un instinto de combate altamente desarrollado y muchas horas a sus
espaldas de duro entrenamiento y de lucha real. Estos luchadores son
capaces de reconocer y contrarrestar las técnicas y movimientos de sus
adversarios, convirtiéndose en temibles oponentes contra los cuales no
parece haber manera de obtener victoria alguna.

GUERRERO NATO

Modo de MOD MOD MOD Dafio MOD Rafaga Tipo de Dafio Especial
Combate CC Ataque Adversario

A 0 0 0 0

B +3 0] +1

NOTA *: En la Tirada Enfrentada de CC, este Modo de Combate anula todas las Habilidades Especiales de CC
gue posean sus adversarios (excepto Embestida, este mismo Modo de Combate A y aquellas que, en su des-
cripcién, indiguen lo contrario) cuando declaren un Ataque CC contra su poseedor.

Sin embargo, no anula Habilidades Especiales asociadas a dichas Habilidades Especiales de £C
como V: Coraje o Sigilo, en casa de Artes Marciales o Protheion, par ejemplo.

a7
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DATA 4848 CODE 4849 MODE 4948
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La tropa que dispone de esta Habilidad Especial de CC sabe
'// combatir junto a una unidad de escolta que aplica una serie de
.// MOD en CC. Guardian posee varios Niveles.

/i

' iIMPORTANTE!
// Los poseedores de la Habilidad Especial Guardidn dispo-
'// nen automaticamente de la Habilidad Especial V: Corgje.

GLUARDIAN

(HABILIDAD AU
Habilidad Especial de CC.

REQUISITOS

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encon-
trarse o alcanzar el contacto peana con peana, tanto en
Turno Activo como Reactivo.

EFECTOS

» Cada Nivel de Guardian proporciona una serie especifi-
ca de MODs y ventajas al CC, tal y como se puede ver en
la Tabla de Guardién, (ver pag. 48).

sagdalnigdH

» El poseedor de un Nivel de Guardian dispone automa-
ticamente de todos los Niveles anteriores, sin embargo,
los Niveles de esta Habilidad Especial no son combina-
bles entre si.

» Al declarar el uso de Guardian, su poseedor sdlo podra
emplear un dnico Nivel de todos aquellos de los que dis-
ponga.

» En el momento en el que el jugador declare el uso de
Guardian debera anunciar a su adversario qué Nivel de
\ esta Habilidad Especial va a emplear.

Afios de experiencia en entrenamiento canino en técnicas defensivas
y de proteccion han sido aprovechados en la instruccién de Antipodas
por instructores ariadnos. Estas técnicas también se han empleado en
resto de la Esfera en el entrenamiento de criaturas biomodificadas para
cumplir tareas de seguridad personal, e incluso en la programacién

) de unidades robéticas defensivas. Aunque la naturaleza de la unidad
(biolégica, alienigena, robética...) determina el tipo de instruccién que
va a recibir, los objetivos finales y la filosofia base siempre es la misma
y parte de estos origenes de formacién tdctica canina. El objetivo es
obtener una unidad de apoyo y seguridad que ayude a su controlador
en situaciones de confrontacion fisica. Para ello es necesario que di-
cha unidad posea una lealtad innegable, una agresividad controlable,
nervios de acero y una capacidad ofensiva sélida, lo que se conoce en
instruccién canina como “una mordida firme”.

Habilidad Especial de CC que impone un MOD negativo al adver-
sario de su portador. I-Kohl posee varios Niveles.

(HABILIDAD AUTOMATICA)

Habilidad Especial de CC.

REQUISITOS

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encontrar-
se 0 alcanzar el contacto peana con peana, tanto en Turno
Activo como Reactivo.

EFECTOS

» Tal y como se puede ver en la Tabla de i-Kohl (ver pag.
49), cada Nivel de i-Kohl impone un MOD negativo al
adversario en CC, tanto si su poseedor declara Ataque CC
como Esquivar o Trabar.

» El poseedor de un Nivel de i-Kohl dispone automatica-
mente de todos los Niveles anteriores, sin embargo, los
Niveles de esta Habilidad Especial no son combinables
entre si.

» Al declarar el uso de i-Kohl, su poseedor sdlo podra
emplear un Gnico Nivel de todos aquellos de los que dis-
ponga.

» En el momento en el que el jugador declare el uso de
i-Kohl debera anunciar a su adversario qué Nivel de esta
Habilidad Especial va a emplear.

» Esta Habilidad Especial no tiene efecto sobre tropas que
posean el Atributo EST.

N

EJEMPLO DE I-KOHL -1

Azra, una Odalisca con i-Kohl N3, se encuentra trabada
en Combate Cuerpo a Cuerpo con un Monje Shaolin.
Este, a pesar de su estricto entrenamiento, no puede
evitar verse influenciado por los encantos de la precio-
sa Odalisca. El Monje Shaolin puede usar cualquiera de
sus Niveles de Artes Marciales, pero debera aplicar el
MOD -9 a su CC.

GUARDIAN

Nivel MOD Ataque MOD MOD Dafio  MOD Rafaga Tipo de Especial

Adversario

-3 +1

(0] +1

+2

+3

Dano



EJEMPLO DE I-KOHL-2

La bella Azra, con su innato magnetismo para los
hombres, se encuentra ahora en contacto peana con
peana con un salvaje y peludo 45th Highlander. Pero la
imparable furia del caledonio tampoco lo hace inmune
al hechizo del i-Kohl de Azra. El 45" puede usar su Ha-
bilidad Especial Berserk (CC+6) para ver cémo el i-Kohl
N3 lo convierte en una Tirada de CC-3.

EJEMPLODE I-KOHL-3

Un Ninja en turno activo, atraido por la hermosa Azra,
declara Mover y Ataque CC contra ella. Al encontrarse
en contacto peana con peana, Azra podra aplicar el
i-Kohl en la Tirada Enfrentada si declara Ataque CC o
Esquiva como ORA, pero no si declarara un Ataque CD.

El i-Kohl basa su funcionamiento en la capacidad aumentada de emi-
sién de feromonas de disefo y otras potentes sustancias bioquimicas
que saturan los receptores sensoriales de cualquier adversario que se
encuentre préximo a su portador. El i-Kohl fue una gama de productos
de magquillaje y belleza personal desarrollados por la industria cosméti-
ca hagqgislamita (Kohl era el maquillaje que se empleaba en el Antiguo
Egipto) a la que rdpidamente se le encontré una aplicacion militar, de
mayor potencia y menor sutileza. Es habitual que se emplee de forma
genérica el nombre comercial i-Kohl para referirse a toda esta gama de
productos, ya sean militares o de uso Civil, artificiales o generados por
el propio organismo de su portador, y de origen humano o alienigena.

HHBILIDADOES ESPECIALES CC
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Esta Habilidad Especial de CC permite a su poseedor incre-
mentar su valor del Atributo Heridas cuando causa Dafo en
Combate Cuerpo a Cuerpo.

PROTHEION

(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque, Habilidad Especial de CC, Opcional.

REQUISITOS

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encon-
trarse o alcanzar el contacto peana con peana, tanto en
Turno Activo como Reactivo.

EFECTOS

» Cada Nivel de Protheion proporciona una serie especi-
fi a de MODs y ventajas al CC, tal y como se puede ver en
la Tabla de Protheion, (ver pag. 50).

» El poseedor de un Nivel de Protheion dispone automa-
ticamente de todos los Niveles anteriores, sin embargo,
los Niveles de esta Habilidad Especial no son combina-
bles entre si.

» Al declarar el uso de Protheion, su poseedor sélo po-
dra emplear un Gnico Nivel de todos aquellos de los que
disponga.

» En el momento en el que el jugador declare el uso de
Protheion debera anunciar a su adversario qué Nivel de
esta Habilidad Especial va a emplear.

>

¥

El uso de Protheion se considera un Ataque CC.

Cada éxito supone una Tirada de PB del objetivo contra
un valor de Dafio equivalente al Atributo FIS del posee-
dor de esta Habilidad Especial. Al declarar el uso de
Protheion, los jugadores no aplicaran el valor de Dafio,
ni la Municion Especial o cualquier otra regla del Arma
CC que disponga la tropa.

En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
sufrira la pérdida de un punto de su Atributo Heridas/
Estructura.

» Ademas, como Efecto Especial, si el objetivo posee
el Atributo Heridas y falla su Tirada de PB, entones el
poseedor de Protheion incrementara en uno el valor de
su Atributo de Heridas por cada Tirada de PB fallada,

¥

\ situando un Marcador de Power-Up a su lado.

i-KOHL

MOD

Nivel )
Adversario

MOD Ataque

-3

NOTA *: Puede aplicarse incluso al declarar Esquivar o Trabar.

MOD Dafio

MOD Rafaga

Tipo de Dafio Especial

\
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\
\
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— o . . EJEMPLO DE PROTHEION CONTRA
El maximo de puntos del Atributo Heridas que se pueden ADVERSARIO CON ESTRUCTURA

incrementar es dos, sefalandolo con un Marcador Power-
Una tropa con Protheion que se enfrentara en CC a un

'// Up 2.
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Este Efecto Especial s6lo puede ser empleado contra tropas
enemigas que posean el Atributo Heridas.

» Un Critico obtenido con Protheion supone la pérdida
automatica de un punto del valor de Heridas/ Estructura
del objetivo y, en caso de que el objetivo posea el Atri-
buto Heridas, el incremento automatico de un punto del
valor del Atributo Heridas del poseedor de esta Habilidad
Especial.

» El poseedor de Protheion puede emplear esta Habili-

\ dad Especial de CC cuando declare un Coup de Grdce.

EJEMPLO DE PROTHEION CONTRA
ADVERSARIO CON HERIDAS

Una tropa con Protheion que ganara la Tirada Enfrenta-
da de CC contra un Fusilero que fallara su Tirada de PB
podria obtener o incrementar un punto de su Atributo
Heridas. Su objetivo pierde un punto de su Atributo Heri-
das y pasa a estado Inconsciente. En la siguiente Orden,
si declarara un Coup de Grace con Protheion, esta tropa
incrementaria un punto mas de su Atributo Heridas, sin
efectuar Tirada de CC. De este modo, el Fusilero pasa
de Inconsciente a estado Muerto. Ahora, la tropa con
Protheion ha alcanzado el limite de puntos de Heridas
de esta Habilidad Especial y ya no puede incrementar
mas. Pero, si perdiera algin punto de su Atributo de
Heridas, siempre podria volver a emplear Protheion
contra una tropa enemiga y, en caso de tener éxito,
incrementar de nuevo el valor de su Atributo de Heridas.

adversario con el Atributo Estructura (EST) podria apli-
car los MOD que le otorga el Nivel de Protheion del que
disponga. Sin embargo, en caso de que ganara la Tirada
Enfrentada de CC, no podria aplicar el Efecto Especial,
con lo que no incrementaria su Atributo Heridas.

Protheion es una mejora biogenética que permite a su poseedor ex-
traer nutrientes y materia orgénica de otros entidades biolégicas para
regenerar sus propias heridas o incrementar su resistencia fisica. Esta
mejora, de discutible valor ético, proporciona a aquellos operativos
que la poseen una mayor autonomia y capacidad de supervivencia en
entornos hostiles. Protheion no sélo mejora la funcionalidad fisica de
su usuario, sino que ademds le permite alimentarse y recuperarse de
cualquier dafio recibido al operar sin contacto con fuerzas de apoyo o
tras las lineas enemigas.

Sin embargo, mds alld de las ventajas tdcticas que proporciona esta
mejora, la capacidad ofensiva de Protheion es excepcional y no ha pa-
sado desapercibida a los instructores militares. En torno a Protheion se
ha desarrollado una técnica de combate cuerpo a cuerpo que combina
golpes y maniobras propias de artes de combate diferentes, pero adap-
tadas a las ventajas que proporciona esta mejora biogenética. Como
resultado, los expertos en Protheion son unos adversarios realmente
temibles en lucha cerrada, que suman a su capacidad de combate el
impacto psicolégico de ser capaces de alimentarse de sus contrincan-
tes.

iIMPORTANTE!

Los poseedores de la Habilidad Especial Protheion dis-
ponen automaticamente de las Habilidades Especiales
Ataque Sorpresa, Sigilo y V: Coraje.

PROTHEION

MOD

MOD Ataque Adversario

+3 0] +1

-3 +1

MOD Dafio

MOD Rafaga Tipo de Dafo Especial
FIS
FIS

FIS

FIS
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ARMHMENTO

Si bien es cierto que un soldado no se define por su arma,
también lo es que ésta puede determinar buena parte de su
comportamiento y efectividad en combate. En una Esfera Hu-
mana en la que la primacia siempre cuenta con un apoyo mi-
litar, la industria armamentistica no para de desarrollar nuevas
armas en una carrera incesante.

DATA [5252

El listado de armas y municiones presentado en Infinity N3 se
amplia en esta expansion con nuevas adiciones que proporcio-
nan mayor versatilidad y variedad a las Listas de Ejército de las
diferentes potencias del universo Infinity.

PROPIEDAHDES

Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que
poseen algunas armas y piezas de Equipo. Las Propiedades
que se listan a continuacién se consideran una ampliacién de
la serie presentada en el reglamento basico de Infinity N3

» Ataque de Comunicaciones. El uso de esta arma, Habilidad
Especial o Equipo se considera un Ataque que permite decla-
rar Reset como réplica.

» Automatico. Esta arma, Habilidad Especial o Equipo tiene
un funcionamiento automatico que no requiere Tirada, ya
que proporciona siempre un resultado fijo que se indica
entre paréntesis.

» MULTI Ligera. Designa un arma multipropdsito, que per-
mite cargar varios tipos de Municidn Especial de tipo Ligero.
Esta regla ampliada sustituye a la mostrada en Infinity N3.
Un arma MULTI Ligera dispone de tres Modos de Disparo:

@ Modo Rafaga. Municion Especial AP o Shock. El
tirador escoge qué tipo de Municidn Especial prefie e
de estas dos. Todos los disparos de una Rdfaga se rea-
lizan con el mismo tipo de Municién. Permite realizar
Fuego de Supresién.

@® Modo Antimaterial. Municion Especial DA. Con
este Modo de Disparo el tirador sélo puede emplear
esta Municion Especial. El valor de Rdfaga se reduce a
1. Posee la Propiedad Antimaterial.

@® Modo Aturdidor. Municion Especial Aturdidora.
Con este Modo de Disparo el tirador sélo puede em-
plear esta Municion Especial. El valor de Rdfaga se
reduce a 1. Posee la Propiedad No Letal.

» MULTI Media. Designa un arma polivalente, que permite
cargar varios tipos de Municién Especial de tipo Medio. Esta
regla ampliada sustituye a la mostrada en Infinity N3. Un
arma MULTI Media dispone de tres Modos de Disparo:

® Modo Antitanque. Municion Especial AP. Con
este Modo de Disparo el tirador sélo puede emplear
esta Municion Especial.

® Modo Antimaterial. Municion Especial DA. Con
este Modo de Disparo, el tirador sélo puede emplear
esta Municién Especial. Posee la Propiedad Antimate-
rial.

® Modo Aturdidor. Municion Especial Aturdidora.
Con este Modo de Disparo el tirador sélo puede em-
plear esta Municion Especial. El valor de Rdfaga se
reduce a 1. Posee la Propiedad No Letal.

» MULTI Pesada. Designa un arma multipropdsito, que per-
mite cargar varios tipos de Municién Especial de tipo Pesado.
Esta regla ampliada sustituye a la mostrada en Infinity N3.

Un arma MULTI Pesada dispone de tres Modos de Disparo:

® Modo Rafaga. Municion Especial AP o Shock. El
tirador escoge qué tipo de Municion Especial prefie e
de estas dos. Todos los disparos de una Rdfaga se rea-
lizan con el mismo tipo de Municidén. Permite realizar
Fuego de Supresién.

® Modo Antimaterial. Con este Modo de Disparo
el tirador s6lo puede emplear Municion Especial EXP.
El valor de Rdfaga se reduce a 1. Posee la Propiedad
Antimaterial.

® Modo Aturdidor. Municién Especial Aturdidora.
Con este Modo de Disparo el tirador sélo puede em-
plear esta Municion Especial. El valor de Rdfaga se
reduce a 1. Posee la Propiedad No Letal.

» Rafaga: Blanco Onico. Esta arma sélo puede seleccionar
un Gnico blanco, que ha de ser el mismo para todos los
disparos de su Rdfaga.

Se denomina Municion Especial a agquella que posee unos
efectos diferentes a la municion Normal estandar, y que tiene
caracteristicas propias. Los nuevos Tipos de Municiones Espe-
ciales que se listan a continuacién se consideran una amplia-
cién de la serie presentada en el reglamento basico de Infinity
N3.

MUNICION
ESPECIAL ATURDIDORA

Es un tipo de Municion Especial disefiada para incapacitar a su
objetivo, pero sin llegar a matarlo.

CATEGORIA

Exdtica.

TIRADA

Al recibir un impacto con Municién Especial Aturdidora el obje-
tivo debe realizar dos Tiradas de PB.

EFECTOS

» La Municion Especial Aturdidora obliga a su objetivo a
realizar 2 Tiradas de PB por impacto recibido..

» En caso de fallar la Tirada de PB, el objetivo pasa a estado
Aturdido.

» Ademas, el objetivo fallard automaticamente la Tirada de
Agallas que le corresponderia realizar tras la Tirada de PB,
excepto que posea la Habilidad Especial V: Coragje, o equiva-
lente.

» Un Critico con Municion Especial Aturdidora hace que su
objetivo pase directamente a estado Aturdido, sin que éste
pueda efectuar ya la Tirada de PB, y que falle automatica-
mente la Tirada de Agallas.



Municién Especial Aturdidor a
y armas con Municion Espeial

Si el escenario o el mutuo acuerdo de los jugadores lo
permiten, la Municion Especial Aturdidora puede ser dis-
parada por aquellas armas que cargan un solo tipo de
Municién Especial (Por ejemplo, un Fusil AP). En tal caso,
la Municion Especial Aturdidora reemplaza a la Municién
Especial que tuviera el arma, siendo la Gnica Municién
que podra disparar en toda la partida, pero sin modifi-
car en nada mas su perfil. El jugador debera indicar este
cambio al desplegar la figu a.

EJEMPLO DE MUNICION ESPECIAL _
ATURDIDORA Y ARMA CON MUNICION
ESPECIAL

En la Fase de Despliegue de una misién un jugador de-
clara que su Veteran Kazak con Fusil T2 esta equipado
con Municion Especial Aturdidora. Por tanto, durante
toda la batalla, éste sera el Gnico tipo de municidn que
podra disparar.

El término Municién Especial Aturdidora engloba diferentes tipos de
municién no letal (eléctricas, quimicas, contusivas, etc.) disefiadas con
el propésito de incapacitar sin matar al objetivo. Es un tipo de muni-
cién caracteristica de operaciones policiales y antiterroristas. Suele
emplearse en el control de revueltas, en operaciones con rehenes,
asi como en misiones que requieren la captura de objetivos con vida
y también en aquellas acciones ejecutadas en dreas sensibles, como
zonas mal presurizadas.

Esta Municién Especial ha sido disefiada para emitir un potente
pulso electromagnético doble que dafe los sistemas electroni-
cos enemigos.

CATEGORIA

Exdtica.

TIRADA

Al recibir un impacto con Municidon Especial E/M2 el objetivo
debe realizar dos Tiradas de PB reducida a la mitad.

EFECTOS

» La Municién Especial E/M2 funciona exactamente igual
que la Municién Especial E/M (ver Infinity N3) con la salvedad
de que obliga al objetivo a realizar dos tiradas de PB, cuyo
valor reduce a la mitad, redondeando siempre hacia arriba.

» Un Critico con Municién Especial E/M2 obliga a su objetivo
a sufrir los efectos aplicables (Aislado...) sin permitirle efec-
tuar ninguna de las dos Tiradas reducidas de PB.

Municion Especial E/M2y Armas CC

Las Armas CC que cargan Municién Especial E/M2 cau-
san dafio Normal ademas de E/M2.

Por tanto, el objetivo debe realizar una Tirada de BLI y
ademas, dos Tiradas de PB (con el valor de PB reducido
a la mitad). En las tres tiradas, el Dafio del Arma CC sera
el valor de FIS de la tropa. En caso de Critico, éste siem-
pre se aplica al efecto E/M2.

ARMAMENTO

DATA | 5353 CODE | 95353 MODE F 9353
ATENCION: Esta municidn estad prohibida por la Con-
vencion de Concilium. Su uso sera sancionado por

tribunales internacionales.

La serie de armas que disparan Municién Especial E/M2 llevan
proyectiles de mayor tamafio cuyas cabezas de guerra disponen de
dos emisores multifrecuencia de pulso E/M, con lo que se obtiene una
mayor potencia y eficacia contra sistemas protegidos.

La municién E/M2 consiste, basicamente, en municién E/M potenciada.
Los requerimientos de disefio de este tipo de municién se centraron
especificamente en lograr una mayor potencia y efectividad, sin
limitaciones de tamafo. La municion E/M2 ha sido concebida para
armar proyectiles de armamento pesado o ser instalada en armas con
municién limitada, de modo que sus mayores dimensiones y peso no
resulten ser un inconveniente.

TABLA RAPIDA DE MUNICION
E/M2

VALOR APLICADO CON

ATRIBUTO DE PB MUN. ESP. E/M2

MUNICION

ESPECIAL ECLIRPSE [ECLIPSE]

La Municion Especial Eclipse es una variante avanzada de la
Municion Especial Humo que contrarresta el efecto de los Viso-
res Multiespectrales.

CATEGORIA

Exatica.

EFECTOS

» La Municidn Especial Eclipse funciona exactamente
igual que la Municién Especial Humao (ver: Infinity N3), con la
particularidad de que la Zona de Visibilidad Nula que genera
también afecta a los Visores Multiespectrales, impidiéndoles
trazar LDT a su través, sin importar su Nivel.

El Humo Eclipse es la evolucién de la municion Humo tradicional,
totalmente impenetrable para los sistemas dpticos y de sensorizacién
actuales. La Municién Especial Eclipse establece un drea de anulacién
de visibilidad que no puede ser penetrada por ningin escaner ni dispo-
sitivo de rastreo éptico.
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IVILINIEIIIjN ESPECIAL
FEROMONICA [PHEROMONIC]

Es un tipo de municidn letal basada en la emision intensa de fe-
romonas biomodifi adas que, ademas de causar dafio, es capaz
de marcar a su objetivo.

CATEGORIA

Exética

TIRADA

Al recibir un impacto de Municion Especial Feroménica, el
objetivo debe realizar una Tirada de PB.

EFECTOS

» Si el objetivo falla la Tirada de PB, pierde 1 punto de su
Atributo Heridas/EST.

» Ademas, el objetivo, tanto si supera como si falla la Tirada
de PB, pasa a estado Marcado, colocando un Marcador de
Marcado (MARKED) a su lado.

» El uso efectivo de esta Municion Especial se considera
como un Marcaje de Observador de Artilleria a efectos de cum-
plimiento de Objetivos en misiones o escenarios.

» Un Critico con Municién Especial Feroménica causa a su
objetivo la activacion del estado Marcado, ademas de la pér-
dida directa de 1 punto del Atributo Heridas/ EST, sin que éste
pueda efectuar ya la Tirada de PB.

La municién feroménica es un tipo de biomunicién avanzada muy carac-
teristica de la industria armamentistica Tohaa. Esta raza cuenta con una
larga tradicién en el desarrollo de aplicaciones militares de su tecnologia
feroménica.

Bajo este epigrafe se engloba toda aquella municidn no letal que
provoca, mediante sobrecarga de sus receptores sensitivos, la
incapacidad temporal del objetivo. Esta regla ampliada sustituye
a la mostrada en Infinity N3

CATEGORIA

Exaética.

TIRADA

Al recibir un impacto con Municidn Flash

el objetivo debe realizar una Tirada de PB.

Especial

EFECTOS

» En caso de fallar la Tirada de PB, el objetivo pasa a estado
Aturdido, situando un Marcador de Aturdido (STUNNED) a su
lado.

» Ademas, el objetivo fallard automaticamente la Tirada de
Agallas que le corresponderia realizar tras la Tirada de PB, ex-
cepto que posea la Habilidad Especial V: Corgje, o equivalente.

» Un Critico con Municion Especial Flash supone gque el
objetivo queda en estado Aturdido directamente, sin derecho
a realizar la Tirada de PB, y que falle automaticamente la
Tirada de Agallas.

La Municién Especial Flash emite descargas concentradas de luz y
sonido que aturden al objetiva. También se emplea este término para
referirse a descargas hiper-concentradas de datos, que pueden saturar
los puertos receptores del blanco. Generalmente, la descarga masiva del
Flash interfiere en los sistemas de vision y en los sensores del objetivo,
causando ceguera y desorientacion. En seres bioldgicos, afecta a su
oido interno, provocando mareos y sensacion de ndusea. En tropas no
orgdnicas, la sobrecarga sensorial provoca un colapso de los sistemas de
control, con un efecto similar al producido en los seres bioldgicos.

Municién de alto valor que causa un gran dafio en su objetivo.

CATEGORIA

Exotica.

TIRADA

Al recibir un impacto de Municién Especial T2 el objetivo debe
efectuar una Tirada de BLI.

EFECTOS

» En caso de fallar |a Tirada de BLI, el objetivo sufre la pérdi-
da de 2 puntos del Atributo Heridas/ EST.

» Un Critico con Municién Especial T2 causa a su objetivo la
pérdida directa de 2 puntos del Atributo Heridas/ EST, sin
que éste pueda efectuar ya la Tirada de BLI.

Municién Especial T2
Y Elementos De Escenografia

La Municion Especial T2 puede emplearse contra es-
tructuras y elementos de escenografia que dispon-
gan de un perfil con Atributos, y que asi hayan sido
designados mediante acuerdo previo entre ambos
jugadores, o por las condiciones del escenario.

ATENCION: Este tipo de Municidn Especial esta pro-
hibida por la Convencion de Concilium. Su uso sera
sancionado por tribunales internacionales.

El nombre T2 designa a aquellos proyectiles de punta hueca dotados
de una camisa con doble refuerzo de Teseum fragmentable. Un pro-
ceso de produccién poco refinado del Teseum debilita la aleacién que
recubre la punta de estos proyectiles, con lo que, al impactar contra
su objetivo se rompen en mdltiples fragmentos diminutos. El resultado
final es una auténtica carniceria.

Conocida como “la municién mds cara de la Esfera Humana” la muni-
cién T2 solo estd al alcance de aquellas fuerzas que disponen de gran-
des presupuestos, o de un acceso casi ilimitado al Teseum. Este es el
caso de Caledonia, que dispone de las mayores vetas de este material
de toda la Esfera Humana. Sin embargo, los caledonios carecen de la
capacidad tecnoldgica necesaria para procesarlo correctamente. De ahi
la inusitada cantidad de Teseum necesaria para elaborar la Municién
T2 que emplean las fuerzas ariadnas. Estos proyectiles, muy aprecia-
dos por los contrabandistas Irmandinhos, se venden en el Mercado
Negro al peso, para aprovechar el Teseum con el que se fabrican antes
que para uso bélico.

Este tipo de Municidn Especial se caracteriza por su mayor
letalidad en comparacidn con las municiones estandar.



CATEGORIA

Biomunicién, Exotica.

TIRADA

Al recibir un impacto de Municion Especial Viral el objetivo
debe efectuar dos Tiradas de PB.

EFECTOS

» La Municion Especial Viral obliga a su objetivo a realizar 2
Tiradas de PB por impacto recibido.

» Aungque el objetivo falle la primera de ellas, o caiga en
estado Inconsciente, debe realizar igualmente la Tirada de PB
restante.

» Con la Municién Especial Viral cada Tirada de PB fallida
causa a su objetivo la pérdida de 1 punto del Atributo Heri-
das/ EST.

» Un Critico con Municién Especial Viral causa a su objetivo
la pérdida directa de 1 punto del Atributo Heridas/ EST y obli-
ga, ademas, a efectuar 1 Tirada de PB.

» Si el objetivo de la Municién Especial Viral posee en su
Perfil de Tropa un valor de 1 en su Atributo de Heridas, y falla
una de las dos Tiradas de PB, entonces pasa directamente
al estado de Muerto, ignorando el estado Inconsciente. Este
efecto especial concreto no se aplica sobre:

® Unidades en cuyo Perfil de Tropa el valor de su
Atributo Heridas sea superior a 1 (como Infanterias
Pesadas).

® Tropas que, durante el juego, hayan incrementa-
do el valor de su Atributo Heridas por encima de 1.

® Tropas que posean el Atributo Estructura (EST)
en vez del Atributo Heridas, como los Remotos, TAG,
Vehiculos...

® Unidades que dispongan de mas de un Perfil de
Tropa con valores sumatorios de su Atributo Heridas
(como tropas con Transmutacién, Armadura Simbionte,
Lo-Tech A...).

IMPORTANTE

Un objetivo de Municién Especial Viral gque pase
directamente a estado Muerto, ignorando el estado
Inconsciente, no podra activar el estado HuevaEmbrién
de la Habilidad Especial Shasvastii, ni los estados Valor:
Tenaz ni Valor: Sin Incapacidad por Herida.

EJEMPLO DE MUNICION ESPECIAL
VIRAL Y SHASVASTII

Un Malignos Shasvastii que reciba un impacto con Mu-
nicion Especial Viral y falle una de las dos Tiradas de
PB debera ser retirado de la mesa de juego, ignorando
el estado HuevaEmbridn.

ATENCION: Esta Municién Especial esta prohibida por
la Convencién de Concilium. Su uso sera sancionado
por tribunales internacionales.

La Municién Viral emplea proyectiles especiales de carcasa blanda,
recubierta de una capa de inhibidores del sistema inmunitario y con
un nidcleo de agentes virales de amplio espectro y ejecucién rdpida.
Esta carcasa también puede incluir nanodispositivos biodisefiados con
programacién ofensiva de tipo virico.

TIPOS OE HRMAS
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La Municién Viral fue un proyecto armamentistico desarrollado en labo-
ratorio por equipos de bidlogos e inmundlogos subvencionados por el
ejercito haggislamita. Disefiada especificamente como municién ligera
de mdxima letalidad, responde a filosofias del tipo “Un impacto, una
baja”. Sus cualidades especificas como municién antidisturbios contra
Dogfaces desperté el interés de Ariadna, que adquiere remesas de
Municién Viral a cambio de lotes de Teseum.

TIPOS O HRMHAS

\
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\
\

Arma de apoyo desechable que dispara Municidn Especial Ad-
hesiva.

AKRYLAT-KANONE MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 20 yepia 40 MAXIMA 120 240

Municion: Adhesiva

CORTA LARGA 80

=3 =3

Daiio: -- Rafaga: 1

Propiedades: Desechable 2, No Letal,

La Fuerza Militar Némada estaba interesada en obtener un arma con
capacidad antitanque de bajo coste, en la linea del Lanzaadhesivo,
pero dotada de un mayor alcance. Sin embargo, el peso del compuesto
adhesivo obligaba a que el cohete propulsor tuviera unas dimensiones
excesivas para un arma con un cargador de gran capacidad. Como
solucién se opté por adaptar el sistema desechable del Panzerfaust para
mantener el equilibrio entre manejabilidad, coste y alcance buscado por
la Fuerza Militar Némada. El éxito militar y comercial del Akrylat-Kanone
ha superado las fronteras Némadas, pudiéndose encontrar ya en el
mercado una copia similar de factura Yu Jing.

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO

Arma CD de apoyo con un valor de Rdfaga elevado, muy potente
y efectiva en rango largo.

VHRIANTES

AMETRALLADORA MULTI

La principal caracteristica de las Ametralladoras MULTI es que
cargan Municién MULTI Pesada, lo que permite al jugador dis-
poner de tres Modos Disparo distintos.

Este nuevo Perfil de Arma su tituye al presentado en Infinity N3
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TIPOS OE HRMAS

DATA [SESE CODE 5659 MODE 5956

AMETRALLADORA MULTI MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO RAFAGA)

CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA
-3 -3
Daiio: 15 Rafaga: 4 Municion:
AP/Shock

Propiedades: ~ueqo de Supresion, MULTI Pesada, No Saqueable.

AMETRALLADORA MULTI MODIFICADORES POR OISTANCIA

(MODO ANTIMATERIAL]

CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 3
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion: EXP

Propiedades: Antimaterial, MULTI Pesada, No Saqueable.

AMETRALLADORA MULTI MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO ATURDIDOR]

CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 3
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
Aturdidora

Propiedades: MULT/ Pesada, No Letal, No Saqueable.

Concebidas como armamento de apoyo pesado, las Ametralladoras MUL-
Tl incorporan sistemas de auto-refrigerado continuo, que les permiten
mantener altas cadencias de fuego durante tiempo prolongado, sin que
se le funda el caidn o el mecanismo de disparo. Cargadores muiltiples
y sistemas programados permiten la alternancia de municién, propor-
cionando una mayor versatilidad al arma, que se puede adaptar a las
condiciones cambiantes del campo de batalla.

Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que carga Municién Espe-
cial T2.

ARMACCT2

Daio: FIS

Munici
T2

Rafaga: 1 n:

Propiedades: [

Consideradas un preciado trofeo, las armas blancas T2 suelen decorar
los salones de los grandes jefes de clan caledonios. Debido al elevado
coste de las materias primas requeridas y lo laborioso de su elabo-
racién, las armas de este tipo son muy poco frecuentes en el campo
de batalla. En la actualidad, Gnicamente algunos operativos especiales
llegan a portarlas realmente en combate.

ARMH CC TEMPLHARIA
(TEMPLAR CCW]

Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que combina el efecto de
diferentes Municiones Especiales. Hay diferentes forjados de
estas armas.

ARMA CC TEMPLARIA

(FOR3JA 1)

Daiio: FIS Rafaga: 1 Municion:
AP+Shock

Propiedades: ([

ARMA CC TEMPLARIA

[FORJA 2]

Daiio: FIS Rafaga: 1 Municion:
AP+DA

Propiedades: Antimaterial, CC

Los Templarios destacaron como innovadores maestros armeros. Las
armas de factura templaria son hoy en dia muy escasas y se consideran
piezas de coleccionista, aunque gracias a la robustez de su disefio suelen
conservarse en perfecto funcionamiento.

Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que carga
Municién Especial Viral.
ARMA CC VIRAL
[VIRAL CCW]
Daiio: FIS Rafaga: 1 Municion:
Viral

Propiedades: ([

Si hay una herramienta excepcional para el asesinato es el arma blan-
ca que incorpora una sustancia virica invisible capaz de eliminar a su
objetivo sin necesidad de alcanzar puntos vitales. El mds minimo corte
con una de estas armas resulta letal de modo que nunca ha sido mds
cierto aquella maxima de un maestro japonés que aseguraba que “hay
cientos de ataques, pero sélo hace falta uno para matar”.

ARMA CC VORPAL
(VORPAL CCW]

Arma Arrojadiza que se puede emplear en CC y que carga Mu-
nicion Especial Monafilo. EI Arma Vorpal siempre retorna a su
lanzador, por lo que puede ser utilizada en repetidas ocasiones.

ARMA CC VORPAL MODIFICADORES POR OISTANCIA

[VORPAL CCW]

0 copra 20 240

Daiio: 12 Municion:

Monofil

Rafaga: 1

Propiedades: Arma arrojadiza, CC




EJEMPLO DE USO DE ARMA CC VORPAL

Una tropa con un Arma Vorpal que dispone de alguna
Habilidad Especial de CC declara que usara dicha arma
aplicando la Caracteristica Arma Arrojadiza contra
un adversario que se encuentra alejado de ella. Para
ello, debera superar una Tirada de FIS+3, por ser Arma
Arrojadiza, aplicando el MOD por Distancia, y no podra
emplear su Habilidad Especial de CC, ya que no se
encuentra trabado en CC con su adversario.

Originariamente, la Espada Vorpal fue citada por Lewis Carroll en “Alicia
a Través del Espejo” como la Gnica arma capaz de matar al temible
monstruo Jabberwock. De tal modo, la palabra “Vorpal” adquirié el
significado de “arma dfilada y mortifera”, acepcion que también define
perfectamente a esta arma Vudd-Tec.

Las Armas Vorpal son armas de combate cuerpo a cuerpo monofilo
de morfologia y longitud configurable. Gracias a esta caracteristica tan
peculiar, su portador puede hacer que el Arma Vorpal adopte formas
y tamafos que permiten arrojarla al enemigo y que vuelva a su mano
tras haber impactado en su objetivo. Las Armas Vorpal llevan incor-
porados un sistema semi inteligente que regula su longitud durante el
vuelo, para mejorar su aerodindmica y reducir el riesgo de lesién al
recogerla a su regreso.

El arma Vorpal es una de las armas de combate cuerpo a cuerpo mas
peligrosas que existen, tanto para el adversario como para su portador,
aunque sea un auténtico experto. Sin embargo, su uso en combate
es un auténtico espectdculo visual. No hay nada mds asombroso que
ver cémo el Arma Vorpal surca el aire, cercenando todo cuanto se
encuentra a su paso, para retornar a la mano de su lanzador con toda
la majestuosidad de un ave de cetreria.

Asociadas generalmente con la Tecnologia Vudd, las armas Vorpal no
son habituales en el campo de batalla, no sélo por su elevada sofistica-
cién, sino fundamentalmente a causa de la pericia que requiere su uso
efectivo. Aunque es un arma propia de los Umbra y de algunas tropas
de élite del Ejército Combinado, las investigaciones llevadas a cabo
por los maestros armeros de la desaparecida Orden del Temple en la
instalacién de micromentes programables en armamento personal,
hacen sospechar que alguno de sus escasos supervivientes pudiera
haber desarrollado prototipos en secreto, por encargo y en cantidades
muy reducidas.

Arma de apoyo desechable que dispara proyectiles cargados
con Municién Especial E/M2.

BLITZEN MODIFICADORES POR DOISTANCIA
CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 EREN
Daiio: 14 Rafaga: 1 Municion:
E/M2

Propiedades: Arma desechable (2)

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencion
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

El Blitzen fue desarrollado para cubrir los requerimientos militares
de un arma de pulsos electromagnéticos de gran potencia que re-
sultara ligera, barata y simple, pero muy efectiva. Partiendo de estas
especificaciones, el Blitzen proporciona al soldado una capacidad de
respuesta adicional ante amenazas y objetivos de alta tecnologia. EI
disefio de esta arma varia segin fabricantes, pero todas constan de
dos proyectiles cohete, estabilizados por aletas, con una cabeza de
guerra equipada con un emisor multifrecuencia doble, de gran potencia
y consumo rdpido. El Blitzen ha sido utilizado ampliamente durante las
Guerras NeoColoniales y en otros conflictos de menor escala, donde ha
demostrado su eficacia operativa.

TIPOS OE HRMAS

0ATA [ 5252 CODE (5257 MODE F87257

CANON MAGNETICO
HIPERRAPIDO [HMC]

Arma CD de apoyo que dispara Municidn MULTI Ligera, lo que
permite al jugador disponer de tres Modos Disparo distintos. El
Cafndn Magnético Hiperrapido posee uno de los valores de Rafa-
ga mas elevados de |a Tabla de Armas.

Este nuevo Perfil de Arma su tituye al presentado en Infinity N3

CANGN MAGNETICO MODIFICADORES POR DISTANCIA
HIPERRARPIDO

[(MODO RAFAGA]

cora 20 mepia 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 o N
Daio: 15 Rafaga: 5 Municion:
AP/Shock

Propiedades: Fueqgo de Supresion, MULTI Ligera, No Saqueable,
I:FINIjN MFIENéTII:EI MODIFICADORES POR OISTANCIA
HIPERRAPIDO (MODO

ANTIMATERIAL)

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
EN 0 [
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
DA

Propiedades: Antimaterial MULTI Ligera, No Saqueable.

AMETRALLADORA MULTI MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO ATURDIDOR]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
ER 0 [
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
Aturdidora

Propiedades: MULT/ Ligera, No Letal, No Saqueable.

El Cafén Magnético H es un acelerador rail, esto es que emplea acele-
radores electromagnéticos para propulsar los proyectiles, pero provisto
de un sistema Gatling que incrementa su cadencia de fuego. Esta arma
dispara pequefias astillas de metal de 3 mm a gran velocidad y con
una carga cinética superior a la de una Ametralladora, logrando una
mayor penetracién con el mismo alcance efectivo. A causa de su ele-
vado tamafio, el Caién Magnético H es un arma montada, exclusiva de
unidades artilladas.

\
\

\
\

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO




TIPOS OE HRMAS

DATA [5858 CODE | 5859 VMODE 5858

CARGAS-0 [D-CHARGES] DETONAR CARGAS-DO

Las Cargas de Demolicion, o Cargas-D, es el nombre genérico Nmi= el == n]

que reciben las cargas explosivas de detonacién por control (HABILIDAD CORTA/ORA)
'// remoto. Se trata de un arma disefada para destruir tanto opcional

estructuras u objetivos como elementos de escenografia, pero pcionat.
'// que también se puede emplear en Combate Cuerpo a Cuerpo. EFECTOS

Este nuevo Perfil de Arma SuStituyE al presentado en Inﬁnity Aque”a tropa que posea Cargas_D puede hacer detonar‘

'// N3. de manera remota, sin limite de distancia y sin necesidad
' de LDT ni de realizar Tirada, una Carga-D que haya sido
// situada previamente por ella o por cualguier otra tropa de
CARGAS-DO \ su mismo ejército.
] [ (]
ABILIDADIEDRITA/ORA CARGAS-O
Atague [ARMA POSICIONABLE]
Daio: 14 Rafaga: 1 Municion:
REQUISITOS AP + EXP
u | » Para poder situar una Carga-D en Modo Arma Posicio- Propiedades: Antimaterial, Desechable (3), Posicionable.,
d nable, su usuario debe encontrarse en contacto peana
= con peana con el objetivo. CARGAS-O
1 [ARMA CC)
= » Par'a poder emplear una Carga-D en Modo Arma CC, su Daiio: 14 Rafaga: 1 Municién:
m usuario debe encontrarse en contacto peana con peana
= h AP + EXP
3 con una tropa enemiga. .
] Propiedades: ([ (-3) Desechable (3).
< SRS Las Cargas-D han sido disefiadas para realizar una detonacién dirigida
g Esta arma tiene dos Modalidades de uso, como Arma Posi- y concentrada, c'on el D’bjetIYD de penetrar el blindaje dfl bla‘nca Dispo-
= cionable y coma Arma CC. nen de u'na cubierta direccional, con lo gu'e la explosion sélo afecta a
= la superficie a la que estdn adheridas, limitando los dafios colaterales
ju| » Arma Posicionable. Las Cargas-D son un arma cuyo y permitiendo a su usuario detonarlas a corta distancia. Tal y como su
O uso se realiza en dos pasos: Situar y Detonar. nombre indica, las Cargas-D suelen emplearse para labores de demoli-
cién y resultan especialmente (tiles para destruir y demoler vehiculos,
® Situar una Carga-D si el objetivo es un estructuras, paredes y muros.
Elemento o Edificio de Escenografia, o una figura
enemiga en estado Nulo o Inmovilizado (IMM-10 |
IMM-2). En contacto peana con peana, requiere
consumir una Habilidad Corta de la Orden o una EHHINEDL‘T ....................................................................
ORA, sin necesidad de efectuar Tirada alguna. Arma de Combate a Distancia de Plantilla Directa.
© Detonar una Carga-D. Requiere que su por-
tador, o cualquier otra tropa de su mismo ejér- CHRIN-COLT
cito que posea Cargas-D o la _I-!abllldad Especial Dafio: 13 Rafaga: 1 Municién:
Ingeniero, consuma una Habilidad Corta de la N
Orden o una ORA, si se cumplen los Requisitos B o ,
de la regla ORA, sin necesidad de efectuar Tira- Propiedades: Alaque Intuitivo, Plantilla Directa (Lagrima Pequeria).
da alguna.
' ® Solo 2 podra detlonar una Carga-D si’pre- ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencion
viamente ésta se ha situado de manera exitosa de Concilium. Su uso serd sancionado por tribunales
en su objetivo. internacionales.
» Arma CC. En Combate CC, las Cargas-D funcionan
como un Arma CC de usos limitados. El Chain-colt es la version ligera y compacta del Chain Rifle, basica-
mente un lanzador de metralla al rojo vivo. Aunque ambas armas em-
® En Combate CC esta arma aplica un MOD plean el mismo modelo de funcionamiento, el Chain-colt estd dotado de
de -3 al CC de su portador. un disparador eléctrico mds pequefio, lo que reduce considerablemente
su alcance. Sin embargo, el contenedor cilindrico compacto que alberga
® En Combate CC esta arma detona en la la cadena interior de alimentacién que ha dado nombre a esta arma
misma Orden en la que su portador ha ganado permite una mayor velocidad de recarga y la convierte en un arma fa-
la Tirada Enfrentada o Normal de CC. cilmente ocultable. EI menor tamafio y alcance de esta arma, junto con
la ausencia de formacién previa para su uso, han hecho del Chain-colt
® La detonacion de las Cargas-D en Combate un arma ideal para conflictos de guerrilla urbana. Producida bajo licen-
CC no afecta a su portador. cia en numerosos paises, en la actualidad es un arma de uso extendido
por toda la Esfera Humana. Los modelos implantados y disimulados en
» La Propiedad Desechable (3) esta compartida entre el cuerpo del usuario son ilegales segdn la legislacién internacional.
ambos Modos. El portador de esta arma sdlo dispone
\ de tres usos, sin importar el Modo que emplee.




TIPOS OE HRMAS

oATA [ 5959 CODE (5959 vMOoDE F5959

Arma de Combate a Distancia con un valor de Rafaga reducido  Arma Perimetral dotada de una cabeza rastreadora que se activa

pero que carga Municién Especial DA. por proximidad, siguiendo a su objetivo hasta impactar en él. ‘
CONTENDER MODIFICADORES POR DISTANCIA
CRAZYKOALA \
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
-3 EST \‘
Dafio: 13 Rafaga: 1 Municién: 1
DA \
. , . Habilidades Especiales: Perimetral.
Propiedades: Ant/material P
El término “Contender” designa a una familia de armas, todas de CRAZYKOALA MODIFICADORES POR DISTANCIA
s:mllar.es curacterlst:c'u's, que fuero'n c.readas originariamente Qar'u uso Daiio: 15 Rafaga: 1 Municidn:
deportivo en competiciones de Aristeia! El aspecto y la mecdnica de Shock
los diferentes Contenders varian segin cada fabricante, pero todos . o
tienen en comdn su baja cadencia de tiro y su elevada potencia, como Propiedades: Desechable (2), No Saqueable, Posicionable.
corresponde a las armas de duelo. En general, los Contenders se E
caracterizan por su tamafia comparto, pudiendo encontrarse modelos Los Proyectiles Corredores HT-14 fueron desarrollados por Aizuri-sho, =
especificamente disefiados para ser acoplados a la armadura corporal una empresa armamentistica dependiente del keiretsu Kiyomitsu, 3
0 integrarse como arma de antebrazo. Sin embargo, ciertos fabricantes para cubrir los requerimientos de defensa cercana de ciertas unidades =
han desarrollado ”"Ude""s con un aspecto similar ol de "”5 carabinas blindadas del Ejército Estadolmperial. Sin embargo, serian las tropas 1
e'standar yen los circuitos delAnstem! es habitual ver unidades comer- de la Fuerza Militar N6mada, que adquirié una gran remesa de estos 7
ciales modificadas y personalizadas al gusto de su portador. La combi- proyectiles, quienes Los bautizarian como CrazyKoalas, nombre con el (]
nacién de disefio compacto, ligereza y potencia de los Contenders ha que son conacidos en toda la Esfera. =
propiciado el paso de esta arma al Gmbito militar, aunque actualmente E
su principal mercado sigue siendo el deportivo y policial. “Los CrazyKoalas son, bdsicamente, un invento diabélico. Si uno te s
detecta, estds vendido. No trates de dispararle, no trates de golpearle, o
porque te explotard igualmente en la cara. La Gnica respuesta posible s
frente a un CrazyKoala activo es moverse rdpido... y rezar.. porque, I
aungue no estd demostrado, ¢;quién sabe? Tal vez ayude..” Coronel o
Yevgueni Voronin, Cuerpo Diplomatico Cosaco.
Arma ligera de apoyo, desechable, cuya cabeza de guerra com-
bina el efecto de las Municiones Especiales AP + EXP.
0.E.P. MODIFICADORES POR DISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
-3
Daiio: 14 Rafaga: 1 Municion:
AP+EXP
Propiedades: Antimaterial, Arma desechable (1) l
El D.E.P. fue creado como un arma barata y ligera para dotar a unidades
/ N pequerias de una mayor capacidad de ataque a distancia media, tanto
) . K Paswey en situaciones ofensivas como defensivas. Su disefio, rudimentario
(- G N Gy pero efectivo y muy portdtil, la ha convertido en un arma apreciada por
/; ( S guerrillas, unidades ligeras y tropas que no pueden aspirar a armas mds

refinadas o precisas. Las primeras versiones modernas de esta arma
aparecieron durante la Campafda Centroamericana, donde las milicias
popularizaron el nombre D.E.P. acrénimo en castellano de “Descanse en
Paz” por ser la dltima bendicién que le lanzaban a sus enemigos cuando
les disparaban con ellos. Fue tal la repercusién que alcanzé su uso
durante la Campaia Centroamericana que, desde entonces, el término
D.E.P. se ha convertido en la denominacién cuasi-oficial de todas las
armas antitanque ligeras y desechables de la Esfera Humana.
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TIPOS OE HRMAS

DATA [E06D CODE 5064 VMODE |6460

Arma de Combate a Distancia de Plantilla Directa que dispara
Municion Especial E/M.

E/MARAT

Daiio: 13 Municion:

E/M

Rafaga: 1

Propiedades: Alague Inituitivo, Plantilla Directa (Lagrima Grande),

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencién
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

El E/Marat, cuyo nombre significa “poder” en drabe, es un dispositivo
direccional de emisién de pulsos electromagnéticos de corto alcance.
Las primeras versiones de esta arma, conocidas como Generacion-1,
consistian en un emisor omnidireccional de pulsos E/M con efecto
radial. Sin embargo, aquellas versiones adolecian de una serie de
defectos, como un alcance exiguo, y el efecto indiscriminado del pulso
sobre todo lo que le rodeaba, incluyendo a su propio portador, que
fueron la principal causa de su escaso éxito en combate. Esta nueva
version dispone de un deflector parabélico que permite enfocar el pulso
y seleccionar objetivos mds concretos. Al ser un arma direccional, el
E/Marat actual posee un rango de accién mds limitado, especialmente
en comparacién con otras armas E/M de saturacién de drea. No obs-
tante, ha ganado notablemente en alcance frente a la Generacion-1, y
también permite una mayor discriminacién de blancos, reduciendo
los dafios colaterales. La nueva versién mantiene y mejora la filosofia
bédsica del E/Marat como arma de combate cerrado, sumamente (Gtil
para igualar la balanza en los enfrentamientos entre fuerzas ligeras y
de bajo perfil tecnolégico frente a unidades muy tecnificadas.

Arma de Combate a Distancia que dispara Municién Especial
E/M2.

E/MITTER. MODIFICADORES POR DISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
-3
Daiio: 13 Rafaga: 1 Municion:
E/M2

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

El E/Mitter ha sido disefiado especificamente para desconectar el
armamento y equipo de su objetivo. Los proyectiles de esta arma emi-
ten un potente pulso E/M de muy corto alcance al entrar en contacto
con el blanco. A pesar de su nombre, el E/Mitter emplea municién
subsénica no letal, de estructura voldtil, deformable y no perforante.
Sin embargo, es un arma de cardcter polivalente que se utiliza tanto
en operaciones de asalto contra unidades tecnificadas, como contra
instalaciones y sistemas de defensa y seguridad.

Los diferentes modelos de Escopeta son todos ellos Armas CD
gue resultan excelentes para utilizar a corta distancia, donde
sus Modificadores se imponen a pesar de que disponen de un
valor de Rafaga reducido.

VHRIANTES:

ESCOPETA DE ABORDAJE T2 (T2 BOARDING SHOTGUN)

Version de la Escopeta de Abordaje que carga Municién Espe-
cial T2 y dispone de dos modalidades de disparo distinto, con
perfiles de arma dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo aplica la Propiedad Plantilla Terminal de La-
grima Pequefia y aplica el efecto de la Municion Normal en la
totalidad del Area de Efecto de la Plantilla Circular. Por su parte,
el Modo T2 carece de Plantilla Terminal pero emplea Municion
Especial T2.

ESCOPETA DE ABORDAJET2 MODIFICADORES POR OISTANCIA

[MODO EXPANSIVO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 240
3 I
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
N

Propiedades: Plontilla Terminal (Lagrima pequeria)

ESCORETA DE ABORDAJET2 MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODD T2]
0 (orra 20 gpa 40 LARGA 60 240
3 I
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
T2
Antimaterial

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

Esta variante de la ya tradicional Escopeta de Abordaje es un arma de
gran versatilidad para el combate cerrado contra fuerzas regulares de
infanteria. La versién T2 permite al tirador optar entre un modo an-
tipersona, con el cartucho repleto de flechettes, muy dtil en combate
cerrado o naval, y el modo antimaterial que dispara proyectiles T2,
ideales frente a objetivos de alta resistencia. No obstante, el elevado
coste de la municién T2 no hace que los oficiales de logistica se
sientan especialmente felices ante el uso indiscriminado de este tipo
de proyectiles por parte de las pocas tropas de asalto a las que se les
confia esta arma especializada.



ESCOPETA VULKAN (VULKAN SHOTGUN)

Version de la Escopeta de Abordaje que carga Municion Espe-
cial Fuego y dispone de dos modalidades de disparo distinto,
con perfiles de arma dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo aplica la Propiedad Plantilla Terminal de
Lagrima Pequeiia y aplica el efecto de la Municién Fuego en la
totalidad del Area de Efecto de la Plantilla. Por su parte, el Modo
Perforante carece de Plantilla Terminal pero emplea Municion
Especial AP.

ESCORPETA VULKAN MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

240

0 corra 20 mepin 40 LARGA 60

3 I
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

Propiedades: P/ontilla Terminal (Ldagrima pequeria)

ESCOPETH VULKAN MODIFICADORES POR OISTANCIA

[(MODO AR)
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 240
3 I
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municidn:
AP

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

La Escopeta Vulkan es la adaptacién para Infanteria de la tradicional
Escopeta de Abordaje de la Armada. Si la Escopeta de Abordaje fue
desarrollada segtn requerimientos de las unidades de asalto navales,
como arma que funcionara en entornos cerrados, con una atmaésfera
escasa o incluso en el vacio, la Escopeta Vulkan fue modificada para
combate cerrado en terreno urbano o jungla. Este arma sustituye la
municién estdndar de perdigones/flechette por un proyectil cargado
con una sustancia altamente incendiaria de encendido rdpido (circo-
nio, fésforo...) que genera una amplia lengua de fuego en el punto de
impacto con un efecto espectacular equivalente al de un lanzallamas.
Versiones andlogas de la Escopeta Vulkan son utilizadas por las fuer-
zas militares Tohaa, y por las de sus adversarios Morat, a causa de sus
letales consecuencias sobre tropas equipadas con Armadura Simbionte.

TIPOS OE HRMAS

oATA 6464 CoDE [BA64: vMODE FBA6D

Esta arma de apoyo dispone de dos modalidades de disparo
distinto, con perfiles dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Rdfaga combina el efecto de las dos Municiones Es-
peciales que carga (AP + DA). Por su parte, el Modo Explosivo
carga Municion Especial Explosiva, pero con un valor de Rdfaga
inferior.

FEUERBHACH MODIFICADORES POR DISTANCIA

[(MDDO RAFAGHA]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
AP+DA

Propiedades: Antimaterial

FEUERBACH MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPLOSIVO)

CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3}
Daiio: 14 Rafaga: 1 Municion:
EXP

Propiedades: Antimaterial

El Feuerbach, cuyo nombre significa “Rio de Fuego” en alemdn, dispara
proyectiles auto-propulsados. Dichos proyectiles, ligeros y de pequefo
tamario, tienen un mecanismo de carga y encendido rdpido que redunda
en una mayor cadencia de fuego. A cambio, el Feuerbach sacrifica
capacidad destructiva en comparacién con otras armas antitanque mds
poderosas, pero también mds lentas. No obstante, las ventajas de una
mayor cadencia de fuego son evidentes y el principal motivo de su éxito
en la industria militar, donde sélo hay comentarios positivos sobre esta
arma.

El Feuerbach es una patente de FGA (Franco-Germanique Armements)
que ha sido licenciada a productores de diversos paises. Estas marcas
comercializan la patente original con modificaciones en los sistemas op-
ticos y de disparo. Aunque, oficialmente, su denominacién deriva de su
cadencia y de su potencia de fuego, se rumorea que el auténtico origen
del nombre se debe, en realidad, a la aficion de su disefador por los
filosofos alemanes del s. XIX.
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Arma de apoyo desechable que carga Municion Especial Fuego.

Esta arma dispone de dos Modos de Disparo distintos, con per-
files de arma dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo aplica la Propiedad Plantilla Terminal Circular
y aplica el efecto de la Municién Fuego en la totalidad del Area
de Efecto de la Plantilla. Por su parte, el Modo Impacto carece de
Plantilla Terminal pero aplica un valor de Dafio superior.

OdiNnO3 f OLNIWHWH

La Propiedad Desechable (2) estda compartida entre ambos Mo-
dos de Disparo. El portador de esta arma sé6lo dispone de dos
usos, sin importar el Modo que emplee.

FLAMMENSPREER MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

MAXIMA 120 240

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80

3 e E -3
Daio: 14 Municion:
Fuego

Rafaga: 1

) Propiedades: Arma Desechable (2), Plantilla Terminal (Circular).

FLAMMENSREER MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO IMPACTO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 3
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
Fuego

Propiedades: Arma Desechable (2)

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

El Flammenspeer (término alemdn que significa “lanza de fuego”), un
arma de apoyo antipersonal desechable, es un sistema armamentistico
que se ha ido refinando a lo largo del tiempo, gracias a los continuos
avances tecnoldgicos. El desarrollo de micromuniciones autopropulsa-
das permitié que se pudieran incorporar proyectiles mds potentes y
un cargador dual a modelos desechables de un solo disparo, sin que
se apreciara un incremento notable en su peso. Los modelos actuales

de Flammenspeer disponen de proyectiles autopropulsados multifase,
que evitan el riesgo de dafio a causa de los gases expulsados por la
activacién de la carga propelente, encendiéndose mds alld del punto
de peligro para el artillero. El Flammenspeer ha sido disefiado, bésica-
mente, como arma antipersonal, aunque ha demostrado su efectividad
también frente a vehiculos ligeros. El concepto armamentistico del
Flammenspeer ha sido desarrollado también por la industria bélica
Tohaa, que ha diseiado un sistema de disparo dual para montajes en
vehiculos y unidades tdcticas pesadas.

El Fusil es el Arma CD basica. Es un arma de tipo polivalente,
con una potencia respetable y efectiva en rango medio. La
efectividad del Fusil como arma de dotacién personal ha hecho
gue se desarrollen numerosas variantes.

VHRIANTES

FUSIL COMBI VIRAL (VIRAL COMBI RIFLE)

Variante del Fusil Combi disefiada para disparar Municion Es-
pecial Viral.

FUSIL COMBI VIRAL MODIFICADORES POR DISTANCIA

[VIRAL COMBI RIFLE]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3}
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
Viral

Propiedades: -uecgo de supresion

Esta version altamente tecnolégica del Fusil Combi sélo es frecuente en
fuerzas militares caracterizadas por disponer de armamento avanzado.
En las demds fuerzas de combate modernas su uso se ve restringido al
dmbito de los operativos de élite.




FUSIL MULTI (MULTI RIFLE)

Los Fusiles MULTI son variantes del Fusil Combi que cargan
Municion MULTI Ligera lo que permite a su usuario escoger
entre tres Modos de Disparo distintos.

Este nuevo Perfil de Arma sustituye al presentado en Infinity
N3.

FUSIL MULTI
[MODO RAFAGHA]

MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
AP/Shock

Propiedades: Fuego de Supresion, MULTI Ligera

FUSIL MULTI MODIFICADORES POR OISTANCIA

(MODO ANTIMATERIAL]

0 corra 20 mepin 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
N
Daiio: 13 Rafaga: 1 Municion:
DA

Propiedades: Antimaterial, MULTI Ligera

FUSIL MULTI MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO ATURDIDOR]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 I
Daiio: 14 Rafaga: 1 Municidn:
Aturdidora

Propiedades: MULT/ Ligera, No Letal

El Fusil MULTI es la variante mds moderna del Fusil Combi, un arma
tan avanzada como costosa que sélo estd disponible para los ejércitos
mds tecnificados o con mayores recursos de la Esfera Humana. El
Fusil MULTI sélo se proporciona a tropas que poseen una preparacion
superior a la media, ya sea en el Gmbito tdctico, para sacar el méaximo
provecho de la versatilidad de esta arma tan cara, como en el Gmbito
técnico, pues se requieren ciertos conocimientos especializados en
armeria para su mantenimiento diario. Sin embargo, es indudable que
el Fusil MULTI se trata de la mejor arma de dotacién para el soldado,
maximizando su capacidad de dafio letal frente a cualquier enemigo.

FUSIL T2 (T2 RIFLE)

Version del Fusil especialmente adaptada para disparar Muni-
cién Especial T2.

FUSILT2 MODIFICADORES POR OISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
T2

Propiedades: Antimaterial, Fueqo de Supresion

El Fusil T2 es una versién Gnica del fusil estdndar que ha sido adaptada
para poder disparar la excepcionalmente poderosa y cara municion T2.
Sin llegar a alterar las caracteristicas bésicas del fusil, esta variante de-
sarrolla una capacidad de dafio superior al de cualquier arma bésica de
dotacién. Su principal ventaja sobre un fusil estdndar es la facilidad con
la que sus proyectiles provocan dafio critico en sus objetivos, desarro-
llando unos niveles de mortandad muy elevados. A causa de la municién
T2 las estadisticas de daio efectivo de esta arma igualan o superan las
cifras obtenidas por armas de apoyo mds potentes o sofisticadas.

TIPOS OE HRMAS

0ATA 6363 CODE [B363: MODE (B3B3

FUSIL VIRAL (VIRAL RIFLE)

Variante del Fusil que carga Municién Especial Viral.

FUSIL VIRAL MODIFICADORES POR OISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3}
Dafo: 13 Rafaga: 3 Municion:
Viral

Propiedades: uego de Supresion

La Oficina de Desarrollo Armamentistico del Diwdn al Jund se puso en
contacto con la industria farmacéutica haqgislamita para desarrollar
calibres ligeros de municién Viral que pudiera cargar el arma bdsica
de infanteria. El principal propésito de los técnicos armamentisticos
hagqgislamitas era equipar al soldado regular de un arma dotada con
una capacidad letal superior al del fusil estdndar. El éxito de este tipo
de arma elevé a la industria armamentistica haqgislamita a lo mas
alto del Mercado de Valores. No obstante, el alto coste de la municién
Viral impide que esta arma se vea mds a menudo en los campos de
combate.

FUSIL DE PRECISION
[MARKSMAN RIFLE]

En términos de juego, el Fusil de Precision se puede considerar
como un arma de Combate a Distancia de alcance medio-largo.

FUSIL OE PRECISION MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 100 MAXIMA 120 240
3 RN
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
N

Propiedades: Fuego de Supresion

El Fusil de Precision se considera el paso intermedio entre el Fusil
Combi y el Fusil de Francotirador. Aunque la primacia del Fusil Combi
como arma principal del soldado de infanteria es incontestable, su
alcance limitado a corto y medio rango resulta, a veces, insuficiente.
Conflictos desarrollados en entornos drticos como los de Svalarheima,
las zonas montafosas de Tien Shan o las estepas ariadnas han puesto
en relieve la necesidad de una mayor capacidad de alcance para las
formaciones de infanteria. Asi pues, el Fusil de Precision ha sido dise-
fiado especificamente para poder atacar a objetivos que se encuentran
a larga distancia. Sin embargo, esto también significa un aumento del
peso y longitud del arma, que en condiciones de combate cerrado
resulta dificil de manejar. Situado entre el Fusil y el Fusil de Francotira-
dor, esta arma proporciona cadencia de fuego a distancias mayores de
las habituales para un infante, sin que se le requiera la formacién es-
pecifica propia de los francotiradores. Aunque no se le supone un arma
de dotacién, sino de apoyo ligero, algunas unidades militares han sido
equipadas integramente con Fusiles de Precision. Por lo general, se
trata de unidades que cumplen tareas de apoyo en combate, o que se
encuentran acantonadas en regiones donde esta arma resulta 6ptima.
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TIPOS OE HRMAS

DATA [B464 CODE 5465 MODE |B564

VHRIANTES

FUSIL DE PRECISION AP (AP MARKSMAN RIFLE)

Variante del Fusil de Precision que carga Municién Especial AP.

FUSIL DE PRECISION AR MODIFICADORES POR DISTANCIA

corra 20 mepia 60 LARGA 100 MAXIMA 120 240
3 R
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
AP

Propiedades: Fuego de Supresion

La variante antiblindaje del fusil de precisién nacié con el propédsito
de dotar a las formaciones regulares de infanteria de capacidad an-
titanque certera a nivel de peloton. La adaptacion del este arma a la
municién antiblindaje tiene la ventaja de que no requiere una mayor
carga logistica para la unidad sobre el terreno, al contrario de como
suele acurrir con el armamento pesado antitanque.

FUSIL DE PRECISION SHOCK (SHOCK MARKSMAN RIFLE)

Variante del Fusil de Precision que carga Municién Especial
Shock.

FUSIL DE PRECISION SHOCHK MODIFICADORES POR DISTANCIA

CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 100 MAXIMA 120 240
3 3 I
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
Shock

Propiedades: Fueqgo de Supresion

Aunque el fusil de precision se concibe como un arma de dotacién de
infanteria antes que como un arma especializada, posee una versatili-
dad que lo hace particularmente atractivo para operaciones especiales.
Su capacidad para efectuar fuego sostenido y su precision a distancias
superiores a la de un fusil convencional, lo convierten en un arma ideal
para agentes independientes que deben enfrentarse a todo tipo de
circunstancias operativas sin apoyo. La variante capaz de cargar mu-
nicién Shock ha sido desarrollada especialmente para disponer de una
capacidad de muerte inmediata similar a la de un fusil de francotirador.

FUSIL OE FRANCOTIRADOR
[SNIPER RIFLE]

Arma CD que permite efectuar disparos de precision a distan-
cias extremas.

VHRIANTES

FUSIL DE FRANCOTIRADOR MULTI (MULTI SNIPER RIFLE)

Una version mas moderna y avanzada del Fusil de Franco-
tirador estandar, que carga Municion Especial MULTI Media lo
que permite a su usuario escoger entre tres Modos de Disparo
distintos.

Este nuevo Perfil de Arma sustituye al presentado en Infinity
N3.

FUSIL DE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR OISTANCIA

MULTI [MODO ANTITANQUE]

0 20 yepa 40 120 yaxma 240

CORTA

-3 -3
Daiio: 15

LARGA

Municion:
AP

Rafaga: 2

Propiedades: MULT/ Media
FUSIL DE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR DISTANCIA
MULTI (MODO ANTIMATERIAL)

20 yepa 40 240

0 CORTA 120 MAXIMA

3 ONE s
Dafo: 15

LARGA

Municion:
DA

Rafaga: 2

Propiedades: Antimaterial, MULTI Media

FUSIL DE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR DISTANCIA

MULTI (MODO ATURDIDOR]

0 CORTA 20 MEDIA 40 120 MAXIMA 240

=3 =3}

LARGA

Municion:
Aturdidora

Daiio: 15 Rafaga: 1

Propiedades: MULTI Media, No Letal

El Fusil de Francotirador MULTI es la evolucion tecnolégica de las
armas de precision de largo alcance. La versatilidad de esta arma
radica en su selector de municién. Los modelos bdsicos estdn dotados
de cargadores mudiltiples, equipados con sistemas intercambiables o
rotatorios, mientras que los modelos mds hiper-tecnoldgicos disponen
de municién adaptativa y de un dispositivo alterador que modifica el
proyectil al entrar en la recdmara. Equipado con un Gnico Fusil de
Francotirador MULTI, un soldado tiene a su disposicién tanto un arma
anti-blindaje, capaz de eliminar objetivos fuertemente blindados, como
un arma anti-persona, que puede neutralizar cualquier objetivo, por
resistente que sea.




TIPOS OE HRMAS

oATA 6565 CODE [B96S: MODE FBSES

FUSIL DE FRANCOTIRADOR El Fusil de Francotirador T2 ha sido disefiado especificamente para
MULTI INTELIGENTE (SMART MULTI SNIPER RIFLE) ser empleado contra equipamiento militar pesado. Su disefio es en
principio similar al de un fusil de francotirador estdndar, con una —
Arma de Combate a Distancia de gran alcance y sofi ticacion. capacidad de disparo de alto impacto a larga distancia de gran
precisién, pero dotado de una recdmara adaptada a un calibre mds
Esta arma permite a su usuario escoger diferentes Modos de pesado, propio de la municién T2. Como resultado, esta arma presen- \\‘
Disparo: los habituales de la Municién Especial MULTI Media y ta una capacidad destructiva por impacto efectivo muy elevada. Sin ‘
otro mas aplicando las Propiedades Guiado y Plantilla Terminal embargo, la municién T2 es muy poco comin, muy cara y algo mds \\
(Circular) pero con un valor de Dafio inferior. pesada que la municién estandar de los fusiles de francotirador, lo
que puede causar ciertos problemas logisticos en campaiias de larga
FUSIL OE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR DISTANCIA duracion. \\‘

MLULTI INTELIGENTE \\‘

[(MODO ANTITANGUE]
FUSIL DE FRANCOTIRADOR

O corn 20 weon 40 LARGA 120 waxma 240 V/IRAL (VIRAL SNIPER RIFLE)
-3 -3 , , , o
Variante del Fusil de Francotirador que carga Municién Es-
Daiio: 15 Rafaga: 2 Municion: pecial Viral.
AP
Propiedades: MULTI Media FUSIL MODIFICADORES POR DISTANCIA
OE FRANCOTIRADOR VIRAL
FUSIL DE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR DISTANCIA (]
ML”..T' |NTEL|GENTE 0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 120 MAXIMA 240 n_
(MODOO ANTIMATERIAL) -3 -3 5
corta 20 weois 40 LARGA 120 vaana 240 pajfio: 15 Rafaga: 2 Municion: B
-3 -3 Viral
3
Daiio: 15 Rafaga: 2 Municion: (]
DA =
. , ‘ . =2
Propiedades: Anfimareial, MULTI Media El Fusil de Francotirador Viral ha sido apodado en varias ocasiones 4
MODIEICADORES POR DISTANCIA “la Decisién Divina” a causa de la combinacién de su largo alcance =
FUSIL DE FRANCOTIRADOR efectivo y la letalidad de sus disparos. El nombre estd plenamente o
MULTI INTELIGENTE justificado pues en muchas ocasiones el francotirador se encuentra a =
[(MODO ATURDIDOR] Jus ) ‘p . 2 ) (4
tal distancia que, incluso en armas no silenciadas, el impacto se pro-
0 corra 20 meoin 40 LARGA 120 yaxma 240 duce antes de que llegue el eco del disparo, pues el proyectil es mds us
-3 -3 rapido que el propio sonido. Ademas, el elevado nivel de letalidad de
la municién Viral provoca que el objetivo se encuentre irremediable-
Dafio: 15 Rafaga: 2 Municion: mente muerto antes de llegar a tocar el suelo. De tal manera, esta
Aturdidora arma se emplea no sélo como elemento ofensivo convencional sino
Propiedades: MULTI Media, No Letal también para obtener una ventaja tdctica extra, por el fuerte impacto

psicolégico que causa en la moral del enemigo.

FUSIL DE FRANCOTIRADOR MODIFICADORES POR DISTANCIA
MLULTI INTELIGENTE
(MODO GUIADO]

Daiio: 13 Rafaga: 1 Municion:
DA

Propiedades: Antimaterial Guiado, Plantilla Terminal (Circular)

Los Fusiles de Francotirador MULTI Inteligentes que incorporan unos

proyectiles especiales equipados con cabezas rastreadoras de dltima l
generacion capaces de seguir y cazar a su objetivo por todo el campo

de batalla. Son un arma de apoyo ligero, mds selectivo y con una menor

capacidad destructiva, pero que se compensa gracias a un alcance supe-

rior a la de los Lanzamisiles Inteligentes tradicionales. El hecho de poder

emplearlo como Fusil de Francotirador MULTI lo dota de una versatilidad

muy apreciada por los mandos de unidades de fuerzas especiales.

FUSIL DE FRANCOTIRADOR T2 (T2 SNIPER RIFLE)

Version del Fusil de Francotirador que carga Municion Especial
T2.

FUSIL DE FRANCOTIRADDOR T2 MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 corra 20 mepin 40 LARGA 120 yaxma 240
-3 -3
Daiio: 15 Rafaga: 2 Municion: —
T2

Propiedades: Antimaterial
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TIPOS OE HRMAS

MoDE 6966

DATA [EE6E CODE 566D

Arma CD Arrojadiza, especialmente Gtil a corto rango y contra
varios objetivos agrupados, o que se encuentran fuera de Linea
de Tiro.

VHRIANTES

GRANADAS ATURDIDORAS (STUN GRENADES)

Variante de esta Arma CD Arrojadiza que carga Municion Espe-
cial Aturdidora.

GRANADA ATURDIDORA MODIFICADORES POR OISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 40 240
3 I
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
Aturdidora

Propiedades: Arma Arrojadiza, Ataque Especulativo, No Letal,
Plantilla Terminal (Circular).

Las Granadas Aturdidoras son un tipo de arma no letal de uso frecuente
en unidades policiales tdcticas, fuerzas antiterroristas y en equipos
paramilitares que cumplen misiones de Seguridad Interna. Este tipo
especial de granadas se emplea para confundir y desorientar a cual-
quier posible amenaza que pueda haber en una habitacién o recinto
cerrado. Estd demostrado que una Granada Aturdidora puede deteriorar
seriamente la efectividad de combate de todos aquellos que se vean
afectados por ella durante un periodo de tiempo limitado. Es un arma
empleada para incapacitar al objetivo, sin causarle dafos graves ni
permanentes, con tal motivo suele utilizarse para proteger los puntos
de acceso en lanzamientos a ciegas, sin temor a que pueda afectar a
civiles.

GRANADAS ECLIPSE (ECLIPSE GRENADES)

Variante no letal que carga Municidn Especial Eclipse.

GRANADAS ECLIPSE MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 40 240
3 I
Daiio: -- Rafaga: 1 Municion:
Eclipse

Propiedades: Arma Arrojadiza, Ataque Especulativo, Esquiva
Especial, No Letal, Plantilla Terminal (Circular), Reflectante, Sin
Objetivo

Las granadas de mano son la plataforma de despliegue ideal para la
municién Eclipse. No hay dispositivo 6ptico ni escdner de campana
capaz de penetrar la densa pantalla que generan las granadas Eclipse.
Gracias a esta arma no letal, la capacidad de supervivencia y operativa
del soldado se incrementa de manera exponencial, permitiéndole una
mayor movilidad por la zona de operaciones.

TN

Deadl Sunl U>

/

Arma Técnica que no precisa LDT y que act(a en Zona de Con-
trol, cuyo efecto es inducir el estado Aislado.

» Esta arma no requiere LDT y permite a su usuario declarar
un Ataque CD empleando el Atributo VOL contra un objetivo
gue se encuentre dentro de su Zona de Control.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tirada de
PB contra Dano 13.

» En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
pasara a estado Aislado, situando a su lado un Marcador de
Aislado (ISOLATED), en contacto peana con peana.

» Los Criticos obtenidos con un Jammer causan que su obje-
tivo pase directamente a estado Aislado, sin que éste pueda
efectuar ya la Tirada de PB.

» Declarar un Ataque Intuitivo con esta arma permite tomar
como objetivo a un Marcador de Camuflaje o TO

JAMMER
Daiio: 13 Municion:

Rafaga: 1

Propiedades: Armo Técnica, Ataque de Comunicaciones, Atague
Intuitivo, Estado: Aislado, Sin LTD, Zona de Control

El Jammer es un arma tdctica de guerra electrénica, lo que significa que
se trata de un artefacto especializado, compacto y de corto alcance.
Para adaptarse a su funcién militar, el Jammer ha sido disefiado como
un dispositivo de tecnologia hibrida que incluye un buscador de fre-
cuencias de comunicaciones tanto de radio, como Idser o microondas,
junto con un potente emisor radial de interferencias. Sin embargo, los
requerimientos militares de portabilidad y ligereza como arma personal,
asi como la limitacién de su drea de efecto para evitar interferencias
inesperadas en dispositivos aliados, han condicionado notablemente
el disefio final del Jammer. Esta arma dispone de un radio de accién
limitado, que obliga a su portador a aproximarse a sus objetivos, lo que
ha impedido que se popularice como arma de infanteria, a causa del
riesgo que supone para el usuario. Sin embargo, la aplicacién efectiva
del Jammer en el campo de batalla, desbaratando las comunicaciones
enemigas, y el caos resultante entre las fuerzas hostiles que provoca es
tal que uno sélo de estos artefactos puede desarticular por completo la
estrategia del adversario.

Recuerda:
El objetivo de un Atague de Comunicaciones tiene
derecho a declarar Reset para evitar dicho Ataque.




Este MRL, acronimo de Lanzacohetes Miltiple Ligero, es un
arma de Combate a Distancia disefiada como arma de satura-
cién de area.

Esta arma dispone de dos modalidades de disparo distinto, con
perfiles de arma dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo posee la Propiedad Plantilla Terminal (Circu-
lar) y puede realizar Ataque Especulativo. Por su parte, el Modo
Guiado aplica la Propiedad Guiado y permite disparar a un blan-
co que haya sido marcado previamente por un Observador de
Artilleria, aunque se carezca de LDT. Ambos modos de disparo
aplican el efecto de la Municién Especial DA en toda el Area de
Efecto de la Plantilla.

KATWLISHA MRL MODIFICADORES POR DOISTANCIA

[MODO EXPANSIVO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 100 MAXIMA 120 240
=3
Daiio: 14 Rafaga: 1 Municion:
DA

Propiedades: Antimaterial, Ataque Especulativo, No Saqueable,
Plantilla Terminal (Circular)

KATYLISHA MRL
(MODO GUIADO]

Dafo: 14 Municion:

DA

Rafaga: 1

Propiedades: Antimaterial, Guiado, No Saqueable, Plantilla Terminal
(Circular)

El Katyusha (Kamiowa, forma diminutiva rusa del nombre Catalina) es un
sistema lanzador mdltiple de cohetes tierra-tierra. La cabeza de guerra
del cohete bdsico Katyusha contiene dos proyectiles que se despliegan
en el aire sobre el objetivo. Cada una de estas bombas de doble accién
se arma durante la caida libre, con un sistema de orientacién mecdnico
que permite la concentracién de los disparos de los distintos lanza-
dores sobre una misma drea. Los efectos de la explosién y el intenso
impacto, tanto fisico como psicolégico, de los cohetes Katyusha son
extremadamente eficaces contra formaciones de infanteria y vehiculos
ligeros.

TIPOS OE HRMAS
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LANZACOHETES
[ROCKET LAUNCHER, RL])

Arma de apoyo muy versatil que dispone de diferentes Modos de
Disparo que le permiten adaptar su rendimiento a las condicio-
nes del combate.

El Lanzacohetes, tanto en su versién ligera como pesada, es un arma
de apoyo de infanteria, con una larga tradicién en la historia militar de
la Esfera Humana. Disefiado principalmente como arma antipersonal,
con un radio de bajas de 4-5 metros, los Lanzacohetes también pueden
ser empleados contra vehiculos ligeros y medios. Los Lanzacohetes
modernos se basan en la serie de proyectiles Hydra-90, que emplean el
motor universal Mk 77, evolucién del PFFR (Portable Folding Fin Rocket /
Cohete Portdtil de Aletas Plegables) Mk 25, desarrollado a mediados del
s. XXI. El venerable Mk 25, similar al utilizado adn hoy en dia por las
fuerzas ariadnas, se empleé en los Conflictos del Cducaso y la Camparia
Centroamericana, comenzando entonces una larga carrera como arma
de apoyo cercano a las fuerzas de infanteria. En su historial se cuentan
mds de treinta plataformas de disparo distintas, tanto portdtiles como
montadas, que han sido empleadas a lo largo del tiempo por todos los
ejércitos de la Esfera desde su creacion hasta el dia de hoy. Gracias al
sistema de rebufo atenuado y al reducido peso de los diversos proyecti-
les de la serie Hydra-90, los Lanzacohetes pueden ser empleados tanto
por una dotacién de un dnico hombre como montados en un vehiculo o
en una unidad de combate no tripulada.

VHRIANTES

LANZACOHETES LIGERO (LIGHT RL)

Esta arma dispone de dos modalidades de disparo distinto, con
perfiles dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo posee la Propiedad Plantilla Terminal (Circular)
y aplica el efecto de las Municion Especial Fuego en la totalidad
del Area de Efecto de la Plantilla Circular. Por su parte, el Modo
Impacto carece de Plantilla Terminal pero aplica un valor de Dafio
superior.

LANZACOHETES LIGERD MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 80 MAXIMA 120 240

.
Daiio: 13 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

Propiedades: Plantilla Terminal (Circular)

LANZACOHETES LIGERO MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO IMPACTO]

0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 I
Daio: 14 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

La versién ligera del Lanzacohetes fue disedada con la intencion de
proporcionar fuego de apoyo portdtil a nivel de escuadra sin modificar
sustancialmente el equipo personal estdndar del tirador.
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LANZACOHETES PESADO (HEAVY RL)

Esta arma dispone de dos modalidades de disparo distinto, con
perfiles dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansive posee la Propiedad Plantilla Terminal (Circular)
y aplica el efecto de las Municién Especial Fuego en la totalidad
del Area de Efecto de la Plantilla Circular. Por su parte, el Modo
Impacto carece de Plantilla Terminal pero aplica un valor de
Dafio superior.

LANZACOHETES PESADD MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 3 -
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

Propiedades: Plantilla Terminal (Circular)

LANZACOHETES PESADO MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO IMPACTO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 EREN
Daiio: 15 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

El Lanzacohetes es un sistema armamentistico que, gracias al avance
tecnolégico, se ha ido refinando a lo largo del tiempo. El desarrollo
de micro-municiones autopropulsadas permiti6 que a los antiguos
Lanzacohetes de un solo disparo se les pudieran incorporar cargadores
mdltiples, sin que se apreciara un incremento notable en su peso. No
obstante, los modelos actuales de Lanzacohetes Pesado siguen siendo
armas de disparo desde el hombro, para evitar que el artillero sufra
algiin dafio a causa de los gases expulsados por la activacién de la
carga propelente. Modelos mds avanzados disponen de proyectiles
autopropulsados multifase, que evitan este riesgo encendiéndose mds
alla del punto de peligro para el artillero.

LANZACOHETES INTELIGENTE (MODO EXPANSIVO)

Los Lanzacohetes Inteligentes son una versidn mas avanzada
de los Lanzacohetes que dispone de dos modalidades de dis-
paro distinto, con perfiles de arma diferentes, a escoger por el
jugador.

El Modo Guiado aplica la Propiedad Guiado y permite disparar a
un blanco que haya sido marcado previamente por un Observa-
dor de Artilleria, aunque se carezca de LDT. En cambio, el Modo
Expansivo dispone de un valor de Rdfaga superior. Ambos modos
de disparo aplican los efectos de la Municién Especial Fuego en
la totalidad del Area de Efecto de la Plantilla Circular.

LANZACOHETES INTELIGENTE
(MODO GUIADO)

Daio: 14 Municion:

Fuego

Rafaga: 1

Propiedades: Guiado, Plantilla Terminal (Circular)

LANZACOHETES PESADD MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240
3 3
Daiio: 14 Rafaga: 2 Municion:
Fuego

Propiedades: Plantilla Terminal (Circular)

Como arma, el Lanzacohetes Inteligente es menos versdtil que la ver-
sion homénima del Lanzamisiles, ya que se trata de un arma de apoyo
dotada de un perfil de dafio colateral superior que ha sido especifica-
mente disefiada para daiar objetivos mltiples.

LANZAGRANADAS
(GRENADE LAUNCHER, GL]

Arma CD que puede disparar diferentes tipos de proyectiles
(explosivos, de humo, E/M..) segln se indique, y que permite
realizar Ataque Especulativo.

VAHRIANTES

LANZAGRANADAS LIGERO ATURDIDOR (STUN LIGHT GL)

Version del modelo ligero que dispara proyectiles con Municion
Especial Aturdidora.

LANZAGRANADAS MODIFICADORES POR DISTANCIA

LIGERDO ATURDIDOR

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 MAXIMA 120 240
=3}
Daiio: 15 Rafaga: 1 Municion:
Aturdidora

Propiedades: Ataque Especulativo, No Letal, Plantilla Terminal
(Circular).

Cuando fuerzas policiales o antiterroristas necesitan ampliar el alcance
de sus proyectiles aturdidores recurren al uso de lanzagranadas ligeros
que les permiten alcanzar zonas inaccesibles por su lejania para las
granadas de mano. Generalmente el operativo lanzador suele situarse
en una posicién retrasada con los restantes miembros del equipo en
posiciones de salida. El sonido del disparo del lanzagranadas aturdidor
es la sefial para que sus compaieros se lancen al asalto a toda veloci-
dad para aprovechar el efecto disruptivo de estos proyectiles.

LANZAGRANADAS LIGERO ECLIPSE (ECLIPSE LIGHT GL)

Esta variante es un arma no letal que sélo dispara Municién
Especial Eclipse.

LANZAGRANADAS MODIFICADORES POR DISTANCIA

LIGERD ECLIPSE

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 MAXIMA 120 240
=3}
Daiio: -- Rafaga: 1 Municion:
Eclipse

Propiedades: Atoque Especulativo, Esquiva Especial, No Letal,
Plantilla Terminal (Circular), Reflectante, Sin Objetivo

Los lanzagranadas son una plataforma armamentistica multipropésito.
Una versién no letal es la que carga la evolucién tecnolégica de los
proyectiles emisores de humo. Gracias al lanzagranadas, el soldado
puede cubrir el drea de operaciones con una cortina de humo que re-
sulta impenetrable incluso para los mds avanzados escdneres dpticos
enemigos.
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MBOTRAR MINA PECTORAL
Arma Perimetral no letal dotada de una cabeza rastreadora [I:HESTMINES] ............................................................
que se activa por proximidad, siguiendo a su objetivo hasta < . . .
impactar en gl. Esta arma no es mas que una mina antipersona que su usuario \‘
ha adherido a su placa pectoral para poder emplearla como \
Arma de Plantilla Directa o como Arma CC de uso limitado. \\‘
MADTRAP N\
PB EST MINA PECTORAL \
0 1 1 (HABILIDAD CORTA/ORA) \\‘
Habilidades Especiales: Perimetral, Ataque
EFECTOS
MADTRAP MODIFICADORES POR OISTANCIA
Dafio: -- Rafaga: 1 Municién: Esta arma tiene dos Modalidades de uso, como Arma CD y
Adhesiva como Arma CC, ademas de un uso especial de Autodetona-
cién en CC.

Propiedades: Desechable (2), No Letal, No Saqueable, Posicionable

presas, sino que corren desquiciados hacia ellas.
En caso de ganar la Tirada Enfrentada, la Mina Pectoral

afectara a todas las tropas enemigas en contacto peana
— [ con peana con su portador. Esta arma no se podra uti-

» Arma CD. La Mina Pectoral funciona como un Arma (]

de Plantilla Directa de usos limitados. En este Modo, el n

Los Proyectiles Corredores HT-21 son una variante no letal de los usuario puede aplicar la regla Armamento Dual si no ha —

célebres CrazyKoalas. Esta arma fue desarrollada a requerimientos del consumido ninguna de ellas previamente (Desechable 2). g

Servicio Imperial por la empresa armamentistica Aizuri-sho, una filial I
del keiretsu Kiyomitsu, con el propésito de proporcionar un dispositivo » Arma CC. En Combate CC, la Mina Pectoral funciona

de detencion de sospechosos que evitara poner en riesgo la vida de los como un Arma CC y no aplica Plantilla. +

agentes. Aungue su designacion en el Servicio Imperial es Mang (%, O

“boa” en chino), los HT-21 son conocidos en el mercado armamentistico En Combate CC esta arma aplica un MOD de +3 al CC de E

internacional como MadTraps, porque no se limitan a atrapar a sus su portador. T

=

o

=

X

o

lizar en CC si hay tropas aliadas en contacto peana con
peana con su portador.

Al i » La detonacion de la Mina Pectoral en cualquiera de sus
| dos modalidades no afecta a su portador.

- { [ J' T » Autodetonacion en CC. Este Efecto sdlo se aplicara si

I el portador se encuentra trabado en CC. En caso de que el

A ~ portador de la Mina Pectoral pase a estado Inconsciente

1 ] ‘ estando trabado en CC, cada Mina Pectoral que no haya

i TR ] consumido detonara al final de la Orden en la que el por-

> tador pase a dicho estado. Autodetonacion afecta a todas

las tropas enemigas en contacto peana con peana con su
| portador.

! Autodetonacion no se aplicara en caso de que haya
| tropas aliadas en contacto peana con peana con su por-
i tador, o si éste pasa directamente a estado Muerto. \

:‘ » La Propiedad Desechable (2) esta compartida entre
\ ambos Modc':s.l El portador de esta arma sélo dispone de
— \ dos usos, sin importar el Modo que emplee.
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La evolucion de los sistemas de detonacion dirigida para potenciar la

MINA PECTORAL . ) , P .
seguridad de las armas explosivas, evitando asi dafos y bajas colate-

(MODO ARMA CO)

it rales, disminuyé los incidentes de “fuego amigo” con armas como las
Daiio: 13 Rafaga: 1 Municidn: Minas Antipersona. No obstante, y a pesar de ello, sus fabricantes adn
Shock establecen un perimetro de seguridad alrededor de estas armas, ya
’// Propiedades: Atogue Intuitivo, Desechable (2), Plantilla Directo que la deflagracion que producen al detonar sigue siendo muy potente.
’// (Ldgrima Pequeria) Sin embargo, los tripulantes de vehiculos acorazados y algunas tropas
equipadas con blindajes reforzados, tras comprobar que no afectan a
MINA PECTORAL su integridad estructural, han optado por adherirlas a la superficie ex-
(MODO ARMA CC) terna del vehiculo o de su coraza pectoral. Esta tdctica ha demostrado
'// - _ o su utilidad en combate cerrado, aunque resulta mds importante el im-
'// Dafo: 13 Rafaga: 1 ?#:;E'on: pacto psicolégico que causa en el enemigo, especialmente si la llevan
tropas de a pie. Toda una declaracién de acerca de la salud mental de

Propiedades: (( (+3) Desechable (2) los individuos que cargan con ellas.

EJEMPLO DE MINA PECTORAL. ot
ARMA CD MINAS [MINES]

Durante su Turno Activo, un Blackjack equipado con \ , L
Mina Pectoral (Desechable 2) declara un Atague CO con La‘s Minas son un tipo de A~rmu Posicionable que resulta muy
ellas. Como aiin no habia consumido ninguna de ellas efi az para controlar pequefias zonas del campo de batalla y
o puede aplicar la regla Armamento Dual (ver Infinity condicionar los movimientos de las tropas del enemigo.
T N3), que le concede un Bono de +1 a Rdfaga y contra
objetivos distintos. Sin embargo, esto signifi a que en
= este Ataque el Blackjack consume sus dos Minas Pec-
u | torales, debiendo situar un Marcador de Descargado VF' R | H NTES
=< (UNLOADED) junto a la figu a al final de la Orden
mi
= EJEMPLO DE MINA PECTORAL. MINAS VIRALES (VIRAL MINES)
E|| ARMA CC Una version mas sofi ticada de las Minas Anti
persona que
T Durante su Turno Activo, un Blackjack equipado con emplea Municién Especial Viral.
m Mina Pectoral (Desechable 2) declara un Ataque CC con
] una de ellas. La Mina Pectoral, empleada como Arma
E CC le concede un MOD de +3 a su Atributo CC. MINAS VIRALES
U EJEMPLO DE MINA PECTORAL. .
o b
AUTODETONACION ‘i
Supongamos que el Blackjack equipado con Mina
Pectoral (Desechable 2) es derrotado en CC, fallando REQUISITOS
las Tiradas de BLI y pasando a estado Inconsciente.
Al no haber figu as aliadas en contacto peana con » En Turno Reactivo, se requiere LDT con la tropa activa.
peana con el Blackjack se produce la Autodetonacién
de las Minas Pectorales. Como el Blackjack no habia EFECTOS
consumido ninguna de las dos Minas Pectorales de las
que dispone se produce la Autodetonacion de ambas. » Su funcionamiento es exactamente igual al de las Mi-
Por tanto, todas las trapas enemigas en ctontacto nas Antipersona, pero aplicando las peculiaridades de la
peana con peana con el Blackjack deberan realizar dos Municion Especial Viral
Tiradas de BLILIncluso aquellas que habiendo superado :
con éxito un Esquivar no hubieran destrabado del CC. \
ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales. MINA VIRAL
) PB EST

0 1

MINAS VIRALES

Daiio: 12 Rafaga: 1 Municion:
Viral

Propiedades: Ataoque Intuitivo, Camuflado, Desechable (3), Plantilla
Directa (Lagrima Pequena), Posicionable

ATENCION: Esta arma esta prohibida por la Convencidn
de Concilium. Su uso sera sancionado por tribunales
internacionales.

Al contrario que las Minas Antipersona estdndar, disefiadas para causar

dafios y heridas que incapaciten al enemigo, y asi aumentar las nece-

sidades médicas y logisticas de su ejército, las Minas Virales han sido

disefiadas para matar directamente al soldado enemigo, pero sin dafiar
20 instalaciones o estructuras.
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Arma de Combate a Distancia dotada de un mayor alcance y Arma de apoyo disefiada para operar con efectividad en rangos
potencia que un Fusil. medios y elevada cadencia de fuego que dispara Municidn Espe-

cial AP. \\‘
MKa12 MODIFICADORES POR DOISTANCIA \\‘
MOLOTOK MODIFICADORES POR OISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 80 MAXIMA 120
_3 0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 80 MAXIMA 120 240
_ _ ” 3 \
Daiio: 15 Rafaga: 3 Municion:
N Daiio: 13 Rafaga: 4 Municién: \\‘
AP

Propiedades: ueqgo de Supresion

El rol operativo del Mk12 (leido Mark-12) es proporcionar fuego répido
y preciso con un calibre superior. En términos de precision y balistica
terminal, el Mk12 es efectivo en distancias que exceden las propias del
Fusil de Asalto estdndar, pero sin alcanzar la cota del Fusil de Franco-
tirador. No obstante, la cadencia de fuego mds elevada de esta arma
le proporciona unas cualidades Gnicas como arma de apoyo. Tanto en

Propiedades: uego de Supresion

El Molotok (Mornotok, “Martillo” en ruso) es una ametralladora ligera de
disefio compacto, con un cafién mds corto, culata plegable y recamara
adaptada para municién ligera antiblindaje. El Molotok fue creado
para cubrir los requerimientos de las unidades aerotransportadas y de
operaciones especiales. Sin embargo, a pesar de carecer del alcance y

la fase de pruebas como en accién real, el Mk12 ha demostrado una potencia de la ametralladora estdndar ariadna, la famosa AKNovy Hish- o
efectividad evidente contra diferentes tipos de blancos. Sin embargo, el chnik (, “Depredador”), el Molotok ha resultado particularmente dtil en E
retroceso de sus disparos es tan fuerte que se encuentra al borde de las escenarios de guerra urbana y combate cerrado, hasta el punto de haber -
limitaciones humanas, lo que restringe el nimero de tropas que pueden sido adoptado por diversas unidades ariadnas mds allé de aquellas para (s}
hacer uso efectivo de ella. las que habia sido previsto en un principio. u

3
Conceptualmente, el Mk12 parte de un Fusil convencional, modificado O
para que funcionar como arma de apoyo del pelotén, pero conservando o o |
el mayor nimero posible de piezas comunes para facilitar el mante- pISTDLH[pISTDL] .................................................. =
nimiento y la logistica. Hay diferentes versiones del Mki12 en la Esfera o
Humana, dependiendo del fabricante. Normalmente, suelen ser de mo- Arma (D usada tanto en rango corto como en Combate Cuerpo =
dificaciones de algiin arma ya existente a las que se han dotado de un a Cuerpo. o
canén mds largo y pesado, un mecanismo de alimentacién adaptado al =
mayor calibre de sus proyectiles y una recdmara reforzada. EI nombre 14
de esta arma viene dado por su municién, de aspecto y efectos muy us
similares a la célebre Holland-12 Grand Safari, empleada en caza mayor
para cobrar piezas del tamario de elefantes y rinocerontes.

l

VHRIANTES

PISTOLA ATURDIDORA (STUN PISTOL)

Arma de Combate a Distancia de corto alcance que dispara Mu-
nicion Especial Aturdidora.

PISTOLA ATURDIDORA MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 240

Municion:
Aturdidora

Daiio: 11 Rafaga: 2 (1 en CC)

Propiedades: ((, No Letal
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El nombre de Pistola Aturdidora se aplica a numerosas variantes de
armas de cinto que disparan municién incapacitante no letal. Aunque p ITE H E iq

ot el tipo de municién empleado es amplio, desde los mds avanzados pro- . i L
yectiles nanotec, a los cldsicos dardos eléctricos, pasando por opciones A'rma o de' apoyo qug d.|§para Repetidores de Posicion, una
bioquimicas, de descarga sénica o gas, el propésito es el mismo, la pieza de Equipo de ampliacion del rango de hackeo.
'// detencion de un oponente a corta distancia o trabado en melée. Las Pis- X . . X X .
'/ tolas Aturdidoras son armas disefiadas para uso policial como sistema Si se supera la correspondlente Tl.re?(ja de CD el jugador situara
/ alternativo de detencién de sujetos peligrosos o muy agresivos. Estas un ,Marcador de Repetidor de Posicion (REPEATER) en el punto
.// armas estdn sujetas a supervision legal en todos los paises de la Esfera de impacto declarado.
Humana, aunque son relativamente comunes en territorios de frontera,
'// donde su venta estd poco controlada. PITCHER MODIFICADORES POR DISTANCIA

'// 0 corra 20 mepia 40 LARGA 60 MAXIMA 120 240

PISTOLA DE ASALTO (ASSAULT PISTOL) =3}

Arma de Combate a Distancia de corto alcance pero gran caden- ~ Dafio: -- Rafaga: 1 Municion:
cia de disparo. -
Propiedades: Ataque Especulativo, Desechable (2), Indiscriminado,
PISTOLA DE ASALTO MODOIFICADORES POR DisTANCIA  No Letal, Sin Objetivo

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 240

El Pitcher fue concebido como instrumento de designacién avanzada,

i incrementando el radio efectivo de accién de los Hackers tdcticos. Como
d Dafio: 13 Rafaga: 4 (Len CC)  Municion: arma, es un desarrollo evolutivo de /o's lanzagranadas convencionales y
= N ha demostrado ser plenamente efectivo como punta de lanza de cual-
1 quier ciberataque.
=2 Propiedades: (C
mi
Z ......................................,. ...........................................................................
= PLULSO ELECTRICO
c La Pistola de Asalto es la evolucién de las pistolas tdcticas convenciona- [ ELECTRIC PULSE ]
les. Su reducido tamafio y una municién ligera, pero de gran CapaCidad 7w
m de penetracion, unidos a su modo de disparo automdtico convierten a
g esta arma en la opcién ideal para el combate cerrado. Arma CC no letal. Este nuevo Perfil de Arma sustituye al presentado
= en Infinity N3
gu ) La Pistola de Asalto fue disefiada para complementar el armamento de
(] las tropas de choque que, a veces, han de combatir en espacios tan re- PULSO ELECTRICO
ducidos en los que un fusil resulta dificil de manejar. La elevada cadencia Dafio: -- Rafaga: 1 Municidn:
de disparo de esta arma dota a sus proyectiles de un poder de penetra- Aturdidora
cién y parada similar al de la municién de Fusil, pero manteniendo unas
dimensiones similares a las de la municién convencional de pistola. Sin Propiedades: 2 Turnos, Automnatico (7), CC, IMM-2, No Saqueable,
embargo, esta gran cadencia de fuego, sumada a la excesiva ligereza de No Letal
su municién, reduce ostensiblemente la precision de la Pistola de Asalto
en distancias medias. = B B
ABILIDAD CORTA CORTA/ORA
PISTOLA VIRAL (VIRAL PISTOL) Ataque CC
Arma de Combate a Distancia de corto alcance que dispara REQUISITO
Municién Especial Viral.
» Contacto peana con peana.
PISTOLA VIRAL MODIFICADORES POR DISTANCIA
EFECTOS
' 0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 240
» Esta arma CC tiene un funcionamiento automatico.
Cada vez que se declara su uso se considera que obtiene
Daiio: 12 Rafaga: 2 (1 en CC) Municion: siempre una Tirada de CC cuyo resultado es siempre 7,
Viral por lo que no requiere que el jugador realice Tirada de CC

alguna. Este resultado se considera siempre exitoso, sin

Propi :
ropiedades: (¢ aplicar el valor del Atributo CC del portador.

Las Pistolas Virales son armas concebidas para el asesinato. Desarro-
lladas en el ambito militar, la intencién original de su disefio era crear
un arma que proporcionara a las tropas capacidad de causar perjuicio
extremq -e- lnmedn?ta‘en situaciones de combate cerruda.‘ No obstante, maticamente al final del Turno de Jugador siguiente a aquel
las pos:blhd‘u‘des tac‘tlcu's de ‘estas ar’m'as fueron reconocidas plor parte en el que se empled esta arma), situando el correspon-
de los servicios de inteligencia que rdpidamente se mostraron interesa- diente Marcador de IMM-2.

dos en adquirirlas para sus unidades clandestinas.

» Si el adversario falla su Tirada Enfrentada contra el
resultado automatico de 7, entonces quedara en estado
Inmovilizado-2 durante 2 Turnos (el efecto se cancela auto-

» Esta arma CC no aplica Criticos, que seran considerados
= como un éxito normal.

N ¢ ( ;= - » Esta arma CC no permite aplicar, ni al portador ni a sus
N adversarios, ningdn tipo de MOD a los Atributos de CC o
G FIS que imponga cualquier regla, Habilidad Especial de
=< va = CC, arma o pieza de Equipo cuando se realice la Tirada

/ Enfrentada de CC.
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EJEMPLO DE PULSO ELECTRICO VHABL
LIDADES ESPECIALES DE CC, ARMAS Y REDFURL"‘ ............................................................................
EQUIPO Arma de Combate a Distancia de medio y largo alcance con
Supongamos un Remoto que dispone de Pulso Eléctrico valor de Rdfaga elevado que dispara Municidn Especial Shock.
ataca en CC a un Oniwaban enemigo mediante una \\‘
Orden Coordinada junto a una tropa aliada.
RED FURY MODIFICADORES POR DISTANCIA \\‘
Al declarar el uso de Pulso Eléctrico, este Remoto 0 20 60 100 ; 120 240
puede aplicar el Bono de +1 a R que otorga la Orden o e e e \\-
Coordinada a la tropa designada como Punta de Lanza. £

Esto se debe a que el MOD se aplica a la Rafaga pero no

al Atributo de CC en la Tirada Enfrentada de CC. Dafio: 13 Rafaga: 4 Municién:

Shock \\‘

Del mismo modo, si el Ninja declarara el uso de Artes Propiedades: Fuego de Supresion
Marciales N3, no podria aplicar el MOD negativo que
impone este nivel al adversario ni el MOD positivo

que otorga al poseedor de este Nivel. Sin embargo, si En el combate moderno, caracterizado por unas zonas de operacio-
. )

miento prolongado, su tirador puede emplear los cargadores de sus

Supongamos un 45th Highlander declara un Ataque Ber- camaradas de armas para continuar proporcionando fuego de apoyo.

serk contra un Remoto que dispone de Pulso Eléctrico.

podria declarar el uso de Artes Marciales N4 y aplicar nes mds concentradas que las de conflictos previos, las escuadras
el +1 a Dafio que este Nivel proporciona, ya que no necesitan armas de apoyo capaces de fuego preciso y sostenido que
esta relacionado con la Tirada de CC. Por tanto, se sean ligeras y compatibles con las demds armas de la dotacién. Si
considera como si hubiera realizado dos Tiradas de CC, bien soluciones como el Spitfire, proporcionan una mayor potencia
obteniendo un 7 en cada una de ellas. En caso de que el de fuego para acciones de combate cerrado, carecen de precision a
Oniwaban fallara la Tirada Enfrentada, entonces pasaria larga distancia, ademds de emplear un cartucho diferente al del arma o
a estado IMM-2. bdsica del infante. La respuesta a estas necesidades fue el Red Fury, E
Si el adversario del Remoto en este combate CC fuera nombre ge'nérica con el quelse conoce este tipo de armaf v que ref{fja =
una tropa con la Habilidad Especial HiperDindmica, no su cadencia de foego s:.’vper/or. El Red Fury parte d‘el fust! de dotacién, O
podria aplicar el MOD a FIS que otorga esta Habilidad empleando el mismo tipo de cartucho, pero estd equipado con un 1
Especial al declarar Esquivar, ya que se trata de un MOD mecanismo mds robusto, capaz de resistir la cadencia de tiro necesaria 3
que se aplica al Atributo de FIS en la Tirada de CC. para mantener fuego sostenido y un cafién mds pesado para evitar so- O
brecalentamientos. Ademds, aunque el Red Fury dispone de cargadores |
EJEMPLO DE PULSO de mayor capacidad, esta arma ha sido disefiada para aceptar los clips =2
ELECTRICO Y BERSERK bdsicos del fusil de dotacién. De tal manera, en caso de un enfrenta- ;
(m
=
(04
o

Como esta Habilidad Especial de CC convierte la Tirada
Enfrentada de CC en dos Tiradas Normales de CC, el Re-
moto supera su Tirada Normal de CC automaticamente. S I M B I D B I E H D

Por su parte, el 45th Highlander probablemente supere . \ . -
su Tirada Normal de CC, pero al final de la Orden entra- Arma Perimetral que se activa por proximidad, siguiendo a su

ra en estado Inmobilizado-2. objetivo hasta impactar en él.

El Pulso Eléctrico es un sistema defensivo que se suele instalar en ve-

hiculos o zonas de seguridad. Genera una descarga lo suficientemente SIMBIOBICHO
intensa como para tumbar a cualquier adversario o intruso, pero sin
llegar a matarlo. Se han desarrollado versiones portdtiles concebidas EST

como arma de defensa personal inmediata.

1

Habilidades Especiales: Perimetral.

Arma CD de tecnologia avanzada. El Pulzar es un Arma de

Plantilla Directa que emplea la Lagrima Grande y que dispara ~ ='MBIOBICHD

Municion Especial Nanotec. Dafio: 13 Rafaga: 1 Municién:
Feromonica
PULZAR Propiedades: Desechable (2), No Saqueable, Posicionable
Daiio: 13 Rafaga: 1 Municion:
Nanotec Los SimbioBichos son armas vivientes biodisefiadas especificamente

para realizar tareas de defensa perimetral. Los avanzados estudios de
los ingenieros genéticos Tohaa en modificacién de criaturas mediante
implantes simbiéticos han permitido la incorporacién de paquetes de
accién feroménica ofensiva en fauna adiestrada. El simbionte implan-
El Pulzar es la version superior del famoso Nanopulser, distinguiéndose tado en dichas criaturas incluye también un enlace de comunicacion
de él gracias a su mayor alcance y su capacidad superior de disper-

Propiedades: Atoque Intuitivo, No Saqueable, Plantilla Directa
(Lagrima Grande).

feroménica, que permite al portador de estas armas transmitir 6rdenes

sionde sus nanobots ofensivos. Al igual que ocurre con el Nanopulser, sencillas mediante Corahta, el lenguaje feroménico Tohaa. Sumado
hay numerosas versiones de este arma en el mercado. Aunque existen todo ello a la velocidad y las especiales caracteristicas sensitivas de los
modelos de uso externo, la mayor parte de los fabricados son armas

Laaga, nombre de los seres que sirven de plataforma para el simbionte,

disefiadas para ser implantadas en el cuerpo de su usuario. La dis- se construye asi un arma viviente perfecta como defensa de zona
crecién visual de estas versiones integradas las conviertes en armas

idéneas para emplear en operaciones encubiertas. No obstante, el
Pulzar se considera armamento militar, y carece licencia de uso civil.
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Arma CD de apoyo, especialmente efectiva en medio alcance, y
que se caracteriza por su elevado valor de Rdfaga.

VHRIANTES

SPITFIRE AP (AP SPITFIRE)

Variante del Spitfi e modifi ada para cargar Municion Especial
AP.

SPITFIRE MODIFICADORES POR DISTANCIA
0 CORTA 20 MEDIA 60 LARGA 80 MAXIMA 120 240
=3
Daiio: 14 Rafaga: 4 Municion:
AP

Propiedades: -ueqgo de Supresion

El Spitfire ha demostrado su versatilidad y su especial adecuacién al
combate moderno, donde priman los escenarios urbanos y cerrados,
sean éstos dltimos tanto densas junglas como entornos espaciales
opresivos y angostos. Los excelentes resultados de esta arma han pro-
piciado el interés por desarrollar versiones con municién mds pesada,
concebidas para enfrentarse a enemigos fuertemente blindados.

Arma de Combate a Distancia de corto y medio alcance que
que carga Municién Especial AP y Shock, lo que permite a su
usuario escoger entre dos Modos de Disparo distintos.

El Modo Perforante emplea Municion Especial AP. Por su parte,
el Modo Shack emplea Municion Especial Shock.

SUBFUSIL MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO PERFORANTE]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 MAXIMA 80 240
3 I
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
AP

Propiedades: F-ueqgo de Supresion

SUBFUSIL MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO SHOCHK]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 60 MAXIMA 80 240
3 I
Daiio: 13 Rafaga: 3 Municion:
Shock

Propiedades: uego de Supresion

El avance de la proteccién antibalistica personal y la aparicién del Fusil
Combi eclipsaron durante afios al subfusil, arma de corto alcance y
calibre ligero, como herramienta militar y policial, hasta el punto que
se considerd obsoleta. Sin embargo, los progresos en capacidad de
penetracién logrados con municiones ligeras en estos Gltimos tiempos
han propiciado un renacer de esta arma de fuego. Las caracteristicas de
su calibre ligero, que facilitan una alta cadencia de disparo, asi como la
concentracioén de impactos, dotan a los subfusiles de una capacidad de
penetracién superior a la obtenida con las antiguas armas portdtiles con-
vencionales, que cargaban calibres mds pesados. Su potencia de fuego
mejorada y sus especiales cualidades para afrontar situaciones de com-
bate cerrado, convierten al subfusil en un arma apreciada por unidades
policiales tdcticas, equipos de operaciones especiales y antiterroristas, y
también grupos paramilitares.

Este MRL, acronimo de Lanzacohetes Mdiltiple Ligero, es un
arma de Combate a Distancia disefiada para eliminar a un obje-
tivo por saturacion de potencia de fuego.

Esta arma dispone de tres modalidades de disparo distinto, con
perfiles dife entes, a escoger por el jugador.

El Modo Expansivo aplica la Propiedad Plantilla Terminal (Circular)
y permite realizar Ataques Especulativos. El Modo Guiado posee
un valor de Rdfaga menor, pero aplica la Propiedad Guiado y per-
mite disparar a un blanco que haya sido marcado previamente
por un Observador de Artilleria, aunque se carezca de LDT. Ambos
Modos aplican el efecto combinado de la Municion AP y Shock
en la totalidad del Area de Efecto de la Plantilla Circular. Por su
parte, el Modo Impacto carece de Plantilla Terminal pero aplica
un valor de Dafio superior.

URAGHAN MRL MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO EXPANSIVO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 100 MAXIMA 120 240
=3)
Daiio: 14 Rafaga: 3 Municion:
AP + Shock

Propiedades: Alaque Especulativo, No Saqueable, Plantilla Terminal
(Circular), Rafaga: Blanco Unico
URAGAN MRL MODIFICADORES POR DISTANCIA
(MODO GUIADO)

Daiio: 14 Municion:

AP + Shock

Rafaga: 1

Propiedades: Guiado, No Saqueable, Plantilla Terminal (Circular)

URAGHAN MRL MODIFICADORES POR DISTANCIA

(MODO IMPACTO]

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 100 MAXIMA 120 240
-3
Daiio: 15 Rafaga: 3 Municion:
AP + Shock

Propiedades: No Soqueable, Rafago: Blanco Unico

El Uragan (YpaeaH, “Huracan” en ruso) es una pieza de artilleria de
cohetes de bajo coste y produccion rdpida, disefiada para enfrentarse a
elementos semiblindados, y para proporcionar fuego de contrabateria.
El concepto ofensivo del Uragan es colmar al objetivo, una unidad
enemiga concreta, con una auténtica lluvia de proyectiles anti-tanque.
El Uragan consiste en un lanzador mdltiple con montaje paralelo sobre
una plataforma mévil. Dispone de un sistema automadtico de recarga y de
un dispositivo de correccién de tiro bastante arcaico, pero aiin efectivo.
El Uragan se incorpord al ejército basdndose en criterios de movilidad,
necesidades de mantenimiento escasas y la capacidad de proporcionar
fuego indirecto de artilleria.



EQUIRPO

En Infinity el Equipo son todas aquellas piezas de material y
equipamiento, por lo general de caracter no ofensivo, de las
que dispone una tropa que facilitan su supervivencia en el
campo de batalla, proporcionandole unas capacidades especia-
les que los distinguen de aquellas otras que carecen de ellas.

EQUIPO: ETIQUETAS Y PROPIEDADES

Al igual que las Habilidades Especiales, todas las piezas de
Equipo disponen de una o varias Etiquetas que identifi an de
una forma rapida ciertos rasgos de juego. El listado de Etique-
tas puede consultarse en el Libro Basico Infinity N3

En el apartado de Etiquetas también se puede encontrar alguna
que otra Propiedad, como las que poseen las Armas. El listado
de Propiedades se puede encontrar en el Libro Basico Infinity
N3.

EQUIPO: NIVELES

Del mismo modo que algunas Habilidades Especiales, las
piezas de Equipo pueden estar divididas en diferentes Niveles
numeéricos o alfabéticos (ver el Libro Basico Infinity N3) que
sefialan los diversos grados de efectividad y refinamiento de
estos dispositivos.

Albedo interfie e con los Visores Multiespectrales, impidiendo
que su portador pueda ser objetivo de una tropa con dicha
pieza de Equipo.

ALBEDD _
[EQUIPO AUTOMATICO)

No Saqueable, Obligatorio, Retroalimentacién, Vulnerable a Fuego.

EFECTOS

» Esta pieza de equipo permite a su portador desplegar
en estado Albedo Activo al ser situado en la mesa de
juego.

N

Albedo y Municion
Especial Fuego

Si una tropa con Albedo se ve afectada por Municion Es-
pecial Fuego, esta pieza de Equipo pasara a estado Que-
mado, sin importar si ha superado o fallado la Tirada de
BLI, no pudiendo ya ser reparado (por un Ingeniero, por
ejemplo). En este caso debera situarse un Marcador de
Quemado (BURNT) a su lado.

EQUIPO

0ATA [ 2595 CODE [ 2575 vMODE (2525

MHRCHDOOR

ACTIVACION

Automatico en el momento del despliegue de su portador.

EFECTOS

» Una tropa en estado Albedo Activo se considera como si
se encontrara en el interior de una Zona de Ruido Blanco,
aplicando los Efectos de este tipo de Terreno Especial (ver
Infinity N3).

Sin embargo, el efecto de la Zona de Ruido Blanco no afecta a
su portador.

» Este estado tiene una duracién limitada de dos Turnos y
una vez cancelado no puede volver a activarse.

CANCELACION

» El estado Albedo Activo se cancela al final del segundo
Turno tras su activacion en la Fase de Despliegue.

» Este estado también se cancela si el portador se ve
afectado por Municion Especial Fuego, pasando a estado
Quemado.

Los dispositivas Albedo han sido diseiados para interferir con las
unidades de vision mejorada de amplio espectro con notable éxito. No
obstante, los requerimientos de consumo energético son tan elevados
que sus baterias se consumen con gran rapidez.

ARMADURA SIMBIONTE
[SYMBIONT ARMOR)

Las Armaduras Simbiontes permiten que la figu a juegue con
un Perfil de Tropa (Armadura Simbionte Activa) y, cuando éste
ha perdido todos sus puntos del Atributo Heridas, continde en
juego con otro Perfil de Tropa distinto (Armadura Simbionte
Inactiva).

ARMADURA SIMBIONTE

[EQUIPO AUTOMATICQ)

No Saqueable, Obligatorio, Vulnerable a Fuego.

EFECTOS

» Permite a su portador ser desplegado en estado Arma-
dura Simbionte Activa.

» En juego, permite el uso del estado Armadura Simbionte
Activa.

» En estado Inconsciente, el poseedor de esta pieza de
Equipo dispone de un MOD de +3 a su Atributo FIS que
podra emplear Gnicamente cuando emplee la Habilidad
Especial Regeneracion, o cuando se le aplique algin tipo

\ de MediKit o AutoMediKit.

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO
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DATA (9696 CODE [ 9629 MODE 9995

ARMADLURA
_ SIMBIONTE ACTIVA (ESTADO])

EJEMPLO DE PERDIDA DE PUNTOS
DE HERIDAS EN ESTADO ARMADURA
SIMBIONTE ACTIVA-1

MHRCHDOR

Sin Marcador.

-// ACTIVACION

Automatico en el momento del despliegue de su portador.

/i EFECTOS

'// » En estado Armadura Simbionte Activa la tropa emplea el
'// Perfil de Tropa “Armadura Simbionte Activa” que se indica en
la Lista de Ejército.

Soaane, un aguerrido soldado del Regimiento de Infan-
teria Pesada Ectros, con su Armadura Simbionte Activa
a pleno rendimiento (valor del Atributo Heridas: 2), se
enfrenta a una multitud de enemigos que le disparan
en ORA. Las tiradas de dados determinan que Soaane
recibird cinco impactos, por lo que debera realizar
cinco Tiradas de BLI, aplicando siempre el Atributo de
BLI de su Perfil de Armadura Simbionte Activa. El va-
liente Soaane supera cuatro Tiradas de BLI, por lo que
continGa en juego con su Perfil de Armadura Simbionte
Activa, aungue con un Marcador de Herida a su lado, ya
que ha perdido una.

Si Soaane hubiera perdido dos puntos de Heridas —el
total del valor del Atributo Heridas de su Perfil de Ar-
madura Simbionte Activa— continuaria en juego con
su Perfil de Armadura Simbionte Inactiva, situando a
su lado el Marcador correspondiente (Symbiont Armor:
Inactive).

u) » El estado Armadura Simbionte Activa es notablemente vulne- o ' '
= rable a la Municién Especial Fuego. En Icamblo, i Soaane hubiera plerdlldo tres puntos‘del
2 A_trlbuto Heridas, su Armadura Simbionte se desac'tlva—
1 En este estado, fallar una Tirada de BLI a causa de un impacto ria, puesto que ha perdido sus dos puntos del Atributo
s X P P Heridas, y el tercer punto de Heridas la sufriria el Perfi
2 con Municién especial Fuego supone la pérdida automatica de de Armadura Simbionte Inactiva, quedando Soaane en
ml todos los puntos del Atributo Heridas/EST del Perfil Armadura estado Inconsciente (su perfil de Armadura Simbionte
2 Simbionte Activa. Todos aquellos puntos del Atributo Heridas/ Inactiva tiene un valor del Atributo Heridas: 1) situando
5' EST que pierda a mayores en esa misma Orden se restaran un Marcador de Armadura Simbionte Inactiva (Symbiont
del Perfil Armadu a Simbionte Inactiva. Armor: Inactive) y un Marcador de Inconsciente (UN-
o CONSCIOUS) al lado de la figu a. Soaane permanecera
ml En el momento de realizar las Tiradas de BLI/ PB, deberan en la mesa de juego, en estado Inconsciente, con su
a realizarse siempre primero aquellas debidas a Municién Espe- Perfil de Armadu a Simbionte Inactiva.
c cial Fuego para facilitar la secuencia de tiradas y efectos. ) .
= Sin embargo, supongamos que los hados, envidiosos
o del valor de Soaane, le vuelven el rostro y Soaane falla
(m _ cuatro Tiradas de BLI. Entonces, al igual que antes, la
J CANCELACION Armadura Simbionte se desactivaria (ha perdido sus
Lo ) . dos puntos del Atributo Heridas), pero el desafortunado
» El estado Armadura Simbionte Activa se cancela al final de la Soaane pasaria a estado Muerto (ha perdido un punto
Orden en la que la tropa pierde tantos puntos o mas que los del Atributo Heridas y el estado Inconsciente), por lo que
que indica el Atributo Heridas/ EST de su Perfil de Armadura debera abandonar la mesa de juego.
Simbionte Activa. 3
EJEMPLO DE PERDIDA DE PUNTOS
» Todos aquellos puntos que sobrepasen el valor del Atribu- DE HERIDAS EN ESTADO ARMADURA
to Heridas/ EST del Perfil de Armadura Simbionte Activa se SIMBIONTE ACTIVA-2

restaran del Perfil Armadura Simbionte Inactiva, al final de
dicha Orden.

» Una vez este estado es cancelado, el jugador situara un
Marcador de Armadura Simbionte Inactiva (Symbiont Armor:
Inactive) al lado de la tropa que podra continuar en juego con
el Perfil de Armadu a Simbionte Inactiva.

» Consumiendo una Habilidad Corta de la Orden, el portador
de esta pieza de Equipo puede cancelar voluntariamente el
estado Armadura Simbionte Activa para cancelar a su vez los
estados Aislado, Inmovilizado (IMM-1 o IMM-2) o Marcado.

Pero ¢qué ocurriria si Soaane perdiera sdlo un punto
del Atributo Heridas en una Orden y en otra Orden
posterior perdiera dos puntos mas del Atributo Heridas?
Al perder un punto del Atributo Heridas, se debe situar
un Marcador de Herida al lado de la figu a, que continGa
en juego con su Perfil de Armadura Simbionte Activa.
Cuando pierde los otros dos puntos del Atributo Heridas,
entonces se sitGa el Marcador de Armadura Simbionte
Inactiva, y se sitda un Marcador de Inconsciente (UN-
CONSCIOUS), puesto que pierde el punto restante del
Atributo Heridas del Perfil de Armadura Simbionte Ac-
tiva y también el punto del Atributo Heridas de su Perfi
de Armadura Simbionte Inactiva (Heridas: 1).

EJEMPLO DE PERDIDA DE PUNTOS
DE HERIDAS EN ESTADO ARMADURA
SIMBIONTE ACTIVA-3

76

Supongamos ahora que Soaane perdiera dos puntos del
Atributo Heridas en una Orden y en otra Orden posterior
perdiera un punto mas del Atributo Heridas. Al perder
dos puntos del Atributo Heridas, su Armadura Simbionte
se desactiva, y se sitda el Marcador de Armadura Sim-
bionte Inactiva directamente (sin necesidad de poner
los 2 Marcadores de Herida), porque éste ya indica que
su Armadura se encuentra desactivada (sin puntos del
Atributo Heridas) y que Soaane debe emplear su Perfi
de Armadura Simbionte Inactiva. En la Orden en la que
pierde un punto mas del Atributo Heridas, Soaane ha
empleado en la Tirada de BLI su Perfil de Armadura
Simbionte Inactiva, y el punto del Atributo Heridas que
pierde la aplica a dicho perfil (valor del Atributo Heridas:
1), por lo que se mantiene el Marcador de Armadura
Simbionte Inactiva, y se sitGa un Marcador de Incons-
ciente (UNCONSCIOUS) al lado de la figu a.



EQUIPO

DATA 2292 CODE [ 2227 MODE (2297

EJEMPLO DE CURACION DE UNA TROPA
CON ARMADURA SIMBIONTE

Boona, una valerosa Bioingeniera Kumotail, se encuen-
tra en contacto peana con peana con un Gorgos, un
TAG Tohaa, en estado Inconsciente y, por tanto, con su
Armadura Simbionte Inactiva. Si Boona consume una
Habilidad Corta y supera una Tirada de VOL el Gorgos
recuperara 1 Herida, pasando de estado Inconsciente a
Normal, con 1 punto del Atributo Heridas de su Perfil de
Armadura Simbionte Inactiva. Ahora Boona ya no puede
recuperar mas Heridas de este TAG.

Si Boona hubiera fallado su Tirada de VOL para curar
al TAG, éste pasaria directamente a estado Muerto y la
figu a se retiraria del campo de batalla.

EJEMPLO DE ARMADURA SIMBIONTE Y
MUNICION ESPECIAL FUEGO

Soaane, nuestro valiente soldado del Regimiento de
Infanteria Pesada Ectros, con su Armadura Simbionte
Activa a pleno rendimiento (valor del Atributo de He-
ridas: 2), recibe un impacto de un Lanzallamas Ligero
y dos impactos de una Ametralladora. Al efectuar la
Tirada de BLI por el Fuego del Lanzallamas, falla, por
lo que pierde de golpe los dos puntos del Atributo He-
ridas de su Perfil de Armadura Simbionte Activa. Ahora,
aplicando la regla de Municién Especial Fuego, realiza
una nueva Tirada de BLI, que supera. Pero falla una de
las Tiradas de BLI por los impactos de la Ametralladora,
cuyo punto se resta del valor del Atributo Heridas de su
Perfil de Armadura Inactiva (Heridas: 1). De este modo,
Soaane pasa a estado Inconsciente, situando el Marca-
dor correspondiente a su lado.

Las armaduras simbiontes son una de las joyas de la biotecnologia bélica
Tohaa. Se trata de entidades biotecnologicas creadas artificialmente
como elemento defensivo-ofensivo personal. La armadura simbionte es
un organismo vivo que mejora ciertas caracteristicas del usuario, facilita
su curacién, y le proporciona blindaje y proteccién, absorbiendo el dafio
que reciba el portador.

El Bagaje es una pieza de Equipo que representa los suminis-
tros de los que dispone la fuerza de combate.

BAGHJE

(EQUIPO AUTOMATICO)

No Saqueable, Obligatorio.

» Ademas, si el poseedor de Bagaje se encuentra en
contacto peana con peana con una tropa aliada en estado
Descargado, o que haya consumido parte de sus armas o
piezas de Equipo Desechables, y consume una Habilidad
Corta de la Orden, sin necesidad de efectuar Tirada, can-
celara dicho estado y le permitird recuperar el uso com-
pleto de todas sus armas o piezas de Equipo Desechables.
Este efecto s6lo se puede aplicar a una Gnica tropa aliada
por Orden.

Bagaje y armas
y piezas de Equipo
Perimetr ales Desechables

Si una tropa con Bagaje entra en contacto con una tropa
aliada que haya consumido todas o parte de sus armas
0 piezas de Equipo Perimetrales y Desechables y consu-
me una Habilidad Corta de la Orden, el jugador situara
de nuevo dichas armas o piezas de Equipo que recargue
en contacto peana con peana con la tropa portadora de
ellas.

EJEMPLO 1 DE BAGAJE

Alineando una tropa con Bagaje en una Lista de Ejército
de 300 puntos, el jugador, calculara el porcentaje de
jiiRetirada!!! de su Lista de Ejército sobre 320 puntos
(300 puntos de Coste de tropas + 20 puntos extra del
Bagaje). Si el jugador alineara dos tropas con Bagaje,
entonces el incremento seria de 40 puntos.

Igualmente, y aplicandolo de manera individual, una
tropa con Bagaje, que a su jugador le cuesta sdlo 8
puntos de Coste alinear, proporciona 28 Puntos de
Victoria (Coste: 8 + 20 por Bagaje) a su jugador para

EFECTOS

» Bagaje proporciona a su portador una cantidad de 20
puntos extra a los Puntos de Victoria que proporcionaria
normalmente dicho elemento de juego.

Este incremento de Puntos de Victoria debe aplicarse para
contabilizar el porcentaje de jjjRetirada!! de la Lista de
Ejercito.

» Dicho incremento se aplicard también para contabilizar
los Puntos de Victoria que dispone el jugador durante la
Comprobacién de jjjRetirada!!! de la Fase Tdctica del Turno
Activo.

» Del mismo modo, el incremento se tendra en cuenta
también en aquellas misiones o escenarios en los cuales
los jugadores deben contabilizar los Puntos de Ejército.

» Esta pieza de Equipo permite ignorar la restriccion de
FIS de la Habilidad Com(n y estado Casevac. Un tropa con
Bagaje puede declarar Casevac con una figu a en estado
Aturdido, Inmovilizado (IMM-1 o IMM-2) o Inconsciente sin
importar el valor de su Atributo de FIS.

calcular los Puntos de Victoria de los que dispone.

EJEMPLO 2 DE BAGAJE

Un Muyib equipado con DEP, Arma Desechable (1), y
Minas Virales, Arma Desechable (3), ha consumido su
DEP, por lo que lleva un Marcador de Descargado (UN-
LOADED), y también una de las tres Minas Virales de
las que dispone. Si una tropa con la pieza de Equipo
Bagaje entrara en contacto con el Muyib y consumiera
una Habilidad Corta de la Orden éste recuperaria el
uso completo de todas sus Armas Desechables, can-
celando el estado Descargado. De tal modo, el Muyib
dispondria de nuevo de 1 DEP y 3 Minas Virales.

EJEMPLO 3 DE BAGAJE

Akinyi es un Moran Masai equipado con CrazyKoalas,
Arma Perimetral Desechable (2), que ha consumido
uno de ellos por haberlo dejado en Modo Espera. Si
una tropa con la pieza de Equipo Bagaje entrara
en contacto con el Moran Masai y consumiera una
Habilidad Corta de la Orden, éste obtendria un nuevo
CrazyKoala, que el jugador situara en contacto peana
con peana con él.

En cambio, si Akinyi hubiera consumido sus dos
CrazyKoalas y la tropa con Bagaje entrara en contacto
con él y consumiera una Habilidad Corta de la Orden,

éste obtendria dos CrazyKoalas.

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO
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EQUIPO

DATA (9898 CODE 9879 VMODE 9898

V.31

FIN DE PARTIDA: jiRETIRADA!!!

Valor de Puntos suPervi- La Baliza IA proporciona una Orden Regular extra a la reserva
vientes (25% de la Lista de de Ordenes, aunque su portador sea una pieza de Equipo y no
Ejército) una tropa.

Total de Puntos de Ejército
con Plus de Bagaje

J//

'// 360 Igual o inferior a 90 Puntos

/i

BHLIZA 1A

(EQUIPO AUTOMATICO)

340 Igual o inferior a 85 Puntos

No Saqueable, Obligatorio, Posicionable.

/i

'// Igual o inferior a 80 Puntos

REQUISITOS

'// » El portador de Baliza IA debe ser asignado a un Grupo
de Combate, que debe respetar el maximo estipulado de

'// Las provisiones, suministros y municién son elementos que pueden diez miembros, incluyendo al portador de la propia Baliza
'// resultar vitales en operaciones de larga duracién o en aquellas alejadas IA.
de las lineas de avituallamiento militares. El equipo personal de campaia
. _ . EFECTOS
'// de las tropas de Infanteria incluye todos los articulos que necesita un
- so{ljdudo ptlvlru la superv:venFl/a diaria Ien un ﬁmplenteddel conlwate. Pero, » La Baliza IA proporciona una Orden Regular a la Reser-
= todo aguello que es esencial para el cumplimiento de la mision, y que va de Ordenes del Grupo de Combate al que pertenece.
2 no estd incluido en el equipo individual de la tropa, se le denomina
u| B_”g”{je y esd"””s";"”do por un Remoto de corga UI un vehiculo. ’:;” ’”. » El portador de la Baliza IA se considera una pieza de
= lista ef)m ucto's e supervivencia qu? 'conformu‘n .e Bagaje se inc uye. Equipo Posicionable, y no una tropa. Esto supone que no
m proteccion ambiental avanzada, suministros médicos, agua (no sélo puede ser activado por Ordenes ni ORA
= almacenada, sino también un sistema depurador) y alimentos, municién,
a baterias y/ o un‘generador, ademds de material diverso, dependiendo de » El portador de la Baliza debe ser desplegado obligato-
lo zona de despliegue. riamente mediante DA: Salto de Combate si esta Habilidad
< » ; ) o ) Especial aparece indicada en su perfil de juego.
m Tradicionalmente, la Infanteria ha sufrido unos elevados indices de bajas
0 a causa de e'nfer'medades, e)l(posman a los EIEmEI.'ltOS yla 7n entarnla En tal caso, el despliegue de esta pieza de Equipo se
c adverso, y privaciones por falta de agua y/ o comida. A lo largo de la realizara obligatoriamente durante la Fase de Despliegue.
E historia militar, desgraciadamente, el nimero de bajas producidas por
o estas causas supera, en muchas ocasiones, al de bajas producidas por el El Atributo FIS indicado en el perfil de juego se empleara

enemigo. Se ha demostrado que un mejor equipamiento de los soldados,
) y unas lineas de suministros eficaces, reducen drdsticamente los indices
de pérdida de efectivos.

exclusivamente para realizar el Despliegue, a menos que
una regla especial de escenario indique lo contrario.

» El portador de la Baliza IA debe ser contabilizado en el
recuento de integrantes de un Grupo de Combate.

» Aunque no sea una tropa, el portador de la Baliza IA
debe ser tenido en cuenta igualmente a efectos de calcu-
lo de jjjRetirada!!! y de Puntos de Victoria.

» Baliza IA se ve afectada tanto por Pérdida de Teniente
como por jjjRetirada!!! haciendo que su Orden pase a ser
Irregular hasta que dichas situaciones sean canceladas.

» Baliza IA también interacciona con la Habilidad Espe-
\ cial G: Jumper (ver pag. 27).

Baliza IA
y Salto de Comlate: Dispersion

Si durante la Fase de Despliegue, el portador de Baliza IA
sufre una Dispersion al emplear DA: Salto de Combate que
hace que salga fuera de la mesa de juego, debera consi-
derarse como perdida y su jugador la contabilizara como
una baja a efectos de céalculo de jjjRetirada!!! y de Puntos
de Victoria.

Las IA basan su existencia, y su capacidad de control, en la informacién
y en el acceso a ella. Para ampliar el alcance y la efectividad de su
esfera de datos en combate las IA emplean emisores de sefial de la red
de datos. La configuracién de campaiia de estas Balizas IA es la de una
sonda terrestre desplegable capaz de recoger y transmitir informacién
sobre el desarrollo de la batalla. Estas balizas, ademds, pueden esta-
blecer una esfera de datos particular que permite el enlace continuo de
la IA con las tropas situadas en la zona de operaciones.
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Dispositivo de desactivacion de Armas y Equipo Posicionables
haciendo que pasen a ser suyas.

BARREMINAS MODIFICADORES POR DISTANCIA

0 CORTA 20 MEDIA 40 LARGA 80 MAXIMA 120 240

Daiio: -- Rafaga: 1 Municion: --

Arma técnica, Ataque CC, No Sagueable

BARREMINAS
(HABILIDAD CORTA)

Ataque CD, No Saqueable, Opcional

REQUISITOS

» El poseedor de esta pieza de Equipo debe disponer de
LDT hacia el objetivo.

» Barreminas s6lo puede usarse contra armas y piezas
de Equipo Posicionables enemigas que hayan sido desple-
gadas en la mesa de juego, pero no contra Marcadores
de Camuflaje

EFECTOS

» Barreminas permite, superando una Tirada Normal de
VOL, invertir a distancia la titularidad de armas y piezas
de Equipo Posicionables (Minas, E/Maulers, Repetidores
de Posicion, Sniffe s, Balizas IA..) enemigas, haciendo
que pasen a formar parte de su mismo ejército.

La Tirada de VOL s6lo aplica MOD por Distancia, pero no

aquellos derivados de Habilidades Especiales (CO: Mime-

tismo, por ejemplo), Equipo (DDO: Disruptor Optico, por
\ ejemplo) o Cobertura.

EQUIPO

0ATA [ 2899 CODE [ 7979 vMODE (2979

Barreminas y Baliza IA

Una Baliza IA que, a causa de un Barreminas, ha visto
invertida su titularidad, pasa a formar parte del Grupo de
Combate del portador de Barreminas, y también otorga
la Orden que proporciona esta pieza de Equipo. En las
siguientes Fases Tdcticas de su Turno de Jugador, dicha
Orden se sumara a la Reserva de Ordenes del Grupo de
Combate del portador del Barreminas, siempre que su
ndmero de miembros sea inferior a diez. En caso contra-
rio, el jugador no podra sumar dicha Orden hasta cumplir
con los Requisitos de Baliza IA, que comprobara en la Fase
Tdctica de su Turno.

BARREMINAS. EJEMPLO DE JUEGO

Un Salyut Zond, un Remoto equipado con Barreminas,
declara el uso de esta pieza de Equipo contra un
Netrod de ALEPH, que dispone de la pieza de Equipo
Baliza IA, y que es una pieza de Equipo Posicionable. El
Remoto supera la Tirada de VOL con lo que el Netrod
con Baliza IA, junto con la Orden que aporta, pasan a
formar parte del Grupo de Combate al que pertenece el
Salyut Zond.

Los dispositivos Barreminas modernos han sido disefiados para aplicar
la inteligencia antes que la fuerza bruta. En vez de hacer detonar a
distancia las armas o el equipo enemigo invierten su Identificador Ami-
go/ Enemigo (IFF) de modo que éstos dejan de ser un elemento hostil
y se suman a la lista de recursos tdcticos propios. Sin embargo, en
una situacién de combate en la que las tropas estdn sometidas a fuego
enemigo, el factor fundamental en la limpieza de minas para despejar
un camino seguro es la velocidad. Esto implica un elevado nivel de
riesgo para aquel que maneja el dispositivo Barreminas, por ello es
habitual que sean tropas remotas las que efectian este tipo de labores,
preservando asi la vida de los ingenieros de combate.

\
\
\
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EQUIPO

DATA [80an CODE 8084 VMODE 8480

‘ V.3.1

BIOLOCALIZADOR DISPROSITIVO
o, IBIOLOCATOR) DE CONTROL

Dispositivo biotecnolégico de localizacion que permite que su [EDNTQDL‘DEVIEE] ..............................................
'// portador pase a estado Marcado y que funcione como Repetidor.

Elemento de Equipo que permite alinear una serie de tropas
concretas. Hay diferentes modelos de Dispositivo de Control

'// BIOLOCALIZADOR especializados seglin sus funciones:
(HABILIDAD CORTA)
.// Equipo de Comunicaciones, No Saqueable, Opcional,
'// Retroalimentacion. VARIANTES
'// EFECTQOS
DOISPOSITIVO DE CONTROL
'// » Consumiendo una Habilidad Corta, permite a su porta- _
dor pasar de manera automatica a estado Marcado para D HAMBRIENTOS )
'// su propio ejército. El adversario no podra obtener benefi- (EQUIPO AUTOMATICO)
'// A o Gl Despliegue, Equipo de Comunicaciones, No Saqueable, Opcional.
'// » El poseedor de un Biolocalizador activado (en estado
o Marcado) puede ser objetivo de fuego amigo. REQUISITOS
d » Activar el Biolocalizador (y entrar en estado Marcado) ;;::cr:rioﬂﬁg igtﬂlzaer;ésrt;tggggzl:imo &5 hecesarlo per-
% proporciona automaticamente a su usuario la pieza de J ’
=2 Equipo Repetidor. » El portador del Dispositivo de Control y los Hambrien-
g » La activacion del Biolocalizador provoca que su porta- tos deben pertenecer al mismo Grupo de Combate.
E|| dor pase también a estado Inconsciente. EFECTOS
El estado Inconsciente cau;ado por el Biqlocalizador no » Esta pieza de Equipo permite al jugador alinear y des-
m anula el estado Marcado, ni desactiva la pieza de Equipo plegar Hambrientos (Gakis y Pretas) en su Lista de Ejército
o Repetidor. Sectorial.
C . . .
= » El estado Marcado y la pieza de Equipo Repetidor cau- » Durante la Fase de Despliegue, este Dispositivo de Con-
o sado por Biolocalizador se desactivan cuando la figu a trol permite a su portador formar un Fireteam: Core junto
pasa a estado Muerto. con Hambrientos (Gakis y Pretas) en una Lista de Ejército
) Sectorial.

» Biolocalizador es un equipo de un sélo uso: si una vez
éste ya ha sido activado y su poseedor se recupera del
estado Inconsciente, o si utiliza alguna Habilidad Especial
que pueda emplearse en estado Inconsciente (como V:
Tenaz, V: Sin Incapacidad por Herida, Regeneracién...) enton-
ces el Biolocalizador se desconecta y no podra usarse de
nuevo.

Biolocaliz ador y Explo tar

El uso de Biolocalizador anula automaticamente la Habi-
lidad Especial Explotar, si su portador la poseyera.

ATENCION: Esta pieza de equipo esta prohibida por la
Convencion de Concilium. Su uso sera sancionado por
tribunales internacionales.

Gracias a esta pieza de Equipo, los integrantes del Fire-
team Core pasan a ser Regulares y No Impetuosos durante
todo el Turno de Jugador en que han formado parte de
dicho Fireteam.

El portador de este Dispositivo de Control no puede crear
mas Fireteams Core de Hambrientos durante el juego.

» Esta pieza de Equipo no tiene efecto en Listas de Ejér-
cito Genéricas, donde los Hambrientos se pueden alinear
de modo normal.

A ser activado, este dispositivo emite una potente sefial que permite
fijar la posicién de su portador sobre el campo de batalla. EI Biolocali-
zador se alimenta de la actividad eléctrica del cerebro de su portador.
Cuando este dispositivo se activa a pleno funcionamiento requiere un
suministro energético tal que provoca el colapso inmediato de su por-
tador, llevdndolo a la inconsciencia. Este hecho, junto a que suele ser
implantado en fandticos absolutos y también en criminales peligrosos,
tanto por sus actividades como por sus ideas, hace que los portadores
de un Biolocalizador sean considerados individuos prescindibles y
sacrificables.

Recuerda:

Si el portador del Dispositivo de Control cambia de
Grupo de Combate, o cae en un estado Nulg, Aislado o
Desactivado, entonces los Hambrientos seguiran actuan-
do con normalidad, pero el jugador ya no podra volver a
formar un Fireteam Core con ellos.

EJEMPLO DE DISPOSITIVO
DE CONTROL DE HAMBRIENTOS

Durante la Fase de Despliegue, un Jugador Morat crea un
Fireteam Core de 2 Gakis, 2 Pretas y una Oznat con Dis-
positivo de Control de Hambrientos. Durante su primer
Turno de Jugador Activo uno de los Gakis no mantiene la
Coherencia respecto al Lider de Equipo, con lo que deja
de formar parte del Fireteam. Durante el resto del Turno,
el Gaki se considera Regular y No Impetuoso. Al comien-
zo del siguiente Turno de Jugador, ese Gaki vuelve a ser
considerado Irregular e Impetuoso Extremo.

La fuerte impronta cultural que tiene la caza en la sociedad Morat de-
terminé pronto el papel de los Hambrientos en sus Fuerzas de Agresién.
Operando en acciones conjuntas del Ejército Combinado, los Hambrientos



se utilizan como punta de lanza para localizar y hacer salir al enemigo a
campo abierto, batiendo el terreno de combate, exactamente el mismo
papel que desempefian en las cacerias de grandes depredadores que se
celebran en el planeta natal Morat.

OI1SPOSITIVO DO CONTROL

OE KUANG SHI

EQUIPO AUTOMATICO)

Equipo de Comunicaciones, No Saqueable, Opcional.

EQUIPO

DATA | 8484 CODE | 8482 MODE 8483
ATENCION: Esta pieza de equipo esta prohibida por la
Convencion de Concilium. Su uso sera sancionado por

tribunales internacionales.

REQUISITOS

» El portador del Dispositivo de Control y los Kuang Shi
deben pertenecer al mismo Grupo de Combate.

EFECTOS

» Esta pieza de Equipo permite al jugador alinear y des-
plegar Kuang Shi en su Lista de Ejército.

» Ademas, este Dispositivo permite emplear la Habilidad
\ Detonar Kuang Shi

El Dispositivo de Control de Kuang Shi es el mds claro exponente de la
crueldad de la Guardia Celestial, y un ejemplo evidente de su actitud
implacable hacia los enemigos del Estado y del Emperador. Se han
presentado varias propuestas de sancién en el Oberhaus, el Senado
de 0-12, hacia el gobierno de Yu Jing por el uso de este dispositivo pro-
hibido. Sin embargo, gracias a la habilidad diplomdtica y la influencia
politico-econémica de Yu Jing, dichas propuestas nunca han llegado a
contar con el apoyo suficiente para prosperar.

OJI1SPAOSITIVO DE CONTROL

OE TRAKTOR MUL

[EQUIPO AUTOMATICO)

Equipo de Comunicaciones, No Saqueable, Opcional.

REQUISITOS

» El portador del Dispositivo de Control y los Traktor Mul
deben pertenecer al mismo Grupo de Combate.

Recuerda:

Si el portador del Dispositivo de Control cambia de
Grupo de Combate, o cae en un estado Nulo, Aislado o
Desactivado, entonces los Kuang Shi seguiran actuando
con normalidad, pero el usuario no podra emplear
la Habilidad Detonar Kuang Shi. Ademas, el jugador ya
no podra volver a formar un Fireteam Core con ellos, a
menos que disponga de otra tropa con un Dispositivo
de Control en ZC de los Kuang Shi, y que pertenezca a
su mismo Grupo de Combate.

EFECTOS

» Esta pieza de Equipo permite al jugador alinear y des-

DETONAR KUANG SHI

[ORDEN COMPLETA)

Opcional.

REQUISITOS

» Para poder emplear esta Habilidad Especial es preciso
disponer de un Dispositivo de Control de Kuang Shi.

» El portador del Dispositivo de Control y los Kuang Shi
deben pertenecer al mismo Grupo de Combate.

EFECTOS

» Declarando esta Orden Completa su poseedor activa
al unisono la Habilidad Especial Explotar N1 de todos los
\ Kuang Shi de su Grupo de Combate.

EJEMPLO
DE JUEGO DE DETONAR KUANG SHI:

Un Guardia Celestial equipado con un Dispositivo de
Control de Kuang Shi consume una Orden Completa
y declara Detonar Kuang Shi. Como en su Grupo de
Combate hay dos Kuang Shi, el Guardia Celestial activa
la Habilidad Especial Explotar N1 de ambos. El jugador
sitGa la Plantilla Circular sobre cada uno de ellos y
comprueba que cada plantilla afecta a dos tropas
enemigas. Como ninguna de ellas dispone de LDT hacia
el Guardia Celestial deberan superar una Tirada Normal
de FIS-3 para poder Esquivar el Ataque.

\ plegar Traktor Mul en su Lista de Ejército.

Recuerda:

Si el portador del Dispositivo de Control cambia de
Grupo de Combate, o cae en un estado Nulo, Aislado
0 Desactivado los Traktor Mul seguiran actuando con
normalidad.

El Traktor Mul ha sido disefiado para proporcionar apoyo a las fuerzas
de tierra ariadnas en el espectro mds amplio de las operaciones mili-
tares. Gracias al enlace que disponen estas unidades robéticas con su
controlador pueden participar activamente durante todo el desarrollo
de la misién, apoyando a la infanteria mediante fuego o suministros.
Los Remotos ariadnos poseen una programacién de combate sencillg,
que el operador puede actualizar durante la batalla, a través de su
Dispositivo de Control. En caso de que el enlace con su controlador se
rompa, la programacién del Traktor Mul dispone de una serie de ruti-
nas bdsicas que le permiten cierto comportamiento auténomo.

DISPOSITIVO DE
EVACUACION [DE])
[EVACUATION DEVICE, ED)

Esta pieza de Equipo se refie e a dispositivos disefiados para
salvar la vida de la tripulacion de TAG y vehiculos haciendo que
estos puedan abandonarlos rapidamente en caso de peligro
mortal.

VHRIANTES
DE: SISTEMH EWYECTOR

Dispositivo de evacuacion de emergencia de TAG y vehiculos.
Este equipo especial permite evacuar al Operador de su vehicu-
lo mediante un sistema automatico de eyeccion rapida.

\
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EQUIPO

DATA (@282 CODE 8283 VMODE 8382

‘ V.3.1

OE: NIVEL 2. SISTEMH EWECTOR

4 [EQUIPO

No Hackeable, No Saqueable, Obligatorio.

zj REQUISITOS

'// » Sin importar si es Turno Activo o Reactivo, el Sistema
Eyector se activa automaticamente al final de la Orden en
.// la que el TAG ha perdido el dltimo de los puntos de EST

de su Perfil de Tropa.

/i

'// EFECTOS

'// » Las unidades que disponen de esta pieza de Equipo dis-
pone de dos Perfiles de Tropa, el Perfil de TAG (o Vehiculo)
'// y el Perfil de Ope ador.

'// » La activacion automatica de este dispositivo se realiza

'// en tres pasos:

@ 1. Al final de la Orden en la que el TAG ha per-
dido el dltimo de los puntos de EST de su Perfil de
Tropa se realiza una Tirada de FIS, aplicando el valor
de FIS que indigue el Perfil de ropa del Operador.

® 2. Si se supera la Tirada, el jugador podra si-
tuar la figu a del Operador en cualguier punto en un
radio de 40 cm en torno a la figu a del TAG, aplican-
do las mismas restricciones de aterrizaje que DA:
Salto de Combate (ver Libro de Reglas de Infinity N3)

® 3. En cambio, si se falla la Tirada se aplicara
la regla de Dispersion (ver Libro de Reglas de Infin -
ty N3) desde la posicion del TAG.

OdIiNnO3 f OLNIWHWH

) A continuacion, se retira el TAG de la mesa.

» Si el TAG perdiera algin punto de EST mas de los que
posee, entonces dicho punto o puntos se restaran del
perfil del Ope ador.

» La activacién se producira siempre, aunque el Operador
se encuentre ya en estado Inconsciente o Muerto, o el TAG
se encuentre estado Inmovilizado (ya sea por Hackeo, Mu-
nicién Especial Adhesiva u otro motivo).

» El jugador que ha alineado un TAG con Sistema Eyector
dispondra de la Orden que &ste proporciona hasta que su
Operador caiga en un estado considerado Nulo (Inconscien-
te, Muerto, Sepsitorizado...).

» Aquellos estados en los que se encuentre el TAG que
sean distintos a Sepsitorizado, jjiRetirada!!! o a los que asi
lo especifiquen no se t ansferiran al Operador.

» Si el Operador es una tropa susceptible de ser hackea-
da, o de sufrir el efecto de la Municién E/M, no se podra
efectuar ningdn hackeo sobre ella, ni se le aplicara el
efecto de E/M, mientras su figu a no se encuentre en la

\ mesa de juego.

Recuerda
» Siempre se utilizara el valor de BLI/PB del TAG hasta que la figu a
del Operador se sitie en la mesa de juego.

» La activacion del Sistema Eyector no requiere del consumo de
Orden alguna, por lo cual las figu as enemigas no pueden reaccionar
ante la expulsion del Operador.

» La eyeccion se efectia siempre, aunque el Operador pierda todos
los puntos del Atributo de Heridas de su perfil y sea expulsado en
estado Muerto.

EJEMPLO DE SISTEMA EYECTOR:

La sargento Anita Méndez, en Turno Activo y a los
mandos de su TAG lguana, se enfrenta a un grupo de
combate ariadno formado por un Veteran Kazak con
Fusil AP, un Scout con 0jétnik y un TankHunter con
Cafon Portatil Automatico. Los dados no son favora-
bles para la sargento Méndez que sélo logra acabar
con el TankHunter, recibiendo un Critico por parte del
Veterano y un impacto del Scout, fallando la corres-
pondiente Tirada de BLI. Por tanto, el Iguana de Anita
Méndez ha perdido 2 puntos de EST, de tal modo que,
ya al final de la Orden, se activa su Sistema Eyector.
Anita debe hacer una Tirada de FIS para ver si su
jugador puede escoger el punto de aterrizaje. Obtiene
en el dado un 14, con FIS 12, un fallo, eso signifi a
que debe realizar una nueva tirada para determinar
su Dispersion, situando la Plantilla Circular centrada
en el TAG con el nidmero 1 apuntando hacia el centro
de la mesa. Si hubiera superado la tirada podria haber
escogido el lugar de aterrizaje dentro del radio de 40
cm. No parece un buen dia para Anita, pero aln tiene
su Ametralladora y puede seguir luchando.

Supongamos que, en su enfrentamiento, Anita no
hubiera superado tampoco al TankHunter, y hubiera
fallado dos de las tres Tiradas de BLI a las que obliga
la Municion Explosiva del Cafidn Portatil Automatico.
Entonces, su Iguana habria sufrido la pérdida de 2
puntos de EST (por el Critico y el impacto del Scout)
y ella habria perdido 2 puntos del Atributo Heridas
(del Cafién Portatil), aplicando siempre el valor de BLI
del TAG En tal caso, el Sistema Eyector de su Iguana
se habria activado igualmente, lanzando a una Anita
en estado Inconsciente dentro del radio de 40 cm de
distancia, con la esperanza de que hubiera un Médico
cerca. Si la sargento Anita Méndez hubiera fallado las
tres Tiradas de BLI de los impactos del Cafién Portatil,
entonces habria sido su cuerpo en estado Muerto lo
lanzado en un radio de 40 cm. de distancia.

Supongamos que la sargento Anita Méndez se hubiera
enfrentado en CC a un Oniwaban armado con un Arma
CC Monofilo. Si Anita perdiera la Tirada Enfrentada
de CC y fallara la Tirada de BLI, entonces, a causa de
la Municion Especial Monofilamento, habria sido su
cuerpo en estado Muerto lo lanzado en un radio de 40
cm. de distancia.

El Sistema Eyector de TAG y vehiculos es un dispositivo de evacuacién
Cero-Cero (altitud cero y velocidad del aire cero). Derivado de los
dispositivos eyectores de aviacion, ha sido diseiado para extraer de
manera segura a su ocupante desde una posicién terrestre estacio-
naria hasta el suelo, situdgndolo en una localizacién alejada del punto,
presumiblemente comprometido, en el que se encuentra el TAG o
vehiculo. EI Sistema Eyector emplea una pequefia carga explosiva para
abrir la carlinga del operador y unos pequefios cohetes para impulsar
el asiento hacia arriba y a una distancia adecuada. Una burbuja de gel
anti-choque de despliegue rdpido garantiza un aterrizaje tan exitoso
como seguro.
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HOLOPROYECTOR H0|0DFOVECL0r El- osicionab
([HOLOPROJECTOR) y armamenb y Equipo Posicionable |

Una tropa en estado Holoproyector N1 no podra replicar

Dispositivo nanotecnol6égico emisor de imagenes tridimen- I , de Equino Posicionabl
sionales pseudosélidas, disefiado para ocultar la identidad de aque‘ ’as armas o piezas de c!mpo os:c:ona’ es que se \\‘
su portador o engafar al adversario respecto a la cantidad manifie ten como Marcador o figu a anexa (TinBots, Fas- \\‘
de enemigos a los que se tiene que enfrentar. Hay diferentes tPandas, SymbioMates, CrazyKoalas, Minas desplegadas
Niveles de Holoproyector. por un Minador...) de las que dispusiera la figura imitada. \\‘
H0|0pr DY O
y Municién Especial Fuego HOLOPROYECTOR N4 \
Si una topa con cuslquier Nivel ce Koloproyector s [ESTADO) W
ve afectada por Municion Especial Fuego, esta pieza de \\‘
equipo pasara a estado Quemado, sin importar si ha su-
perado o fallado la Tirada de BLI, hasta que sea reparado MHRCHDOR \\‘
(por un Ingeniero, por ejemplo). En este caso debera si- Sin Marcador. \\‘
tuarse un Marcador de Quemado (BURNT) a su lado. \\‘

Los dispositivos de proyeccion de imdgenes tridimensionales han
evolucionado dentro del entramado cientifico-militar desde los enor-
mes sistemas navales a unidades personales cada vez mds ligeras y
menos voluminosas. El Holoproyector, en cualquiera de sus versiones,
ofrece al soldado numerosas posibilidades tdcticas, incrementando su
probabilidad de supervivencia al fuego enemigo.

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador.

» Durante el Turno Activo, una tropa con Holoproyector N1 pue-
de recuperar el estado Holoproyector NI consumiendo 1 Orden
Completa fuera de la LDT de tropas enemigas.

HOLOPROYECTOR NIVEL 1
[HABILIDAD AUTOMATICA]

Esta pieza de Equipo permite a su portador adoptar el aspecto
de cualquier otra tropa aliada de su mismo ejército que dis-
ponga del mismo valor de Silueta. El engafio visual se aplica
también a las armas y equipo que lleve.

EFECTOS

» En estado Holoproyector N1, el jugador no sit(a la miniatura
en la mesa sino la figu a de cualquier otra tropa (conocida
como figura imitada) que cumpla los Requisitos de Holoproyec-
tor N1, declarando que porta las armas y Equipo que prefie a
de las opciones disponibles en el Perfil de Tropa de dicha figura

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO

imitada. \
HOLOPROWYECTOR NIVEL 2 , ) ,
[HABILIDAD AUTOMATICA) No obstante, el jugador empleara el Perfil de Tropa real del
portador de Holoproyector N1, tal y como aparece en su Lista
Opcional, Retroalimentacién, Vulnerable a Fuego. de Ejercito.
REQUISITOS Es obligatorio que la tropa a la que se imita posea el mismo

valor de Silueta que |a tropa en este estado.
» El usuario de este Nivel de Holoproyector sélo puede

emplear el estado Holoproyector N1 para imitar el aspecto » Para Descubrir a una tropa en estado Holoproyector N1 se
de una tropa de su propia faccion o Ejército Sectorial. debe superar una Tirada de Descubrir.

» Dicha tropa ha de poseer el mismo valor de su Atributo En caso de éxito, se sustituye la figura imitada por la del au-
de Silueta que el portador de esta pieza de Equipo. téntico poseedor de esta pieza de Equipo, encarada hacia el

mismo punto donde se encontraba la figura imitada.
EFECTOS » Este Estado no interfie e con las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran

Durante la F Despliegue, permi legar en \ .
» Durante la Fase de Despliegue, permite desplegar e funcionando con normalidad.

estado Holoproyector N1.

» Permite desplegar en estado Holoproyector N1 al situar

la tropa en la mesa de juego. CANCELACION

» El estado Holoproyector N1 se cancela, reemplazando la

» En juego, permite el uso del estado Holoproyector N1. figu a falsa por la real, siempre que:

® La tropa en estado Holoproyector N1 declare
cualquier Habilidad que no sea Movimiento Cauteloso o
cualquiera de aquellas Habilidades Cortas de Movimien-

Recuerda: to que no requieren realizar tirada (excepto Alertar).

La presencia de tropas en estado Holoproyector

N1 activo se considera Informacién Privada. Esto ©  La tropa en estado Holoproyector NI entre en con-
incluye sus Habilidades Especiales, ademas de las tacto peana con peana con una figu a.

armas y piezas de Equipo que dispongan.

Sin embargo, en estado Holoproyector N1 la Carac- @® La tropa en estado Holoproyector N1 sea Descubier-
teristica Hackeable se considera Informacion Pablica, ta.

siempre y cuando se encuentre dentro de la Zona de

Hackeo del enemigo. ® La tropa en estado Holoproyector N1 reciba un

impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de
BLI/ PB, o un impacto Critico.
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@® La tropa en estado Holoproyector N1 pase a ser Im-
petuosa (por poseer la Caracteristica Frenesi, o por algu-
na circunstancia de juego) o entre en estado jjjRetirada!!!

» Siempre que se cancela el estado Holoproyector N1 debe
sustituirse la figura falsa por la real, encarada hacia el mismo
punto donde se encontraba encarada la figura imitada, al fina
de la Orden en que se ha producido dicha cancelacién.

Al sustituir la figura imitada por la real, el jugador debera pro-
porcionar a su adversario toda la Informacién Pdblica relativa a
dicha tropa, si asi éste se lo requiriera.

» La cancelacion del estado Holoproyector N1 se aplica a la
totalidad de la Orden declarada. De modo que, si una tropa en
estado Holoproyector N1 declara una Orden de Mover + Ataque
CD se considerara descubierto durante todo su Movimiento,
aungque el Ataque CD se efectde al final del mismo

EJEMPLO DE HOLOPROYECTOR
NIVEL 1 E INFORMACION PRIVADA

Un Hafza en estado Holoproyector N1 imitando a
un Lasiq recibe un Ataque CD enemigo. Aungue sus
Habilidades Especiales, ademas de las armas y piezas
de Equipo se consideran Informacién Privada, el Hafza no
puede aplicar la Habilidad Especial CO: Mimetismo del
Lasig. Por tanto, en la parte de Resolucion de la Orden,
cuando se aplican los MOD, el jugador debera informar
a su adversario de que no hay dicho MOD.

EJEMPLO DE
HOLOPROYECTOR NIVEL 1Y FIRETEAM

Un Fireteam Core de Jenizaros con un Hafza en estado
Holoproyector N1 declara una Orden de Mover + Ataque
CD. El Hafza, que no es Lider de Equipo, mueve y apoya
al Lider de Equipo, equivalente a una Inaccién. Como esta
Habilidad Corta de la Orden no requiere Tirada, el Hafza
no se revela y continGa en estado Holoproyector N1.

Pero en la siguiente Orden, el Lider de Equipo del
Fireteam Core declara Esquivar, con lo que todos los
miembros del Fireteam realizan una Tirada de FIS. En
este caso, el Hafza se revela automaticamente.

EJEMPLO DE HOLOPROYECTOR
NIVEL 1 Y ARMAS POSICIONABLES

Durante la Fase de Despliegue, un Hafza en estado Holo-
proyector N1 imita a un Muyib Minador. El jugador hag-
gislamita sitda en la mesa de juego una figu a de Muyib
en vez de la del Hafza. Sin embargo, no podra situar
el Marcador de Camuflaje de la Mina que la Habilidad
Especial Minador permite situar en la Fase de Despliegue.

La tecnologia bdsica del Holoproyector emite una imagen tridimensional
capaz de cubrir por completo a su portador, pudiendo alterar su aparien-
cia externa parcial o totalmente, segin se prefiera, para hacer que se
asemeje a otra tropa de su mismo ejército. A nivel tdctico, es una de las
herramientas favoritas de operaciones psicolégicas, empledndose para
confundir al enemigo y para elaborar maniobras de distraccion.

HOLOPROWECTOR NIVEL 2
(HABILIDAD AUTOMATICA]

Esta pieza de Equipo permite a su portador generar dos réplicas
pseudosélidas de si mismo, llamadas Holoecos, que imitaran to-
dos sus movimientos para confundir al enemigo. Holoproyector
N2 permite a su usuario rodearse de sefiuelos holografi os que
multiplican los blancos al enemigo.

iIMPORTANTE!

Los poseedores de Holoproyector N2 y superior dis-
ponen automaticamente de las Habilidades Especiales
Ataque Sorpresa y Disparo Sorpresa N1.

HOLOPROWECTOR NIVEL 2 )
[HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional, Retroalimentacién, Vulnerable a Fuego.

EFECTOS

» Permite desplegar en estado Holoeco al situar la tropa
en la mesa de juego.

» En juego, permite el uso del estado Holoeco.

MHRCHDOR

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador,
situando los tres Holoecos de manera que cada uno de ellos
cumpla con la regla de Coherencia respecto al menos de uno
de los otros, pero respetando las condiciones generales del
Despliegue.

» Si la tropa con Holoproyector se encuentra fuera de la LDT
de sus adversarios, la activacion es automatica al inicio del
Turno Reactivo, situando los otros dos Holoecos en contacto
peana con peana con ella.

» Durante el Turno Active, una tropa con Holoproyector N2 o
superior puede recuperar el estado Holoeco consumiendo
1 Orden Completa fuera de la LDT de tropas enemigas. El
jugador situara los otros dos Holoecos en contacto peana con
peana con la tropa con Holoproyector N2.

EFECTO

» En estado Holoeco, la tropa dispone de tres Holoecos: el
Marcador de Holoeco 1, el Marcador de Holoeco 2, y su propia
figu a.

El jugador debe anotar en secreto cual de los tres Holoecos
representa al portador real del Holoproyector N2, mientras que
los otros son no son mas que sefiuelos holografi os.



» El portador de Holoproyector N2 y sus sefiuelos holografi os
actdan al unisono, ejecutando exactamente la misma Orden
declarada. Sin embargo, los sefiuelos holografi os, represen-
tados por el Marcador de Holoeco o por la tropa segln haya
decidido el jugador, no pueden interactuar con la escenografia,
considerando cualquier declaracién de Activar o Alertar como
una Inaccion.

» Coherencia. Los Holoecos deberan cumplir la regla de Co-
herencia respecto al menos de uno de los otros. Por tanto, un
Holoeco debera tener como minimo a otro Holoeco dentro de
su ZC.

Durante la Fase de Despliegue, tras situar a los Holoecos en la
mesa, el jugador puede realizar una Comprobacién de Coheren-
cia en Fase de Despliegue.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al activar una
tropa en estado Holoeco, sea con Orden u ORA, el jugador
debera realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial y Final.

» Los Holoecos cuentan como tropas reales para proporcio-
nar ORA, trazar LDT, y activar armas o equipo enemigo (como
Minas, E/Maulers, etc.) pero, al actuar al unisono sélo otorgan
1 (nica ORA entre todos a cada enemigo en LDOT o ZC.

» Para Descubrir a una tropa en estado Holoeco se debe supe-
rar una Tirada de Descubrir, ya sea sobre la figu a o cualquiera
de los Marcadores de Holoeco.

» En Turno Activo, y sélo en Turno Activo, una tropa en estado
Holoeco puede utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» En Turno Activo, y sélo en Turno Activo, una tropa en estado
Holoeco puede utilizar la Habilidad Especial Disparo Sorpresa N1
para declarar un Ataque CD o un Ataque de Hackeo aplicando
los MODs de esta regla.

» El efecto del estado Holoproyector N1 es combinable con el
estado Holoeco.

Esto permite reemplazar la figu a por otra del mismo ejército
que tenga el mismo valor de Silueta, y sustituir también los
Marcadores de Holoeco por miniaturas, aunque éstas deberan
representar al mismo tipo de tropa que la figu a, y con las
mismas opciones de armas y equipo, del mismo modo que
hacen los Holoecos, o situar el Marcador de Holoeco a su lado
para indicar su condicion.

Si el jugador emplea figu as en vez de Marcadores de Holoeco
entonces, al comienzo de su Turno Activo, o cada vez que
vuelva a activar esta pieza de Equipo durante el Turno Acti-
vo, debera situar un Marcador de Holoeco al lado de una de
dichas figu as, aunque no es obligatorio que se trate del por-
tador real del Holoproyector N2. De este modo, el adversario
puede saber que se enfrenta a una tropa con Holoecos para
poder retrasar su ORA. El jugador podra retirar este Marcador
al final de su Turno Activo.

» Este Estado no interfie e con las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran
funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Holoeco del verdadero portador de Holoproyector
N2 se cancela, retirando los sefiuelos holografi os y dejando
la verdadera tropa en su posicion real, siempre que:

® La tropa que posee Holoproyector N2 declare
cualquier Habilidad que no sea Movimiento Cauteloso o
cualquiera de aquellas Habilidades Cortas de Movimien-
to que no requieren realizar tirada (excepto Alertar).

® La tropa que posee Holoproyector N2, siguiendo lo
anterior, declara el uso de las Habilidades Especiales

EQUIPO
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Ataque Sorpresa o Disparo Sorpresa.

@® La tropa que posee Holoproyector entre en contac-
to peana con peana con una figu a.

@ La tropa que posee Holoproyector N2 reciba un
impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de
BLI/ PB, o un impacto Critico.

® La tropa que posee Holoproyector N2 pase a ser
Impetuosa (por poseer la Caracteristica Frenesi, o por
alguna circunstancia de juego) o entre en estado jjjRe-
tirada!l!

® La tropa que posee Holoproyector N2 sea Descu-
bierta.

@ La tropa que posee Holoproyector N2 no cumpla
con la regla de Coherencia respecto a los demas Holoe-
cos.

» Siempre que se cancela el estado Holoeco del verdadero
portador de Holoproyector deben retirarse todos sus sefiuelos
holograficos y si la tropa estaba oculta bajo un sefuelo ho-
lografi o, reemplazarlo por la figu a encarada en su misma
direccion, al final de la Orden en que se ha producido dicha
cancelacion.

La excepcion a esta regla se produce cuando la cancelacién
a causa de un fallo en la Comprobacion de Coherencia Inicial,
donde se retiran los sefiuelos holografi os y se reemplaza la
figu a inmediatamente, antes de efectuar ninguna medicion de
movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» Un sefiuelo holografi o cancela su estado Holoeco siempre
que:

@®  Sea Descubierta por el enemigo.

@ Entre en contacto peana con peana con una figu a.
® Reciba un impacto exitoso que le obligue a rea-
lizar una Tirada de BLI/ PB, o un impacto Critico, sin

haber sido Descubierto previamente.

® No cumpla con la regla de Coherencia respecto a
los demas Holoecos.

®  El verdadero portador de Holoproyector cancele su
estado Holoeco por cualquier motivo de juego.

b

v

Siempre que un sefiuelo holografi o cancele su estado
Holoeco debe retirarse el Marcador de Holoeco de la mesa
de juego, al final de la Orden en que se ha producido dicha
cancelacion.

La excepcion a esta regla se produce la cancelacion a causa
de un fallo en la Comprobacion de Coherencia Inicial, donde se
retira el Holoeco inmediatamente, antes de efectuar ninguna
medicion de movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» La cancelacion del estado Holoeco se aplica a la totalidad de
la Orden declarada. De modo que, si una tropa en estado Ho-
loeco declara una Orden de Mover + Ataque CD se considerara
descubierta durante todo su Movimiento, aunque el Ataque CD
se efectde al final del mismo

Recuerda:

La presencia de tropas en estado Holoeco activo
se considera Informacidn Privada. Esto inclu-
ye sus Habilidades Especiales, ademas de las
armas y piezas de Equipo que dispongan.

Sin embargo, en estado Holoeco la Caracteristica
Hackeable se considera Informacién Pablica, siempre y
cuando se encuentre dentro de la Zona de Hackeo del
enemigo.

\
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Ante un Marcador de Holoeco, el enemigo puede retrasar
la declaracién de su ORA hasta que éste declare su se-
gunda Habilidad Corta de la Orden.

Sin embargo, si la tropa reactiva retrasa su ORA, enton-
ces s6lo podra declararla si el Marcador de Holoeco se
revela con su segunda Habilidad Corta de la Orden. En
caso de que el Marcador no se revele, la tropa reactiva
pierde su derecho a declarar ORA.

Holoecos,
armamenib, Equipo y estados

Una tropa en estado Holoeco no podra replicar aquellas
armas o piezas de Equipo Pesicionables que se manifie -
ten como Marcador o figu a anexa (TinBots, FastPandas,
SymbioMates, Minas desplegadas por un Minador...) de
las que dispusiera tanto ella misma como la figura imi-
tada.

No obstante, el estado Holoeco si replica los Marcadores
de estado (Cuerpo a Tierra, Descargado...) que dispone el
propio portador de Holoproyector Nivel 2.

Holoeco y Fireteam

Una tropa en estado Holoeco no puede formar parte de
un Fireteam. Si un miembro de un Fireteam activa el es-
tado Holoeco, dejara de formar parte del Fireteam inme-
diatamente.

EJEMPLO DE ESTADO HOLOECO

Durante su Turno Reactivo, los Fusileros Angus y Silva
ven aproximarse a tres L0 Duan iguales. En realidad
se trata de un dnico LU Duan en Turno Activo con su
Holoproyector N2 activado. Confiando en su equipo,
el LG Duan declara Mover para acercarse mas a sus
enemigos. Angus y Silva deciden retrasar sus ORAs
hasta después de la declaracion de la segunda Habi-
lidad Corta del Remoto. El L0 Duan declara la segunda
Habilidad Corta de su Orden, Disparo Sorpresa, lo
que lo revela automaticamente. El jugador retira los
sefiuelos holografi os vy sitda la figu a en la posicién
que tenfa anotada. Ahora Angus y Silva declaran sus
ORAs, Ataque CD, pero deberan aplicar el MOD de -3 de
Disparo Sorpresa.

Si al concluir este enfrentamiento, el LG Duan sobre-
vive y localiza un lugar fuera de la LDT de todos sus
enemigos, podra activar de nuevo el estado Holoeco.
Pero decide combinar los efectos de Holoproyector
N1 con sus Holoecos para confundir al enemigo. Tras
consumir una Orden Completa, el jugador reemplaza el
L0 Duan por un Yaopl Pangguling, un Remoto con el
mismo valor de Silueta que el L& Duan, sitda los otros
dos Holoecos en contacto con la peana del Pangguling,
y anota cual de los tres es el auténtico Remoto.

En cambio, supongamos que el Ld Duan no hubiera
activado el estado Holoeco. Entonces, al comienzo de
su Turno Reactivo, durante la Fase Tdctica de su adver-
sario, el estado Holoeco se habria activado automati-
camente, siempre y cuando se encontrara fuera de la

LDT de todos sus enemigos.

Si el jugador Yu lJing hubiera decidido sustituir los
Marcadores de de Holoeco por figu as de L0 Duan,
entonces en vez de situar dos marcadores de Holoeco,
situarfa en la mesa dos figu as de Li Duan, ademas de
la original. Al comienzo de su Turno Activo, el jugador
debera situar un Marcador de Holoeco al lado de una
de las figu as del L Duan.

En el momento en el que el LG Duan se revela decla-
rando un Disparo Sorpresa, el jugador retira las figu as
que se correspondian con sefuelos holografi os
dejando en la mesa la figu a que representaba a la
tropa real.

Mas tarde, al comienzo de su Turno Reactivo, durante
la Fase Tactica de su adversario, al activarse auto-
maticamente estado Holoeco, el jugador situaria las
dos figu as de LG Duan, en vez de los Marcadores de
Holoeco, en contacto peana con peana con la figu a
original de Lu Duan.

EJEMPLO DE HOLOPROYECTOR,
ESTADO HOLOECO Y FIRETEAM

Durante la Fase de Despliegue, un jugador despliega
una tropa en estado Holoproyector N1 activo, de modo
que sitGa una figu a distinta en lugar de la correspon-
diente al portador del Holoproyector. Como esta tropa
puede formar parte de cualquier Fireteam Core de
este Sectorial, el jugador lo sitGa en el Fireteam Core
de la tropa que imita, donde pasa desapercibido como
el quinto miembro del Fireteam.

Sin embargo, durante la partida, en un momento en el
que esta tropa se encuentra en estado Cuerpo a Tierra
y fuera de la LDT de todos sus enemigos, consume
una Orden Completa y activa el estado Holoeco. El
jugador, que decide continuar con su engafio, sitda
dos figu as mas como la imitada en contacto peana
con peana con la original y anota cual de las tres es
la tropa verdadera. Estas dos nuevas tropas disponen
de su correspondiente Marcador de Cuerpo a Tierra.
Ademas, como se encuentra en Turno Activo, debe
situar un Marcador de Holoeco al lado de una las tres
figu as. En esa Orden, el portador de Holoproyector
deja de formar parte ya del Fireteam Core, que se ve
reducido a cuatro. No obstante, ahora su adversario se
encuentra con que en la mesa hay un total de siete
figu as de la misma unidad.

EJEMPLO
DE HOLOPROYECTOR Y HACKEO

La pérfida Interventora Morgana obtiene ORA al entrar
en su Zona de Control el Marcador de Holoeco de un
Yaoxié LG Duan. Como esta tropa es un Remoto con
la Caracteristica Hackeable, Morgana, con malévola
sonrisa, declara una ORA de Hackeo sobre ella. La
Interventora obtiene un éxito en su Tirada para perca-
tarse, con gran decepcion, que sélo era un Holoeco y
no el verdadero portador del Holoproyector. El Holoeco
se disuelve en el aire, y se retira de la mesa de juego.

EJEMPLO DE HOLOPROYECTOR Y
HACKEO. CARACTERISTICA HACKEABLE

La pérfida Interventora Morgana obtiene ORA cuando
entra en su Zona de Control la figu a de un Sargento de
Orden. Morgana pregunta si esta tropa es Hackeable y
para su sorpresa recibe un “si” como respuesta. Por
tanto, con maligna satisfaccion declara una ORA de
Hackeo sobre ella. La Interventora obtiene un éxito
en su Tirada para percatarse, con gran decepcion,
que sdlo se trataba de Holoeco. Sin embargo, ahora
ya sabe que alguno de los otros Sargentos de Orden
es, en realidad, un Caballero del Santo Sepulcro con
Holoproyector N2. El juego acaba de comenzar.
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HOLOPROWYECTOR NIVEL 3 NANOPANTALLA

[HABILIDAD AUTOMATICA] [NANDOSCREEN) ... T\
Holoproyector N3 funciona igual que el Nivel 2, pero sin aplicar  Dispositivo que genera una espesa pantalla de nanobots que

|a Etiqueta Retroalimentacidn. proporciona Cobertura Parcial mévil a su usuario. \\‘

\

HOLOPROYECTOR NIVEL 3 NANOPANTHLLA : W
[HABILIDAD AUTOMATICA) [EQUIPO AUTOMATICO)

Opcional, Vulnerable a Fuego.

EFECTOS

» Este Nivel funciona exactamente igual que el anterior
pero carece de la Etiqueta Retroalimentacién, por lo que
no se desconecta en caso de que su poseedor disponga
de una pieza de Equipo, se le aplique un Programa de
Hackeo, una regla especial de escenario.. que posea esa
misma Etiqueta.

» Ademas, este Nivel permite que su portador pueda
formar parte de un Fireteam aunque se encuentre en
\ estado Holoeco.

EJEMPLO DE HOLOPROYECTOR
N3, ESTADO HOLOECO Y FIRETEAM

Durante la Fase de Despliegue, un jugador de la Falan-
ge de Acero despliega a Patroclo en estado Holoeco
activo, situando en la mesa tres figu as de Aquiles
V2, para confundirlo con el verdadero Aquiles V2 que
ya desplegd antes. A continuacién, anota en secreto
cual de las tres figu as es el verdadero Patroclo. Como
Patroclo dispone de un Holoproyector N3 y de la Habi-
lidad Especial Fireteam: Do, el jugador sitGa al lado de
cada una de las tres figu as Holoeco un Marcador de
Lider Ddo. Al comienzo de su Turno Activo, el jugador
debera, ademas situar un Marcador de Holoeco al lado
de una de las tres figu as

Los niveles avanzados de Holoproyector son dispositivos emisores de
sefiuelos hologrdficos que multiplican la imagen de su portador para
causar confusién en el enemigo al aumentar el nimero de blancos po-
tenciales, mejorando asi las posibilidades de supervivencia del usuario.
Estas versiones del Holoproyector controlan varios pequefios enjam-
bres de nanobots que emiten una imagen tridimensional semicorpérea,
denominada Holoeco, la cual reproduce con exactitud tanto el aspecto
fisico como los movimientos de su portador. Sin embargo, el alcance de
los Holoproyectores es limitado, por lo que dichas réplicas hologrdficas
siempre permanecerdn cerca del usuario.

No Saqueable, Obligatorio, Vulnerable al Fuego.

EFECTOS

» El jugador situard un Marcador de Nanopantalla en
contacto peana con peana con su poseedor al desplegar
durante la Fase de Despliegue.

» La Nanopantalla proporciona a su usuario Cobertura
Parcial en 360° beneficiandose éste de los MOD corres-
pondientes.

» Los MOD de Cobertura Parcial que proporciona la de
Nanopantalla no se pueden sumar a ningln otro MOD de
Cobertura Parcial.

» Este dispositivo no puede ser empleado en CC.

Nanopantalla
y Municidn Especial Fuego

Si una tropa con Nanopantalla se ve afectada por Muni-
cion Especial Fuego, esta pieza de equipo pasara a es-
tado Quemado, sin importar si ha superado o fallado la
Tirada de BLI, hasta que sea reparado (por un Ingeniero,
por ejemplo). Su jugador debera retirar el Marcador de
Nanopantalla y situar un Marcador de Quemado (BURNT)
junto a su poseedor al final de esa misma Orden

La densidad de la nube de nanobots que genera el dispositivo de Na-
nopantalla es capaz de detener cualquier ataque a distancia o balistico.
La Nanopantalla es un dispositivo tecnolégicamente altamente avanza-
do. El nivel de safisticacién requerido para alcanzar la capacidad de re-
accién de los diminutos nanobots ante las amenazas de alta velocidad
de las que protegen a su portador es muy elevado. Sin embargo, el
consumo energético que supone detener no uno, sino varios proyectiles
al vuelo sugiere la presencia de nanobaterias de alto rendimiento, con
capacidad de recarga mediante un transmisor inaldmbrico, ademds
del refuerzo de un sistema de aprovechamiento de energia ambiental.
Todo ello indica el nivel tecnoldgico superior definible como VuddTec.
La presencia en la Esfera de estos dispositivos sélo se podria explicar
mediante ingenieria inversa a partir de material capturado.

\
W
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\
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\
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Pieza de Equipo Posicionable y Desechable que consiste en un
instrumento portatil de anulacién de sefales.

NULIFICADOR

[HABILIDAD CORTA/ORA]

Ataque de Comunicaciones, Desechable (3), Equipo de Comunica-
ciones, Indiscriminado, Opcional, Posicionable, Zona de Control.

REQUISITOS

» En Turno Reactivo, se requiere LDT con la tropa activa.

EFECTOS

» Consumiendo una Habilidad Corta o una ORA, la tropa
sitda un Marcador de Nulifi ador (NULLIFIER) en la mesa
de juego. Esta maniobra se considera un Atague.

En Turno Activo, la tropa podra situar el Marcador de
Nulifi ador (NULLIFIER) en contacto con su peana o en
cualquier punto de su Movimiento, de haber declarado
alguno. En Turno Reactivo, situara el Marcador de Nulifi a-
dor (NULLIFIER) en contacto con su peana.

El jugador situara el Marcador de Nulifi ador (NULLIFIER)
en la Conclusion de la Orden.

» Una vez situado el Marcador sobre la mesa, el Nulifi
cador se considerara activado pudiendo utilizarse en las
Ordenes/0ORAs subsiguientes.

» El Area de Efecto de un Nulifi ador es el de su Zona de
Control (radio de 20 cm).

» Dentro del Area de Efecto de un Nulifi ador no se puede
declarar el uso de Programas de Hackeo, Armas Técnicas,
Ataques de Comunicaciones ni Sepsitor, aplicando el efecto
de una Inaccién en caso de hacerlo.

Ademas, aquellas tropas, armas o piezas de Equipo
que se encuentren dentro de su Area de Efecto tampoco
podran ser objetivo del ataque de Programas de Hackeo,
Armas Técnicas, Ataques de Comunicaciones ni Sepsitor.

» Un Nulifi ador que haya sido desplegado en el campo
de batalla permanecera en juego hasta el final de la par-
tida, o hasta que sea destruido.

Nulificador
y Elementos de Escenografia

El Nulifi ador no tiene efecto sobre Elementos de Es-
cenografia o piezas de Equipo dispuestas en misio-
nes y escenarios (Consolas de Acceso, Balizas de Ate-
rrizaje, Consolas SAR, Puertas de Acceso..) que podran
seguir siendo activadas de la manera en que se indi-
ca en su descripcién, a menos que las reglas del pro-
pio escenario o misién especifiquen lo ontrario.

EJEMPLO DE JUEGO DE NULIFICADOR

En Turno Reactivo, un Sakiel equipado con Nulifi ador
es atacado por un Cardntida con Sepsitor. Como ORA,
el Sakiel declara que sitGa un Nulifi ador. Ninguno de
los Ataques declarados por ambas tropas requiere de
Tirada asi que el Sakiel debera realizar una Tirada
de PB a causa del Sepsitor, y su jugador, al final de
la Orden, situara un Marcador de Nulifi ador junto la
peana del Sakiel.

Mientras el Marcador siga en la mesa de juego, el
Cardntida no podra emplear su Sepsitor dentro de la
Zona de Control del Nulifi ador, aplicando el efecto de
una Inaccién en caso de declarar su uso.

NULIFICADOR
EST

El Nulificador fue desarrollado por los ingenieros del Trinomio Tohaa
como defensa de dltima instancia frente a la amenaza de la IE. La
supremacia en cibercombate de los Aspectos de la Inteligencia
Artificial alienigena, y en especial el peligro que supone el Sepsitor,
obligaron a adoptar un sistema defensivo de actividad cero. El sistema
de interferencia masiva del Nulificador supone un bloqueo total de
comunicaciones, estableciendo un punto muerto para cualquier tipo de
transmisién y de actividad electrénica dentro de su drea de efecto. Sin
embargo, la anexién del Triedro Sygmaa a la Civilizacién Hegeménica
Ur ha propiciado la aparicién de estos dispositivas entre las filas del
Ejército Combinado.

Sistema de asistencia remota al disparo que suelen portar
unidades tipo TinBot.

SPOTTER

[EQUIPO AUTOMATICQ]

Ataque, Obligatorio.

EFECTOS

» El Spotter otorga automaticamente a la tropa con la

que se encuentra asociado el TinBot un Bono de +3 a

las Tiradas de CD y de VOL cada vez que éste declare un
\ Ataque CD o Descubrir.

El portador de un Spotter ayuda al tirador en tareas de deteccién,
observacion y asignacién de objetivos cuando se encuentra desplegado
sobre el terreno. El portador de un Spotter también supervisa el re-
sultado del disparo, marcando los éxitos y proporcionando correccio-
nes de punteria cuando se falla el tiro. El dispositivo Spotter lee las
condiciones atmosféricas y gravitatorias usando tanto indicadores
fisicos como sistemas de sensorizacién. También proporciona al tirador
cdlculos precisos de distancia y angulo ademds de indicaciones contra
objetivos en movimiento.



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

SYMBIOBOMB
[HABILIDAD CORTA/ORA]

Despliegue, No Saqueable, Opcional, Posicionable.

REQUISITOS

» Solo se pueden asignar SymbioBombs durante la Fase
de Despliegue.

» Un SymbioBomb sdlo puede ser asignado por su
propietario a tropas que posean la pieza de Equipo Arma-
dura Simbionte y que se encuentren en la mesa de juego
(descartando tropas con Despliegue Aerotransportado,
Despliegue Oculto...).

» Una tropa con Armadura Simbionte no puede recibir
mas de un Gnico SymbioBomb.

» Los SymbioBombs sélo se pueden emplear en estado
Armadura Simbionte Activa. Si se pierde este estado, el
SymbioBomb se retirara de la mesa de juego.

EFECTOS

» Durante la Fase de Despliegue, se asigna un Symbio-
Bomb a una tropa que disponga de Armadura Simbionte, y
se sitla en contacto peana con peana con dicha tropa en
la mesa de juego.

» Consumiendo 1 Habilidad Corta permite a su usuario
emplear una Tdctica Pheroware.

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

» Los SymbioBombs aplican las Condiciones Generales de
\ Juego de los SymbioMates. (ver pag. 89).

SYMBIOBOMB: TACTICAS PHEROWARE

TACTICAS DE ATAQUE TACTICAS DE APOYO
ENDGAME ESFERA NIMBUS
MIRRORBALL
PRIMEROS AUXILIOS
REVITALIS

ERASER
HELLZONE
PANDEMONIUM

EJEMPLO DE JUEGO DE SYMBIOBOMB:

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

La Simbiotecnologia desarrollada por los Tohaa les ha permitido
disefar criaturas simbiéticas que sirven de plataforma singular para
mdltiples versiones de Pheroware. Sin embargo, la tensién que supone
para estos pequeiios y fragiles simbiontes el activar cualquiera de las
distintas versiones de Pheroware los convierte en recursos de un (nico
uso. Para las tropas Tohaa, acostumbradas a usar y tirar herramientas
simbiéticas, el aspecto simpdtico y rechonchete de los SymbioBombs
no es un obstdculo a la hora de hacerlos detonar. La versatilidad y
efectividad de los SymbioBombs en combate se superpone a cualquier
reparo que puedan tener en sacrificarlos a cambio de obtener una
ventaja tdctica.

EQUIPO

0ATA | 8989 CoDE 8989 vMODE (8989

SYMBIOMATE )
(EQUIPO AUTOMATICO)

El SymbioMate es una pieza de Equipo de un (nico uso que
su propietario, aquel en cuyo Perfil de Tropa aparece listado,
asigna a otra tropa de su mismo ejército, denominado usuario,
para proporcionarle bonos o ventajas adicionales. Hay distintas
variantes de SymbioMates.

SymbioMdes: Condiciones
Generales de Juego

@ El SymbioMate debe situarse y permanecer en con-
tacto peana con peana con su usuario, la tropa a la que
ha sido asignado, desplazandose junto con él.

® A efectos de juego, un SymbioMate se considerara
como un Marcador de estado y no como una figu a.

SYMBIOMATE )
[EQUIPO AUTOMATICOI

Despliegue, No Saqueable, Opcional, Posicionable.

REQUISITOS

» Solo se pueden asignar SymbioMates durante la Fase
de Despliegue.

» Un SymbioMate sblo puede ser asignado por su
propietario a tropas que posean la pieza de Equipo Arma-
dura Simbionte y que se encuentren en la mesa de juego
(descartando tropas con Despliegue Aerotransportado,
Despliegue Oculto...).

» Una tropa con Armadura Simbionte no puede recibir
mas de un Gnico SymbioMate.

» Los SymbioMate sélo se pueden emplear en estado
Armadura Simbionte Activa. Si se pierde este estado, el
SymbioMate se retirara de la mesa de juego.

EFECTOS

» Durante la Fase de Despliegue, se asigna un SymbioMa-
te a una tropa que disponga de Armadura Simbionte, y se
sitGa en contacto peana con peana con dicha tropa en la
mesa de juego.

» Si su usuario se encuentra en estado Armadura Sim-
bionte Activa y recibe un Ataque exitoso y declara el uso
de su SymbioMate, no realizara Tirada de BLI, PB o la
que corresponda, sino que ignorara el Dafio y los efectos
de la municion o Ataque que se haya empleado, pero el
SymbioMate se retirara de la mesa de juego al final de
esa misma Orden. Cualquier otro Ataque exitoso que el
usuario reciba en esa misma Orden sera ignorado igual-
mente, junto con su Dafdo y efectos, sin efectuar Tirada
de BLI, PB o la que corresponda.

» Sin embargo, aunque el usuario emplee su Symbio-
Mate, todos aquellos Ataques que hayan obtenido un
resultado Critico se aplicaran siempre.

El uso del SymbioMate también evita tener que realizar
Tirada de Agallas.

» El usuario debera declarar el uso del SymbioMate an-
\ tes de efectuar las Tiradas de BLI/ PB.

ARMAMENTO ¥ EQUIRPO
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EJEMPLO 1 DE JUEGO DE SYMBIOMATE

Durante la Fase de Despliegue, el jugador Tohaa asigna
los dos SymbioMates de su Especialista Kaeltar a un
Gorgos y a un Sakiel, dos tropas que se despliegan
con Armadura Simbionte Activa.

Durante la partida, en una misma Orden, el Gorgos
recibe un impacto exitoso con Municién Normal, dos
impactos exitosos con Municién Especial Fuego, un im-
pacto con Municidn Especial Adhesiva, un Ataque con
Observador de Artilleria y un Atague con un Programa de
Hackeo. No obstante, como dispone de un SymbioMa-
te, decide emplearlo, por lo que ya no realiza ninguna
Tirada de BLI por ninguno de los tres impactos, ni Tira-
da de FIS por la Municién Adhesiva, ni Tirada de PB por
el Ataque de Hackeo. Al final de esa Orden, el jugador
no situard Marcador de estado Marcado (TARGETED) y
debera retirar el SymbioMate.

Mas tarde, es el Especialista Kaeltar, el propietario de
los SymbioMates, el que pasa a estado Muerto. Sin
embargo, aunque se retira su figu a de la mesa, el
jugador no retirara el SymbioMate asignado al Sakiel,
que continGa en juego con él.

En la Ronda siguiente, durante una accién heroica,
el Sakiel recibe varios impactos exitosos, su jugador
decide arriesgarse y reservar el SymbioMate para otro
enfrentamiento. Pero falla las correspondientes Tira-
das de BLI y pasa a estado Muerto. Al retirar la figu a
de la mesa, también se retira el SymbioMate.

EJEMPLO 2 DE JUEGO DE SYMBIOMATE

Supongamos ahora que durante la partida, el Gorgos
recibe en la misma Orden, dos impactos exitosos con
Municién Especial AP, un Critico con Municion Normal,
un Critico con Municién Especial Adhesiva y un Critico
con Observador de Artilleria. Como dispone de un Sym-
bioMate, decide emplearlo, por lo que ya no realiza
ninguna Tirada de BLI por ninguno de los dos impactos
de Municion Especial AP. Sin embargo, debera aplicar
el Critico de la Municién Normal y los efectos del Critico
con Municidn Adhesiva y del Critico con Observador de
Artilleria. Por tanto, al final de esa Orden, el jugador
situara un Marcador de Herida, un Marcador de estado
Marcado (TARGETED) junto con un Marcador de Inmo-
vilizado-2 (IMM-2), y debera retirar el SymbioMate.

Los SymbioMates son bioconstructos que sirven de plataforma para
una criatura simbionte que permite que otras tropas se beneficien de
las capacidades de los Maestros en la Disciplina Corahtar. Altamente
apreciados por todos aquellos que portan Armadura Simbionte, estas
criaturas son el salvavidas ideal en cualquier situacién de combate. Su
sacrificio se valora en funcién de que salva la vida de su portador, asi
que pocas ldgrimas se derramardn por ellos.

VISOR BIOMETRICO
(BIOMETRIC VISOR]

Esta pieza de Equipo ha sido desarrollada para paliar los efec-
tos de las diferentes tecnologias de suplantacion de identidad.

Desarrollados como elemento de seguridad, la proliferacién de siste-
mas tdcticos de ocultacion y suplantacién de identidad ha hecho de los
visores biométricos una necesidad operativa para evitar la infiltracién
de agentes encubiertos. Estos visores emplean diferentes tecnologias
de reconocimiento fisico como método de identificacién de sus obje-
tivos. Equipados con escdneres biométricos mdltiples que examinan
diferentes particularidades fisicas, los visores biométricos cuentan,
ademds, con acceso a una amplia base de datos repleta de patrones de
reconocimiento facial, de voz, postural, metabélico y conductual.

VISOR BIOMETRICO NIVEL 1

[EQUIPO AUTOMATICO]

Obligatorio

EFECTOS

» lgnora el MOD de -6 a VOL impuesto por el estado
Suplantacién-1.

» En Combate CC contra un enemigo que se encuentre en
estado Suplantacién (IMP-1 o IMP-2) u Holoeco, el posee-
dor de Visor Biométrico ignora el MOD de —6 a su Tirada
que impone la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Si se enfrenta a un enemigo en LDT que se encuentre
en estado Suplantacion (IMP-1 o IMP-2) u Holoeco, el po-
seedor de Visor Biométrico ignora el MOD negativo que
impone a su Tirada la Habilidad Especial Disparo Sorpresa.

N

VISOR BIOMETRICO NIVEL 2

[EQUIPO AUTOMATICQ]

Obligatorio

EFECTOS

» Ademas de los Efectos del Nivel anterior, aplica un MOD

de +3 a VOL a cualquier Tirada de Descubrir contra una

tropa enemiga que que se encuentre en estado Suplanta-
\ cion (IMP-1 o IMP-2), Holoeco u Holoproyector.




COMBHAHTE AVANZADO HHCKER

ATA 9491 CODE 9191 MODE 9191

\
\\
\

\

REGLAS AVANZADAS




/
/i
/i

Y/

/i

=

SHOHZNBHAH SHT793d

COMBHATE AVANZADDO HACKER

DATA g292 MODE 9392

COMBATE AVANZADO:
HACKEAR

CODE 9293

REGLAS O HACKED

En Infinity, las tareas de infoguerra y de cibercombate, definido

como Hackeo, recaen en los Hackers, que son aquellas tropas
equipadas con Dispositivos de Hacker, que emplean diferentes ti-
pos de Programas de Hackeo para actuar en el campo de batalla.

Ademas de los distintos Dispositivos de Hacker de Infinity N3, se
incluyen ahora tres nuevos modelos de esta pieza de Equipo.
El Dispositivo de Hacker Asesino, una pieza especializada de
equipo de infoguerra, con Programas de Hackeo especifi os, y
también el Dispositivo de Hacker Blanco, una version defensiva
mas avanzada.

Otra novedad de esta expansion del reglamento es el Dispositivo
de Hacker EVO, que dispone de una serie de Programas de
Hackeo especiales y que incluso pueden cargar Programas
UPGRADE.

TIPOS DE PROGRAMAS DE HACKEO

En esta expansion de las reglas de Infinty N3 se incluye un
nuevo tipo de Programa de Hackeo:

» Programas de Utilidades-EVO (GADGET-EVO0). Esta es una
clasifi acion nueva y diferente que agrupa programas de
apoyo especifi os de los Dispositivos de Hacker EVO.

LISTADO
DOE PROGRAMHAS DE HHCKEO

El listado de Programas de Hackeo se organiza segin el Tipo de
Programa al que pertenecen y por Niveles.

PROGRAMAS DE HACKEO: ETIQUETAS

Al igual que las Habilidades Comunes, Especiales y piezas
de Equipo, los Programas de Hackeo disponen de una o varias
Etiquetas que identifi an de una forma rapida ciertos rasgos de
juego (ver Etiquetas en la pag. 75) ademas del Tipo de Programa
al que pertenecen junto con su Nivel.

RECUERDA:
El objetivo de un Programa de Hackeo puede declarar
Reset para evitar el Ataque.

PROGRAMAS
DE HACKEO [SWORD-2]

PAH: REDRUM

(HABILIDAD CORTA/QORA)

Ataque, SWORD-2.

REQUISITOS

» El objetivo ha de ser un Hacker enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL a repartir entre uno o varios objetivos.

» En caso de Tirada Enfrentada, este programa impone
un MOD de -3 al Atributo de su adversario.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar dos
Tiradas de PB contra Dafo 16, tal y como especifi a la
Municion Especial DT (ver Infinity N3) que aplica este
Programa de Hackeo.

El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Heridas/
Estructura por cada Tirada de PB que resulte fallida.

» Un Critico con Redrum causa a su objetivo la pérdida
directa de un punto del Atributo Heridas/ EST y obliga,
ademas, a efectuar una Tirada de PB.

» El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

PAH: SKULLBUSTER
(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque, SWORD-2.

REQUISITOS

» El objetivo ha de ser un Hacker enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL+3 a repartir entre uno o varios objetivos.

» Cada éxito supone que el objetivo debe realizar una
Tirada de PB contra Dafio 16 aplicando los Efectos de la
Municion Especial Breaker, que reduce el valor de PB a la
mitad (ver Infinity N3)

El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Heridas/
Estructura por cada Tirada de PB que resulte fallida.

» Un Critico con Skullbuster causa a su objetivo la pér-
dida directa de un punto del Atributo Heridas/ EST, sin
derecho a efectuar Tirada de PB.

»El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.




PAH: TRINITY
(HABILIDAD CORTA/QRA)

Ataque, SWORD-2.

REQUISITOS

» El objetivo ha de ser un Hacker enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar tres
Tiradas de VOL a repartir entre uno o varios objetivos.

» Cada éxito supone que el objetivo debe realizar una
Tirada de PB contra Dafo 16 aplicando los Efectos de la
Municién Especial Shock.

El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Heridas/
Estructura por cada Tirada de PB que resulte fallida.

» Un Critico con Trinity causa a su objetivo la pérdida
directa de un punto del Atributo Heridas/ EST, aplicando
los Efectos de la Municion Especial Shock, y sin derecho
a efectuar Tirada de PB.

»El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo

PROGRAMAS
DE HACKED (GADGET-EVO]

CHLEIDOSCORIO

[SUPPORTWARE]

(ORDEN COMPLETA)

GADGET-EVO.

REQUISITOS

» Solo Hackers de la misma Lista de Ejército pueden ser
objetivo de este programa.

» El jugador no puede disponer de mas de un (nico
programa de Supportware con la Etiqueta GADGET-EVO
activo.

EFECTOS

» Caleidoscopio permite que todos los Hackers de la mis-
ma Lista de Ejército que sufran un Ataque de Hackeo im-
pongan un MOD de -3 a la Tirada de VOL de su adversario.

Este MOD de -3 a VOL no es acumulable con los MOD de
Firewall.

» El objetivo sélo puede beneficia se de los Efectos de un
Gnico Programa GADGET. El jugador indicara cual de ellos
aplicara en cada momento.

» Al activar este programa, sin necesidad de realizar una
Tirada, el jugador situara un Marcador de Supportware
Caleidoscopio (SUP: KALEIDOSCOPE) al lado de la tropa
que ha declarado su uso.

» El efecto de Caleidoscopio se mantendra hasta el fina
del Turno de Jugador siguiente a aquel en el que se decla-
ro este Programa de Hackeo, momento en el que se retiran
de la mesa de juego los Marcadores correspondientes.

» Una vez activado, este programa tiene un alcance que
abarca toda la mesa de juego.

COMBHAHTE AVANZADO HHCKER
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EJEMPLO
DE APLICACION DE CALEIDOSCOPIO

Un jugador que con uno de sus Hackers ha activado el
Supportware Fairy Dust (ver Infinity N3) declara ahora
con otro de sus Hackers la activacion del Supportware
Caleidoscopio. Como dispone de una tropa que ade-
mas de ser una IP (beneficiaria de Fairy Dust) también
es Hacker (y, por tanto, beneficiaria de Caleidoscopio),
el jugador debera declarar cual de ambos Supportware
aplica esta tropa en cada Orden/ORA mientras dichos
Programas se encuentren activos

SUPPORTWARE. IMPORTANTE:

» Cada Hacker puede disponer de un Gnico pro-
grama de Supportware activo a la vez.

» El Hacker puede cancelar su Supportware y
declarar el uso de uno nuevo, con el correspondiente
consumo de Orden.

» El Supportware se cancela automaticamente
si el Hacker que lo ha activado cae en estado Aislado,
Inutilizado o Nulo.

» Un jugador no puede disponer de mas de un
Gnico programa de Supportware con la Etiqueta GAD-
GET-EVO activo a la vez.

» Una tropa sdlo puede aplicar los efectos de un Gnico
Supportware a la vez.

OVERCLOCHK [SUPPORTWARE]

(ORDEN COMPLETA)

GADGET-EVO

REQUISITOS

» Todos aquellos REM de la Lista de Ejército del Hacker
que dispongan de la pieza de Equipo Repetidor pueden
ser objetivo de este Programa de Hackeo.

» El jugador no puede disponer de mas de un Qnico
programa de Supportware con la Etiqueta GADGET-EVO
activo.

EFECTOS

» Overclock permite que todos los REM de la Lista de
Ejército del Hacker que dispongan de la pieza de Equipo
Repetidor dispongan de R 2 en ORA.

El Efecto de este Programa de Hackeo no es obligatorio.

» El objetivo sélo puede beneficia se de los Efectos de
un Gnico Programa GADGET. El jugador indicara cual de
ellos aplicara en cada momento.

» Al activar este programa, sin necesidad de realizar una
Tirada, el jugador situara un Marcador de Supportware
(SUP: OVERCLOCK) al lado del Hacker.

» El efecto de Overclock se mantendra hasta el final del
Turno de Jugador siguiente a aquel en el que se declard
este Programa de Hackeo, momento en el que se retiran
de la mesa de juego los Marcadores correspondientes.

» Una vez activado, este programa tiene un alcance que
abarca toda la mesa de juego.
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EJEMPLO
DE APLICACION DE OVERCLOCK
Un jugador que con uno de sus Hackers ha activado
el Supportware Disparo Asistido (ver Infinity N3) declara
'// ahora con otro de sus Hackers la activacion del Su-
pportware Overclock. Como dispone de una tropa que
'// ademas de ser un REM (beneficiaria de Disparo Asisti-
do) también dispone de la pieza de Equipo Repetidor (y,
'// por tanto, beneficiaria de Overclock), el jugador debera
declarar cual de ambos Supportware aplica esta tropa
.// en cada Orden/ORA mientras dichos Programas se

'// encuentren activos.

REBOOT [SURPORTWARE]

(ORDEN COMPLETA)

GADGET-EVO

TEAMPRO [SURPORTWARE]

(ORDEN COMPLETA)

GADGET-EVO

REQUISITOS

» Solo Fireteams de la misma Lista de Ejército pueden ser
objetivo de este programa.

» El jugador no puede disponer de mas de un (nico
programa de Supportware con la Etiqueta GADGET-EVO
activo.

REQUISITOS

» Solo Hackers, IP, REM y TAG pertenecientes a la misma
Lista de Ejéercito pueden ser objetivo de este programa.

» El jugador no puede disponer de mas de un (nico
programa de Supportware con la Etiqueta GADGET-EVO
activo.

EFECTOS

» Reboot permite que todos los Hackers, IP, REM y TAG
de la Lista de Ejército impongan un MOD de -3 a la VOL
de su adversario cada vez que declaren un Reset en una
Tirada Enfrentada.

SHOHZNBAH SHT793¢8

Este MOD de -3 a VOL no es acumulable con los MOD de
Firewall.

» El objetivo sdlo puede beneficia se de los Efectos de
un Gnico Programa GADGET. El jugador indicara cual de
ellos aplicara en cada momento.

» Al activar este programa, sin necesidad de realizar una
Tirada, el jugador situara un Marcador de Supportware
Reboot (SUP: REBOQT) al lado del Hacker.

» El efecto de Reboot se mantendra hasta el final del
Turno de Jugador siguiente a aquel en el que se declaré
este Programa de Hackeo, momento en el que se retiran
de la mesa de juego los Marcadores correspondientes.

» Una vez activado, este programa tiene un alcance que
abarca toda la mesa de juego.

EFECTOS

» En caso de que el Lider de Equipo de un Fireteam de
su misma Lista de Ejército pase a un estado considera-
do Nulo o Aislado, TeamPro permite que cualquier otro
miembro del Fireteam se convierta en el nuevo Lider de
Equipo, situando el Marcador Lider de Equipo situando el
Marcador Lider de Equipo (TEAM LEADER) junto a él.

Aunque el Lider de Equipo original se recupere de su
estado Nulo o Aislado, la tropa designada gracias a Team-
Pro continuara siendo el Lider de Equipo hasta su jugador
decida lo contrario.

» Ademas, TeamPro permite el uso de Fireteam: Dio en
Ejércitos Genéricos.

Esta ventaja s6lo se aplica en agquellas unidades que dis-
pongan de una entrada de tropa con la Habilidad Especial
Fireteam: Ddo.

El jugador aplicara la regla de Creacién de un Fireteam de
manera habitual. Sin embargo, todos los Fireteam: Dio
de su Ejército Genérico se cancelaran automaticamente
al final de la Orden en la que este Programa GADGET se
cancele.

» El objetivo sdlo puede beneficia se de los Efectos de
un Gnico Programa GADGET. El jugador indicara cual de
ellos aplicara en cada momento.

» Al activar este Programa de Hackeo, sin necesidad de
realizar una Tirada, el jugador situara un Marcador de
Supportware TeamPro (SUP: TEAMPRO) numerado al lado
del Hacker.

» Una vez activado, este programa tiene un alcance que
abarca toda la mesa de juego.




PROGRAMAS
D HACKEO [UPGRADE]

EXILIO [INFOWRAR]

(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque de Comunicaciones, UPGRADE

COMBHAHTE AVANZADO HHCKER
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MAESTRO [PAH]

(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque, UPGRADE.

REQUISITOS

» El objetivo s6lo puede ser una tropa enemiga que for-
me parte de cualquier tipo de un Fireteam.

EFECTOS

» Este programa permite realizar una Tirada de VOL
contra su objetivo.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tira-
da de PB contra Dafo 16.

» En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
pasara a estado Aislado, situando a su lado un Marcador
de Aislado (ISOLATED), en contacto peana con peana.

Como efecto afadido, se produce automaticamente una
Cancelacion del Fireteam aunque el objetivo no sea el Lider
de Equipo, por lo que su jugador debera retirar el Marca-
dor de Lider de Equipo que corresponda.

» Un Critico con Exilio hace que su objetivo entre directa-
mente en estado Aislado, sin derecho a realizar Tirada de
PB. Ademas, se produce automaticamente la cancelacion
del Fireteam.

» El efecto de este programa se mantendra hasta que el
adversario logre revertir el estado inducido.

»El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

N

GOODONIGHT [INFOWAR]

(HABILIDAD CORTA)

Ataque, UPGRADE.

REQUISITOS

» El objetivo ha de ser una tropa enemiga con la Habi-
lidad Especial Presencia Remota que se encuentre en
estado Inconsciente.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL+3 a repartir entre uno o varios objetivos.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tira-
da de PB contra Dafio 16 pero aplicando los Efectos de la
Municion Especial Breaker, que reduce el valor de PB a la
mitad (ver Infinity N3).

En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
pasara automaticamente de estado Inconsciente a estado
Muerto, retirando la figu a de la mesa de juego.

» Un Critico con Goodnight hace que su objetivo entre
directamente en estado Muerto, sin derecho a realizar
Tirada de PB.

\ »El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

REQUISITAS

» El objetivo ha de ser un Hacker enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL+3 a repartir entre uno o varios objetivos.

» En caso de Tirada Enfrentada, este programa impone
un MOD de -3 al Atributo de su adversario.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tira-
da de PB contra Dafio 14 pero aplicando los Efectos de la
Municion Especial Breaker, que reduce el valor de PB a la
mitad (ver Infinity N3).

En caso de que el objetivo falle dicha tirada, entonces
perdera todos los puntos de su valor de su Atributo He-
ridas/ EST pasando a estado Inconsciente, o equivalente,
y situando a su lado un Marcador de Inconsciente (UN-
CONSCIOUS), en contacto peana con peana.

Exitos sucesivos con este mismo Programa de Hackeo en
la misma o siguientes Ordenes no tienen efecto, a menos
que el objetivo se haya recuperado de su estado Incons-
ciente.

» Un Critico con Maestro hace que su objetivo entre di-
rectamente en estado Inconsciente, sin derecho a realizar
Tirada de PB.

\ »El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

\
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RELAMPAGOD [PAH]

(HABILIDAD CORTA/ORA)

Ataque, UPGRADE.

ROMPEHIELOS [INFOWRAR]

(HABILIDAD CORTA/QORA)

Ataque, UPGRADE.

REQUISITOS

» El objetivo ha de ser un Hacker enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, este programa permite realizar dos
Tiradas de VOL a repartir entre uno o varios objetivos.

» En caso de Tirada Enfrentada, este programa impone
un MOD de -6 al Atributo de su adversario.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tira-
da de PB contra Dafio 15 pero aplicando los Efectos de la
Municion Especial Breaker, que reduce el valor de PB a la
mitad (ver Infinity N3).

El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Heridas/
Estructura por cada Tirada de PB que resulte fallida.

» Un Critico con Relampago causa a su objetivo la pérdi-
da directa de un punto del Atributo Heridas/ EST.

»El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

REQUISITOS

» El objetivo sdlo puede ser una tropa enemiga con la
Caracteristica Hackeable (IP, TAG, REM...) o un Hacker del
enemigo.

EFECTOS

» En Turno Activo, permite realizar dos Tiradas de VOL a
repartir entre uno o varios objetivos.

» Un éxito supone que el objetivo debe realizar una Tira-
da de PB contra Dafio 12, pero reduciendo el valor de PB
del objetivo a 0.

En caso de que el objetivo falle la tirada, entonces pasara
a estado Inmovilizado-1, situando a su lado un Marcador
de Inmovilizado-1 (IMM-1).

» Un Critico con Rompehielos hace que su objetivo entre
directamente en estado [nmovilizado-1, sin derecho a
realizar Tirada de PB.

» El efecto de este programa se cancela automaticamen-
te al final del Turno de Jugador en que fue ejecutado, o
antes si el adversario logra revertir el estado inducido.

»El alcance de este programa es el de Zona de Hackeo.




HHCKEO: EQUIRPO

DI1SPOSITIVO DE HHCKER HSESI-
NO [KILLER HACKING DEVICE])

Esta es la version ofensiva del Dispositivo de Hacker, una pieza
de Equipo disefiada exclusivamente para realizar ciberataques
contra otros Hackers.

PROPIEDADES

Equipo de Comunicaciones.

EFECTOS

» Permite emplear Programas SWORD Nivel 2.

» Permite utilizar el Programa UPGRADE Toolbox: Cyber-
mask.

» lgnora siempre los MODs de Firewall, incluso los de los
Disp. de Hacker Defensivo y Blanco.

» Permite al jugador alinear REMs en su Lista de Ejército.

CATEGORIA ESPECIAL: IE

A menos que se indique lo contrario, todos aquellos Dis-
positivos de Hacker Asesino de la Lista de Ejército del
Ejército Combinado poseen esta Categoria Especial.

Ademas, permite utilizar el Programa UPGRADE PAH:
Maestro.

Aquellos hackers especializados en el uso del dispositivo de Hacker
Asesino les gusta llamarse pistoleros de la red, un apodo chulesco para
un trabajo despreciable que, incluso en el Gmbito militar, se considera
casi un asesinato. Este dispositivo es la herramienta de infoguerra de-
finitiva para cazar a otros hackers y ser capturado con uno de ellos, al
igual que le ocurre a los francotiradores, es arriesgarse a una ejecucion
sumaria inmediata, sin juicio ni discusién previa.

01sSPAasITIVO O HACKER BLAN-
CO (WHITE HACKING DEVICE]

Version avanzada del Dispositivo de Hacker Defensivo, una
pieza de Equipo concebida como elemento de apoyo a la fuerza
de combate.

PROPIEDADES

Equipo de Comunicaciones.

EFECTO

» Permite emplear Programas SHIELD Nivel 3 y Programas
GADGET Nivel 1.

» En caso de que su poseedor sufra un Ataque de Hackeo,
permite aplicar los MODs de Firewall.

» Permite al jugador alinear REM en su Lista de Ejército.

» El Dispositivo de Hacker Blanco permite emplear el Siste-
ma de Ciberalerta, una serie de Bonos automaticos:

®  Ante cualquier tipo de Disparo Sorpresa declarado
contra el poseedor de este Dispositivo de Hackeo

HACKEDO: EQUIPO

DATA 9797 CODE 9797 MODE 9797
dentro de su Zona de Hackeo, éste ignorara el MOD a
la Tirada que imponen los distintos Niveles de dicha

Habilidad Especial.

® En Turno Reactivo, este Dispositivo de Hackeo
permite a su poseedor retrasar la declaracion de su
ORA hasta después de la declaracion de la segunda
habilidad Corta de la Orden de la tropa enemiga que se
encuentra dentro de su Zona de Hackeo.

La segunda generacién de dispositivos de hackeo defensivo recibié la
denominacién comercial de “Plus”. Sin embargo, a los propios hackers
este nombre les resultaba demasiado largo y rimbombante, asi que
pronto lo bautizaron como “Dispositivo de Hacker Blanco”. Este apodo
proviene de la jerga de los muy viejos tiempos de la historia de la
pirateria de datos. Ya en sus inicios se establecidé que los expertos en
ciberseguridad y los hackers que actiian en un sistema con permiso se
denominaban “Sombreras Blancos”, frente a los hackers no autorizados
y hostiles que se conocian como “Sombreros Negros”. Estos términos
derivan de las antiguas peliculas del Oeste, en las que los buenos
solian llevar sombreros blancos, frente a los malos que llevaban som-
breros negros. De tal modo, este modelo de dispositivo es la sefia de
identidad de los hackers guardianes, los que mantienen a salvo a sus
compafieros de los ciberataques del enemigo.

DISPOSITIVO OE HACKER EVO
[EVvO HACKING DOEVICE)

Sistema de potenciacion de la capacidad de Comunicaciones y
Hackeo de la fuerza de combate. La presencia de un Hacker
EVO aumenta la capacidad de actuacion operativa de las unida-
des sobre el terreno.

PROPIEDADES

Equipo de Comunicaciones.

EFECTOS

» Permite emplear los programas SWORD Nivel 1, SHIELD
Nivel 2 y todos los Programas GADGET.

» Ademas, permite utilizar los siguientes Programas GAD-
GET-EVO:

GADGET-EVO. Supportware: Caleidoscopio.

GADGET-EVO. Supportware: Overclock.

GADGET-EVO. Supportware: Reboot.

GADGET-EVO. Supportware: TeamPro.

» Permite al jugador alinear REMs en su Lista de Ejército.

» Dispositivo de Hacker EVO permite emplear Sistemas de
Apoyo Tactico, una serie de Bonos automaticos no autoex-

cluyentes:

@ Dispositivo de Hacker EVO permite el uso de
Programas de Hackeo en Orden Coordinada.

No es obligatorio que en una Orden Coordinada todos los
Hackers empleen el mismo Programa de Hackeo.

@ Esta pieza de Equipo permite emplear un Token
de Mando para repetir una (nica Tirada de VOL fallida
(sea Normal o Enfrentada) al declarar el uso de un
Programa de Hackeo. El jugador repetira un Gnico dado
sin importar el valor de Rafaga que tenga el Programa
de Hackeo.

REGLAS AVANZADAS
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@ Si dispone del segundo Turno de Jugador, Dis-
positivo de Hacker EVO permite consumir un Token
de Mando para desplegar a la tropa que dispone de
esta pieza de Equipo con un Programa GADGET-EVO

Supportware activo.

El jugador situara el Marcador de Supportware correspon-
diente al desplegar en la mesa al poseedor de Dispositivo
de Hacker EVO.

Esta accién no se considera un Uso Estratégico del Token
de Mando.

© Esta pieza de Equipo proporciona de manera
automatica a cualquier tropa aliada de su Grupo de
Combate que disponga de la Habilidad Especial Sat-lock
un Bono que anula el MOD de -6 a la Tirada de VOL
de esta Habilidad Especial.

© Dispositivo de Hacker EVO proporciona de ma-
nera automatica un Bono de +3 a la Tirada de FIS de
la Habilidad Especial Despliegue Aerotransportado. Este
Bono no es acumulativo con el programa de Suppor-
tware Salto Controlado ni con el Bono de otro Dispositi-
vo de Hacker EVO adicional.

Esta pieza de equipo permite a las Tropas EVO que operan a larga
distancia o desde la érbita planetaria proporcionar apoyo activo a los
Hackers tdcticos desplegados en la zona de combate. El dispositivo de
enlace del EVO mantiene canales de comunicacién abiertos entre los
diversos remotos de monitorizacion y los NichosAxtra de las tropas
EVO situadas en 6rbita o en zonas alejadas en retaguardia. De tal
modo, toda la potencia de esta avanzada tecnologia y la Habilidad de
los EVO se pone al servicio directo de los Hackers en combate.

REGLHS OE CIVILES

CIVILES EN INFINITY

Las operaciones encubiertas que son el sello caracteristico de
Infinity suelen ser de tipo quirdrgico, muy precisas, y acostum-
bran a ejecutarse en momentos en los que no haya testigos,
para mantener su caracter secreto.

No obstante, de vez en cuando, la consecucion de los obje-
tivos de alguna mision puede implicar a personal civil. En tal
circunstancia, las tropas pueden interactuar con los civiles,
sincronizandose con ellos y realizando lo que se denomina un
CivEvac.

Es importante sefalar también que las reglas de enfrenta-
miento determinan que se respete la integridad fisica de los no
combatientes.

EFECTOS

» Se considera que un Civil es un elemento de juego con
Perfil de Tropa, que no pertenece a la Lista de Ejército de nin-
guno de los jugadores.

Por tanto, no pueden formar parte de ningln Grupo de Com-
bate y tampoco aportan Orden a la Reserva de Ordenes de los
jugadores.

» Los Civiles se consideran Neutrales, a menos que haya
una Habilidad Especial, pieza de Equipo, condicién o Regla
Especial de Escenario que especifique ot a cosa.

» Los Civiles no bloquean la LDT.

» Los Civiles no son susceptibles de ser objetivo de Ata-
ques. Por tanto, si al declarar un Atague con un Arma de
Plantilla, se encontrara un Civil dentro o en contacto con el
Area de Efecto del arma, ese disparo se anularia (pero no
otros disparos de esa misma Rdfaga que no tuvieran Civiles
en su Area de Efecto). Todas aquellas tropas enemigas que
estuvieran en el Area de Efecto del disparo anulado tienen
derecho a declarar ORA.

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

No obstante, si alguno de los dos jugadores causa dafio (de-
jando en estado Nulo) a un Civil entonces pierde automati-
camente la partida, y cualquier Punto de Objetivo que hubiera
obtenido. Ademas, de forma compensatoria, su adversario
recibe 2 Puntos de Objetivo extra, sin que su recuento total
pueda superar un maximo de 10.

Algunas reglas especiales de escenario u Objetivos Clasifica-
dos pueden modifi ar esta regla.

» Los Civiles no activan ni pueden sufrir Ataques de Armas
o0 Equipo Posicionable, que los consideraran como si fueran
tropas aliadas.

En caso de afectar a un Civil, los Ataques automaticos como
los provocados por Habilidades como Explotar se considera-
ran nulos.
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SINCRONIZAR CIVIL CIVEVAHC

Esta Habilidad Comdn permite a una figu a controlar el movi-

miento de un Civil en juego.
M ARCAHDOR \\
Ninguno.

SINCRONIZAR CIVIL

(HABILIDAD CORTA DE MOVIMIENTO)

Opcional.

REQUISITOS

» So6lo figu as y no Marcadores pueden ejecutar esta
Habilidad Coman. Cualquier Marcador que declare Sincro-
nizar Civil se revelara automaticamente.

» La figu a debe encontrarse o alcanzar el contacto pea-
na con peana con el Civil objetivo.

» El Civil objetivo no puede encontrarse en estado CivE-
vac con una figu a enemiga.

» No podran declarar esta Habilidad Comin ninguna
de aquellas figu as que se encuentren en alguna de las
siguientes situaciones:

®  Figuras que ya dispongan de dos Civiles en
estado CivEvac.

®  Figuras que posean la Caracteristica de Furia
Impetuoso o Impetuoso Extremo, o que dispongan
de la Caracteristica de Furia Frenesi y se encuen-
tren en estado Impetuoso.

@®  Figuras que dispongan de la Habilidad Espe-
cial G: Servidor o G: Sincronizado.

@®  Figuras cuyo Tipo de Tropa sea REM.

@  Figuras ejecutando una Orden Coordinada, o
que formen parte de cualquier tipo de Fireteam.

EFECTOS

» Si la tropa supera una Tirada de VOL el Civil objetivo
pasa a estado CivEvac (ver estado CivEvac, pagina 99).

» En caso de no superar la Tirada, el Civil se movera
cinco centimetros en una direccion aleatoria. Para
determinar la direccion del movimiento, se situara una
Plantilla Circular centrada en el Civil, con el nGmero uno
apuntando hacia el centro de la mesa, y se efectuara una
Tirada d20. El resultado sefialara la direccion en la que
se mueve el Civil. Este movimiento aplica las Condiciones
Generales de Movimiento (ver Infinity N3)

» Si el Civil se considera Hostil, a causa de las condicio-
nes de juego o de alguna Regla Especial de Escenario
que especifique, entonces es necesario superar una Ti-
rada de VOL-3 para poder realizar esta Habilidad Comdn.

Un Civil Hostil se identifi a mediante un Marcador de
Hostil (HOSTILE).

ACTIVACION

» Una tropa en contacto peana con peana con un Civil decla-
ra la Habilidad Comdn Sincronizar Civil, consume una Habili-
dad Corta de Movimiento y supera la tirada correspondiente.
A esta figu a se le denomina Controlador, y es la Tropa de
Referencia a efectos de Coherencia.

EFECTOS

» Se considera que un Civil en estado CivEvac dispone de la
Habilidad Especial G: Sincronizado (ver pag. 31).

Por tanto, el Civil se activa con la misma Orden que la de su
Controlador, ejecutando las mismas Habilidades que éste haya
declarado, y generando una (nica ORA a cada enemigo en
LDT o ZC. Sin embargo, este estado tiene ciertas particulari-
dades listadas a continuacion.

» Un Civil que se encuentre en este estado no puede ejecutar
ningiin tipo de Ataque, ni las Habilidades Comunes Activar,
Descubrir ni Movimiento Cauteloso.

» En caso de que el Controlador haya declarado una Habili-
dad que el Civil en estado CivEvac no pueda ejecutar, enton-
ces éste la sustituira por una Inaccién.

» Coherencia. Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo,
al activar un Civil en estado CivEvac, sea con Orden u ORA, el
jugador debera realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial
respecto a su Controlador.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al finalizar la
Orden u ORA, el jugador debera realizar una Comprobacion de
Coherencia Final respecto a su Controlador.

» Un Civil en este estado no aporta MOD en CC.

» El estado CivEvac no aporta la Habilidad Especial G: Pre-
sencia Remota.

» La activacion del estado CivEvac anula el estado Inmovi-
lizado-2 (IMM-2) causado por la cancelacién previa de este
mismo estado.

\\
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REGLAS OE CIVILES

DATR 100100 CODE 100MT MODE MT100

CANCELACION

» Este estado se cancela automatica e inmediatamente en
caso de que el Civil en estado CivEvac falle una Comprobacion
de Coherencia respecto a su Controlador, antes de efectuar
ninguna medicion de movimiento, en caso de haber declara-
do alguno.

» El estado CivEvac se cancela automaticamente al final de
la Orden en la que su Controlador pasa a estado Aislado,
Inmovilizado (IMM-1 o0 IMM-2) o Nulo o cualquier otro estado
que asf lo indique.

» Este estado también se cancela automaticamente al final
de la Orden en la que su Controlador pasa a un estado en
que la figu a se sustituye por un Marcador (Camuflaje, TG,
Suplantacién, Holoeco...).

» El Controlador puede cancelar voluntariamente el estado
CivEvac consumiendo una Habilidad Corta de la Orden.

» La cancelacion de este estado provoca que el Civil pase a
estado Inmovilizado-2 (IMM-2). El estado Inmovilizado-2 de un
Civil no se cancelara hasta que el estado CivEvac sea restau-
rado.

EJEMPLO. ATAQUE A UN CIVIL

Una tropa realiza dos Ataques CD con un Lanzacohetes
Pesado (R2) en Modo Expansivo. Al situar la Plantilla
Circular, el jugador comprueba que uno de ellos afecta
a un Civil, por tanto el Ataque es nulo. Sin embargo el
otro Ataque CD no afecta a Civil alguno y se resuelve
de manera normal.

EJEMPLO. )
ATAQUE AUTOMATICO A UN CIVIL

Un Civil se encuentra proximo a un Gaki, una tropa
que posee la Habilidad Especial Explotar N1. El Gaki
falla una Tirada de BLI, con lo que pasa a estado In-
consciente, activandose su Habilidad Especial. Al situar
la Plantilla Circular el jugador comprueba que también
afecta al Civil, por tanto, el Atague con la Plantilla Cir-
cular se considera nulo, las tropas enemigas pueden
declarar sus ORAs y el Gaki pasa a estado Muerto al
final de la Orden
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ESTHDOOS

Estado es el término de juego con el que se reflejan las dife-
rentes situaciones, positivas o negativas, en las que se puede
encontrar una tropa en Infinity.

Cada estado tiene un efecto de juego concreto, ademas de
procedimientos especifi os de activacion y cancelacion. En
Infinity, los diferentes estados pueden ser acumulativos. Para
identifi ar el estado en el que se encuentra una tropa se em-
plean Marcadores.

Los estados aqui presentados se suman a la lista de estados
del Reglamento Basico de Infinity N3

ALBEDO ACTIVO

Automatico en el momento del despliegue de su portador.

» Una tropa en estado Albedo Activo se considera como si
se encontrara en el interior de una Zona de Ruido Blanco,
aplicando los Efectos de este tipo de Terreno Especial (ver
Infinity N3).

Sin embargo, el efecto de la Zona de Ruido Blanco no afecta a
su portador.

» Este estado tiene una duracién limitada de dos Turnos y
una vez cancelado no puede volver a activarse.

» El estado Albedo Activo se cancela al final del segundo
Turno tras su activacion en la Fase de Despliegue.

» Este estado también se cancela si el portador se ve
afectado por Municion Especial Fuego, pasando a estado
Quemado.

ARMADURA
SIMBIONTE ACTIVA

Ninguno.

Automatico en la Fase de Despliegue.

» En estado Armadura Simbionte Activa la tropa emplea el
Perfil de Tropa “Armadura Simbionte Activa” que se indica en
la Lista de Ejército.

» El estado Armadura Simbionte Activa es notablemente vul-
nerable a la Municidn Especial Fuego.

En este estado, fallar una Tirada de BLI a causa de un impac-
to con Municion especial Fuego supone la pérdida automatica
de todos los puntos del Atributo Heridas/EST del Perfil Ar-
madura Simbionte Activa. Todos aquellos puntos del Atributo
Heridas/ EST que pierda a mayores en esa misma Orden se
restaran del Perfil Armadu a Simbionte Inactiva.

En el momento de realizar las Tiradas de BLI/ PB, deberan
realizarse siempre primero aquellas debidas a Municion
Especial Fuego para facilitar la secuencia de tiradas y efec-
tos.

» El estado Armadura Simbionte Activa se cancela al final
de la Orden en la que la tropa pierde tantos puntos o mas
que los que indica el Atributo Heridas/ EST de su Perfil de
Armadura.

» Todos aquellos puntos que sobrepasen el valor del Atribu-
to Heridas/ EST del Perfil de Armadura Simbionte Activa se
restaran del Perfil Armadura Simbionte Inactiva, al final de
dicha Orden.

» Una vez este estado es cancelado, el jugador situara un
Marcador de Armadura Simbionte Inactiva (Symbiont Armor:
Inactive) al lado de la tropa que podra continuar en juego
con el Perfil de Armadu a Simbionte Inactiva.

» Consumiendo una Habilidad Corta de la Orden, el portador
de esta pieza de Equipo puede cancelar voluntariamente el
estado Armadura Simbionte Activa para cancelar a su vez los
estados Aislado, Inmovilizado (IMM-1 o0 IMM-2) o Marcado.




ATURDOIDO

» La tropa sufre un Ataque exitoso con una Municién Especial
0 Programa de Hackeo que provoca este estado (Municién
Especial Aturdidora, por ejemplo).

» La tropa sufre el efecto exitoso de un elemento de esceno-
grafia o de una condicién o Regla Especial de Escenario que
especifique que p ovoca este estado.

» Una tropa en estado Aturdido no puede declarar Ataques.

» Ademas, una tropa en estado Aturdido debe aplicar un
MOD de -3 a cualquier Tirada que realice, excepto las de
BLI/ PB.

» Este estado no interfie e con las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran
funcionando con normalidad.

» El estado Aturdido se cancela automaticamente al término
del mismo Turno de Jugador en el que se ha establecido.

ESTHDOS

3403 403 3403

CHSEVAHC

» Una tropa entra en contacto peana con peana con una tro-
pa aliada en estado Aturdido, Inmovilizado (IMM-1 o IMM-2) o
Inconsciente, declara Casevac y consume una Habilidad Corta
de la Orden.

Una tropa solo podra activar el estado Casevac si dispone de
un Atributo de FIS igual o superior al de la tropa con la que
pretende cargar.

» En estado Casevac se activan ambas tropas con una
Gnica Orden u ORA.

En este estado, el jugador movera a ambas tropas simul-
taneamente en contacto peana con peana.

» En estado Casevac, la tropa transportada (en estado
Aturdido, Inmovilizado o Inconsciente) no puede declarar Or-
denes ni ORA. Ordenes y ORA seran siempre declaradas y
ejecutadas por la tropa que carga con ellas.

» En este estado, ambas tropas generan una Gnica ORA a
cada tropa enemiga que se encuentre en LOT o en ZC.

» Si se efectla un Ataque con un Arma de Plantilla contra
una tropa en estado Casevac o contra la tropa por ésta
transportada, se aplicara la misma regla que Armas de Planti-
lla sobre un Combate CC (ver Infinity N3)

» En estado Casevac la tropa transportada no bloquea la LDT.

» En estado Caseva, la tropa transportada no aporta el MOD
de +1 a R en caso de Combate CC.

» A menos que las condiciones del escenario indiquen lo
contrario, en estado Casevac no se puede transportar mas
de una tropa en estado Aturdido, Inmovilizado o Inconsciente.

» El estado Casevac se cancela automaticamente si la tropa
que activd este estado declara cualquier Orden o Habilidad
que no sea una Habilidad Corta de Movimiento, Encarar, Es-
quivar, Movimiento Cauteloso, Reset, Saltar o Trepar.

» Este estado también se cancela automaticamente si la
tropa que declaré Casevac consume una Orden Impetuosa.

» De igual modo, el estado Casevac se cancela cuando la
tropa que declard Casevac pasa a estado Inmovilizado (IMM-1
0 IMM-2), Nulo o a otro estado que asf lo indique.

» Este estado también se cancela automaticamente si la
tropa que declard Casevac pasa a un estado en que la figu a
se sustituye por un Marcador (Camufiaje, TO, Suplantacién,
Holoeco...).

\
\
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» El estado Casevac se cancela automaticamente si la tropa
transportada se recupera de su estado Aturdido, Inmovilizado
(IMM-1 o IMM-2) o Inconsciente.

» La tropa que declardé Casevac puede cancelar voluntaria-
mente este estado consumiendo una Habilidad Corta de la
Orden.

» Los jugadores retiraran el Marcador de Casevac de la
mesa de juego al final de la Orden en que dicho estado fue
cancelado.

Casevac, Equipo
y Elementos de Escenografia

El estado Casevac se puede aplicar al transporte de pie-
zas de Equipo o de Elementos de Escenografia, segln in-
diquen las Reglas Especiales del Escenario, o por mutuo
acuerdo entre los jugadores.

Casevac y tr opas con Moto

Las tropas que posean la pieza de Equipo Moto, o un
equivalente, sdlo podran ser transportadas sin ella, por
tanto al activar este estado se situard un Marcador de
Moto al lado del portador.

CIVEVHC

Ninguno.

» e Una tropa en contacto peana con peana con un Civil
declara la Habilidad Comdn Sincronizar Civil, consume una
Habilidad Corta de Movimiento y supera la tirada corres-
pondiente (ver Reglas de Civiles, pag. 99). A esta figu a se le
denomina Controlador, y es |la Tropa de Referencia a efectos de
Coherencia.

» Se considera que un Civil en estado CivEvac dispone de la
Habilidad Especial G: Sincronizado (ver pag. 31).

Por tanto, el Civil se activa con la misma Orden que la de su
Controlador, ejecutando las mismas Habilidades que éste haya
declarado, y generando una Gnica ORA a cada enemigo en
LDT o ZC. Sin embargo, este estado tiene ciertas particulari-
dades listadas a continuacion.

» Un Civil que se encuentre en este estado no puede ejecutar
ningln tipo de Ataque, ni las Habilidades Comunes Activar,
Descubrir ni Movimiento Cauteloso.

» En caso de que el Controlador haya declarado una Habili-
dad que el Civil en estado CivEvac no pueda ejecutar, enton-
ces éste la sustituira por una Inaccién.

» Coherencia. Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo,
al activar un Civil en estado CivEvac, sea con Orden u ORA, el
jugador debera realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial
respecto a su Controlador.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al finalizar la
Orden u ORA, el jugador debera realizar una Comprobacién de

Coherencia Final respecto a su Controlador.
» Un Civil en este estado no aporta MOD en CC.

» El estado CivEvac no aporta la Habilidad Especial G: Pre-
sencia Remota.

» La activacion del estado CivEvac anula el estado Inmovi-
lizado-2 (IMM-2) causado la por cancelacion previa de este
mismo estado.

» Este estado se cancela automatica e inmediatamente en
caso de que el Civil en estado CivEvac falle una Comprobacion
de Coherencia respecto a su Controlador, antes de efectuar
ninguna medicion de movimiento, en caso de haber declara-
do alguno.

» El estado CivEvac se cancela automaticamente al final
de la Orden en la que su Controlador pasa estado Aislado,
Inmovilizado (IMM-1 o IMM-2) o Nulo o cualquier otro estado
que asf lo indique.

» Este estado también se cancela automaticamente al final
de la Orden en la que su Controlador pasa a un estado en
que la figu a se sustituye por un Marcador (Camufiaje, TG,
Suplantacién, Holoeco...).

» El Controlador puede cancelar voluntariamente el estado
CivEvac consumiendo una Habilidad Corta de la Orden.

» La cancelacién de este estado provoca que el Civil pase a
estado Inmovilizado-2 (IMM-2). El estado Inmovilizado-2 de un
Civil no se cancelara hasta que el estado CivEvac sea restau-
rado.

OESCONECTHDO

» El Controlador de esta tropa se encuentra en estado Aisla-
do o Nulo.

» La tropa incumple la regla de Coherencia respecto a su
Controlador.

» La tropa sufre un Ataque exitoso con una Municion Especial
0 Programa de Hackeo que provoca este estado.

» La tropa sufre el efecto exitoso de un elemento de esceno-
grafia o de una condicién o Regla Especial de Escenario que
especifique que p ovoca este estado.

» Una tropa en estado Desconectado no puede declarar
Ordenes ni ORA.

» En estado Desconectado las Habilidades Especiales Automa-
ticas y las piezas de Equipo Automdticas dejan de tener efecto.



» Una tropa en este estado debe ser considerada como una
baja a efectos de contabilizacién de tropas supervivientes
para el recuento de jjjRetirada!!!

» Una tropa en estado Desconectado no puede ser contabi-
lizada por su jugador en el recuento de Puntos de Victoria al
final de la par ida.

» El estado Desconectado se cancela automaticamente si el
Controlador de esta tropa se recupera del estado que haya
causado la activacioén del estado Desconectado.

» Si este estado ha sido causado por haber incumplido la
regla de Coherencia respecto a su Controlador, entonces se
cancelara automaticamente al final de la Orden en que la tro-
pa en estado Desconectado vuelva a encontrarse dentro de la
Zona de Coherencia de su Controlador.

» Si el estado Desconectado ha sido provocado por un Ata-
que, un elemento de escenografia o de una condicidn o Regla
Especial de Escenario aplicada sobre esta tropa, entonces
se cancela automaticamente si una tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene el mismo
efecto) en contacto peana con peana con la tropa afectada
por este estado consume una Habilidad Corta de la Orden y
supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada que la Habili-
dad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

HOLOECO

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador,
situando los tres Holoecos de manera que cada uno de ellos
cumpla con la regla de Coherencia respecto al menos de uno
de los otros, pero respetando las condiciones generales del
Despliegue.

» Si la tropa con Holoproyector se encuentra fuera de la LDT
de sus adversarios, la activacion es automatica al inicio del
Turno Reactivo, situando los otros dos Holoecos en contacto
peana con peana con ella.

» Durante el Turno Activo, una tropa con Holoproyector N2 o
superior puede recuperar el estado Holoeco consumiendo 1
Orden Completa fuera de la LDT de tropas enemigas. El ju-
gador situara los otros dos Holoecos en contacto peana con
peana con la tropa con Holoproyector N2.

EFECTO

» En estado Holoeco, la tropa dispone de tres Holoecos:
el Marcador de Holoeco 1, el Marcador de Holoeco 2, y su
propia figu a.

El jugador debe anotar en secreto cual de los tres Holoecos
representa al portador real del Holoproyector N2, mientras
que los otros son no son mas que sefuelos holografi os.

ESTHDOS
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» El portador de Holoproyector N2 y sus sefiuelos hologra-
fi os actdan al unisono, ejecutando exactamente la misma
Orden declarada. Sin embargo, los sefuelos holografi os,
representados por el Marcador de Holoeco o por la tropa
segln haya decidido el jugador, no pueden interactuar con la
escenografia, considerando cualquier declaracién de Activar
o Alertar como una Inaccién.

» Coherencia. Los Holoecos deberan cumplir la regla de
Coherencia respecto al menos de uno de los otros. Por tanto,
un Holoeco debera tener como minimo a otro Holoeco dentro
de su ZC.

Durante la Fase de Despliegue, tras situar a los Holoecos en la
mesa, el jugador puede realizar una Comprobacién de Cohe-
rencia en Fase de Despliegue.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al activar una
tropa en estado Holoeco, sea con Orden u ORA, el jugador
debera realizar una Comprobacion de Coherencia Inicial y Final.

» Los Holoecos cuentan como tropas reales para propor-
cionar ORA, trazar LDT, y activar armas o equipo enemigo
(como Minas, E/Maulers, etc.) pero, al actuar al unisono sélo
otorgan 1 Gnica ORA entre todos a cada enemigo en LDT o
ZC.

» Para Descubrir a una tropa en estado Holoeco se debe
superar una Tirada de Descubrir, ya sea sobre la figua o
cualquiera de los Marcadores de Holoeco.

» En Turno Activo, y sblo en Turno Activo, una tropa en
estado Holoeco puede utilizar la Habilidad Especial Ataque
Sorpresa.

» En Turno Activo, y sélo en Turno Activo, una tropa en esta-
do Holoeco puede utilizar la Habilidad Especial Disparo Sor-
presa N1 para declarar un Ataque CD o un Ataque de Hackeo
aplicando los MODs de esta regla.

» El efecto del estado Holoproyector N1 es combinable con
el estado Holoeco.

Esto permite reemplazar la figu a por otra del mismo ejército
que tenga el mismo valor de Silueta, y sustituir también los
Marcadores de Holoeco por miniaturas, aunque éstas debe-
ran representar al mismo tipo de tropa que la figu a, y con
las mismas opciones de armas y equipo, del mismo modo
que hacen los Holoecos, o situar el Marcador de Holoeco a
su lado para indicar su condicion.

Si el jugador emplea figu as en vez de Marcadores de Ho-
loeco entonces, al comienzo de su Turno Activo, o cada vez
que vuelva a activar esta pieza de Equipo durante el Turno
Activo, debera situar un Marcador de Holoeco al lado de una
de dichas figu as, aunque no es obligatorio que se trate del
portador real del Holoproyector N2. De este modo, el adver-
sario puede saber que se enfrenta a una tropa con Holoecos
para poder retrasar su ORA. El jugador podra retirar este
Marcador al final de su Turno Activo.

» Este Estado no interfie e con las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran
funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Holoeco del verdadero portador de Holoproyector
N2 se cancela, retirando los sefiuelos holografi os y dejando
la verdadera tropa en su posicion real, siempre que:

® La tropa que posee Holoproyector N2 declare
cualquier Habilidad que no sea Movimiento Cauteloso
o cualquiera de aquellas Habilidades Cortas de Mo-
vimiento que no requieren realizar tirada (excepto
Alertar).
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@ La tropa que posee Holoproyector N2, siguiendo lo
anterior, declara el uso de las Habilidades Especiales
Ataque Sorpresa o Disparo Sorpresa.

® La tropa que posee Holoproyector entre en con-
tacto peana con peana con una figu a.

® La tropa que posee Holoproyector N2 reciba un
impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de
BLI/ PB, o un impacto Critico.

® La tropa que posee Holoproyector N2 pase a ser
Impetuosa (por poseer la Caracteristica Frenesi, o por
alguna circunstancia de juego) o entre en estado jjjRe-
tirada!!!

@® La tropa que posee Holoproyector N2 sea Descu-
bierta.

® La tropa que posee Holoproyector N2 no cumpla
con la regla de Coherencia respecto a los demas Ho-
loecos.

» Siempre que se cancela el estado Holoeco del verdadero
portador de Holoproyector deben retirarse todos sus se-
fiuelos holograficos y si la tropa estaba oculta bajo un
sefiuelo holografi o, reemplazarlo por la figu a encarada
en su misma direccion, al final de la Orden en que se ha
producido dicha cancelacion.

La excepcion a esta regla se produce la cancelacién a
causa de un fallo en la Comprobacion de Coherencia Inicial,
donde se retiran los sefiuelos holografi os y se reemplaza
la figu a inmediatamente, antes de efectuar ninguna me-
dicion de movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» Un sefiuelo holografi o cancela su estado Holoeco siempre
que:

®  Sea Descubierta por el enemigo.

© Entre en contacto peana con peana con una
figu a.

® Reciba un impacto exitoso que le obligue a rea-
lizar una Tirada de BLI/ PB, o un impacto Critico, sin
haber sido Descubierto previamente (sea por un Ataque
Intuitivo, por haber sido afectado por un Arma de Planti-
lla cuyo objetivo fuera otra tropa, etc.).

® No cumpla con la regla de Coherencia respecto a
los demas Holoecos.

@  El verdadero portador de Holoproyector cancele su
estado Holoeco por cualquier motivo de juego.

» Siempre que un sefiuelo holografi o cancele su estado Ho-
loeco debe retirarse el Holoeco de la mesa de juego, al final
de la Orden en que se ha producido dicha cancelacion.

La excepcion a esta regla se produce la cancelacion a causa
de un fallo en la Comprobacion de Coherencia Inicial, donde se
retira el Holoeco inmediatamente, antes de efectuar ninguna
medicion de movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» La cancelacion del estado Holoeco se aplica a la totalidad
de la Orden declarada. De modo que, si una tropa en estado
Holoeco declara una Orden de Mover + Ataque CD se consi-
derard descubierta durante todo su Movimiento, aunque el
Ataque CD se efectie al final del mismo

HOLORPROWECTOR N4

Ninguno.

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador.

» Durante el Turno Activo, una tropa con Holoproyector N1 pue-
de recuperar el estado Holoproyector N1 consumiendo 1 Orden
Completa fuera de la LDT de tropas enemigas.

EFECTOS

» En estado Holoproyector N1, el jugador no sitda la miniatura
en la mesa sino la figu a de cualquier otra tropa (conocida
como figura imitada) que cumpla los Requisitos de Holoproyec-
tor N1, declarando que porta las armas y Equipo que prefie a
de las opciones disponibles en el Perfil de Tropa de dicha figura
imitada.

No obstante, el jugador empleara el Perfil de Tropa real del
portador de Holoproyector N1, tal y como aparece en su Lista
de Ejercito.

Es obligatorio que la tropa a la que se imita posea el mismo
valor de Silueta que la tropa en este estado.

» Para Descubrir a una tropa en estado Holoproyector N1 se
debe superar una Tirada de Descubrir.

En caso de éxito, se sustituye la figura imitada por la del au-
téntico poseedor de esta pieza de Equipo, encarada hacia el
mismo punto donde se encontraba encarada la figura imitada.

» Este Estado no interfie e con las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran
funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Holoproyector N1 se cancela, reemplazando la
figu a falsa por la real, siempre que:

® La tropa en estado Holoproyector N1 declare
cualquier Habilidad que no sea Movimiento Cauteloso o
cualquiera de aquellas Habilidades Cortas de Movimien-
to que no requieren realizar tirada (excepto Alertar).

@ La tropa en estado Holoproyector N1 entre en con-
tacto peana con peana con una figu a.

@ La tropa en estado Holoproyector N1 sea Descubier-
ta.

@ La tropa en estado Holoproyector N1 reciba un
impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de
BLI/ PB, o un impacto Critico.

@® La tropa en estado Holoproyector N1 pase a ser Im-
petuosa (por poseer la Caracteristica Frenesi, o por algu-
na circunstancia de juego) o entre en estado jjjRetirada!!!

» Siempre que se cancela el estado Holoproyector N1 debe
sustituirse la figura falsa por la real, encarada hacia el mismo
punto donde se encontraba encarada la figura imitada, al fina
de la Orden en que se ha producido dicha cancelacion.

Al sustituir la figura imitada por la real, el jugador debera pro-
porcionar a su adversario toda la Informacién Pablica relativa a
dicha tropa, si asi éste se lo requiriera.



» La cancelacion del estado Holoproyector N1 se aplica a la
totalidad de la Orden declarada. De modo que, si una tropa en
estado Holoproyector N1 declara una Orden de Mover + Ataque
CD se considerara descubierto durante todo su Movimiento,
aunque el Ataque CD se efectde al final del mismo

POZO DETIRADOR

» Automatica en la Fase de Despliegue para todas aquellas
tropas que dispongan de la Habilidad Especial Zapador.

» Durante el Turno Activo, una tropa con la Habilidad Especial
Zapador puede recuperar el estado Pozo de Tirador consu-
miendo 1 Orden Completa y situando el Marcador Pozo de
Tirador (FOXHOLE) a su lado.

» Se considera que una tropa en estado Pozo de Tirador
dispone de las siguientes propiedades:

®  Posee un valor de Silueta 3.

@ Se halla en contacto en 360° con una Cobertura
Parcial, por lo que se beneficia de los MOD correspon-
dientes, desde cualquier direccion o angulo que se
trace la LdT.

ESTHDOS

DATA eliaiid

BEER 207207 QEER 207207
@ Dispone de la Habilidades Especiales €CO: Mimetis-
mo y V: Coraje.

» El estado Pozo de Tirador es una posicion fija y no permite
a la tropa efectuar ningin tipo de desplazamiento. Por tanto,
no podra Asomarse, Mover, realizar Movimiento Cauteloso,
Saltar, Trepar, Trabar... No obstante, puede declarar Encarar o
Esquivar. Sin embargo, durante el Turno Reactivo, las tropas
en este estado no pueden desplazarse, Gnicamente esquivar
el Ataque.

CANCELACION

» El estado Pozo de Tirador se cancela automaticamente si
la tropa pasa a estado Cuerpo a Tierra.

» Al declarar una Orden Corta de Movimiento Mover, el
jugador puede cancelar automaticamente este estado. Es
obligatorio que asi lo anuncie a su adversario al declarar
dicha Orden Corta Mover. De este modo, la tropa ejecutara
dicho Mover aplicando sus valores normales de MOV y de S.

» Al cancelar el estado Pozo de Tirador se pierden todas
las ventajas que éste ofrece, se retira el Marcador y la tropa
recupera el valor de Silueta que indica su Perfil de ropa.
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MISIONES

CUBIERTA
DE INGENIERIA

VERSION LIBRO

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Tener Conectadas el mismo nimero de Consolas que el
adversario al final de la partida (2 Puntos de Objetivo, sdlo si
el jugador Controla al menos 1 Consola).

» Tener Conectadas mas Consolas que el adversario al final
de la partida (5 Puntos de Objetivo).

» Haber Asegurado |a Sala Objetivo al final de la partida
(3 Puntos de Objetivo).

CLASIFICADO

» Cada jugador tiene 2 Objetivos Clasificados (1 Punto de Ob-
jetivo por cada uno).

BANDO A: 300 puntos.

BANDO B: 300 puntos.

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

No se permite desplegar en el interior ni contacto peana con
peana con la Sala Objetivo ni con las Consolas.

Espacio Interior. Este escenario transcurre en un interior,
por tanto, no se permite el uso de los Niveles 3, 4 y 5 de la
Habilidad Especial Despliegue Aerotransportado. Las Balizas 1A
deberan situarse en el borde de la mesa, fuera de las Zonas de
Despliegue, sin necesidad de realizar tirada. Espacio Interior no
afecta a las demas Habilidades Especiales de Despliegue.

TAMARNO DE LA MESA DE JUEGO

1,20 cm x 1,20 cm

SALA OBJETIVO

La Sala Objetivo se encuentra situada en el centro de la mesa,
tiene unas dimensiones de 20x20 cm y puede representarse
mediante la Objective Room de Micro Art Studio, el Command
Bunker de Warsenal, la Operations Room de Plastcraft o la
Panic Room de Customeeple.

En términos de juego, se considerara que los muros de la Sala
Objetivo tienen una altura infinita, blogqueando totalmente Ila
Linea de Tiro a través de ellos.

El interior de la Sala Objetivo se considera Zona de Saturacion.

La Sala Objetivo dispone de 4 Puertas, situadas en la mitad
de cada uno de sus muros (ver mapa). Las Puertas de la Sala
Objetivo se encuentran cerradas.

Las Puertas de la Sala Objetivo deben representarse con un Mar-
cador de Acceso Estrecho (NARROW GATE), o con un elemento
de escenografia de dimensiones similares, y se considerara
que sélo permite el acceso de tropas con un Atributo de S de
2 o inferior.

ABRIR PUERTAS SALA OBJETIVO
(HABILIDAD CORTA)

Ataque.

REQUISITOS

» Solo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.

» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto pea-
na con peana con una Puerta.

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL se abren automatica-

mente todas las Puertas de la Sala Objetivo. En caso de

fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces que sea

necesario, con el correspondiente consumo de una Habili-
dad Corta por intento.

ASEGURAR LA SALA OBJETIVO

Se considera que la Sala Objetivo ha sido Asegurada por un ju-
gador si es el Gnico que dispone de alguna tropa en su interior
que no se encuentre en estado Nulo.

CONSOLAS

Hay 4 Consolas, en mitades distintas de la mesa, cada uno a
20 cm de la linea central de la mesa y a 30 cm del borde de
la mesa. Ademas, hay 1 Consola situada en el centro de la Sala
Objetivo.

Cada Consola debera representarse con un Marcador de
Consola A (Console A) o con un elemento de escenografia de
didmetro similar (como las Human Consoles de Micro Art Stu-
dio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink Consoles de
Customeeple).



CONECTHR CONSOLR
(HABILIDAD CORTA)

Ataque.

REQUISITOS
» S0lo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.

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

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL se considera que la Con-
sola ha sido Conectada por la Tropa Especialista.

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

» Un jugador puede Conectar una Consola que haya sido
Conectada previamente por su adversario, empleando el
mismo procedimiento. En ese caso, deja de contar como
Conectada para el enemigo.

» Los jugadores pueden emplear Marcadores de Jugador

A (PLAYER A) o Jugador B (PLAYER B) para sefalar las

Consolas que han Conectado. Es recomendable que cada
jugador emplee un tipo de Marcador distinto.

MISIONES

4084109

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sdlo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observa-
dores de Artilleria, Sanitarios y figu as con Cadena de Mando se
consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funcio-
nes de Tropa Especialista a través de figu as con Repetidor o G:
Servidor.

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

La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando
automaticamente al final de la tercera Ronda de Juego

Si un jugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acaba-
ra al final de ese mismo Turno de Jugador.
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MISIONES

RESCHTE

VERSION LIBRO

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Tener mas Civiles en estado CivEvac en la Zona de Exclusion
que el adversario al final de la par ida (1 Punto de Objetivo).

» Tener el mismo ndmero de Civiles en estado CivEvac en la
Zona Muerta propia que el adversario en la suya al final de Ia
partida (2 Puntos de Objetivo, sdlo si el jugador sdlo si el ju-
gador dispone de al menos 1 Civil en dicho estado en la Zona
Muerta).

» Tener mas Civiles en estado CivEvac en |la Zona Muerta propia
que el adversario en la suya al final de la partida (3 Puntos de
Objetivo).

» Tener mas Civiles en estado CivEvac en la Zona de Despliegue
propia que el adversario en la suya al final de la partida (4
Puntos de Objetivo).

CLASIFICADO

» Cada jugador tiene 1 Objetivo Clasificado
(2 Puntos de Objetivo).

BANDO A: 300 puntos.

BANDO B: 300 puntos.

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

Zona de Exclusion. La Zona de Exclusién es el area comprendida
entre los 20 cm a cada lado de la linea central de la mesa. No
se permite efectuar ningln tipo de despliegue en su interior. No
esta permitido el uso de Habilidades Especiales del tipo Desplie-
gue Aerotransportado, Despliegue Avanzado, Despliegue Mecaniza-
do, Infiltracién, Suplantacién... para desplegar en su interior. Esta
regla no se aplica a aquellas tropas que sufran Dispersion.

No se permite desplegar en contacto peana con peana con un
Civil.

TAMANO DE LA MESA DE JUEGO
1,20 cm x 1,20 cm
ZONA DE EXCLUSION

La Zona de Exclusién debe considerarse Zona de Saturacion y Te-
rreno Dificil. Tropas con la Habilidad Especial Terreno (cualquier
tipo) o Multiterreno podran aplicarla para evitar los efectos del
Terreno Dificil.

ZONAS MUERTAS

Hay un total de dos Zona Muertas en el campo de batalla. La
Zona Muerta de cada mitad de la mesa es el area de 10 cm de
profundidad comprendida entre la Zona de Despliegue y la Zona
de Exclusién (ver mapa).

La Zona Muerta propia de cada jugador es aquella que se
encuentra en la mitad de la mesa donde se halla su Zona de
Despliegue.

CIVILES

Hay un total de ocho Civiles, correspondiéndole cuatro a cada
jugador.

Cada jugador situara a sus cuatro Civiles dentro de la Zona de
Exclusion, con la peana en contacto con el limite de la Zona
Muerta de la mitad de la mesa del adversario. Dos de ellos esta-
ran situados a lo largo de dicho limite a 30 cm y 50 cm respec-
tivamente de uno de los bordes de la de mesa, y los otros dos a
30 cm y 50 cm respectivamente del otro borde de la de mesa.

Los Civiles no pueden situarse ni en el interior ni sobre elemento
de escenografia alguno, y deben encontrarse en un punto ac-
cesible de la mesa. La situacion de la escenografia en la mesa
debe facilitar esto.

Los jugadores sdlo podran Sincronizar a sus propios Civiles.

En este escenario, cada Tropa Especialista puede disponer de
hasta dos Civiles en estado CivEvac al mismo tiempo. Las demas
tropas capaces de declarar Sincronizar Civil no podran disponer
de mas de un Civil en estado CivEvac.

Para representar a los Civiles se puede emplear cualquier minia-
tura de la gama de Infinity o de Infinity Bootleg, preferiblemente
aquellas designadas como HVT o como Civil. Algunos ejemplos
de figu as especialmente adecuadas para ello son: el Alto Comi-
sario de 0-12, Go-Go Marlene, la Diplomatica Tohaa, el Fusilero
Angus, la Oficial de Ingenieria Naval.. Los jugadores también
podran emplear los Marcadores de Jugador (PLAYER A y PLAYER
B) para representar a sus respectivos Civiles.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sdlo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observa-
dores de Artilleria, Sanitarios y figu as con Cadena de Mando se
consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funcio-
nes de Tropa Especialista a través de figu as con Repetidor ni de
G: Servidor.

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

La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando
automaticamente al final de | tercera Ronda de Juego.

Si un jugador empieza su Turno Activo en jjjRetirada!!! la partida
acabara al final de ese mismo Turno.
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MISIONES

TRES EN RAWH

VERSION LIBRO

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Ser el Gnico jugador que tiene Conectadas tres Antenas al fi-
nal de la partida, pero formando una linea recta y continuada
en la mesa de juego (4 Puntos de Objetivo).

» Ambos jugadores tienen Conectadas tres Antenas al final de
la partida, pero formando una linea recta y continuada en la
mesa de juego (2 Puntos de Objetivo).

» Tener Conectadas mas Antenas al final de la partida que el
enemigo (3 Puntos de Objetivo).

» Tener Conectada al menos una Antena de las situadas en la
mitad de la mesa del enemigo al final de la partida (2 Puntos
de Objetivo en total).

CLASIFICADO

» Cada jugador tiene 1 Objetivo Clasificado
(1 Punto de Objetivo).

BANDO A: 300 puntos.

BANDO B: 300 puntos.

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

No se permite desplegar en contacto peana con peana con las
Antenas.

TAMARNO DE LA MESA DE JUEGO

1,20 cm x 1,20 cm

CONECTAR LAS ANTENAS

Hay un total de 9 Antenas. Una de ellas se encuentra en el cen-
tro de la mesa, con otras dos situadas en la linea central, a 30
cm de cada borde de la mesa, mientras que las seis restantes
se encuentran en mitades distintas de la mesa. Cuatro de éstas
se sitGan a 20 cm en paralelo de la linea central de la mesay a
30 cm del borde de la mesa. Las dos restantes se encuentran a
20 cm en paralelo de la linea central de la mesa y a 60 cm del
borde de la mesa (ver mapa).

Las Antenas deberan representarse mediante Marcadores de
Antena Transmisora (TRANS. ANTENNA) o con un elemento
de escenografia de diametro similar (como el Communications
Array de Warsenal o la Sat Station Antenna de Customeeple).

CONECTHR ANTENAS
(HABILIDAD CORTA)

Ataque.

REQUISITOS

» Solo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.

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

EFECTOS

» Superando una Tirada de VOL se considera que la Ante-
na ha sido Conectada por el jugador.

En caso de fallar |a tirada, ésta se puede repetir las ve-
ces que sea necesario, con el correspondiente consumo
de 1 Habilidad Corta por intento.

» Un jugador puede Conectar una Antena que haya sido
Conectada previamente por su adversario, empleando el
mismo procedimiento. En ese caso, deja de contar como
Conectada para el enemigo.

» Se pueden emplear Marcadores de Jugador A (PLAYER

A) y Jugador B (PLAYER B) para sefialar las Antenas co-

nectadas. Es recomendable que cada jugador emplee un
tipo de Marcador distinto.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, s6lo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observa-
dores de Artilleria, Sanitarios y figu as con Cadena de Mando se
consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las fun-
ciones de Tropa Especialista a través de figu as con Repetidor
ni de G: Servidor.

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

BONO DE REPETIDOR EVO

Si el jugador dispone de, al menos, una tropa con Repetidor
EVO en un estado que no sea Nulo en la mesa de juego, en-
tonces, dispondra de un MOD de +3 para las Tiradas de VOL
necesarias para Conectar las Antenas.

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

Si un jugador empieza su Turno Activo en jjjRetirada!!! la parti-
da acabara al final de ese mismo Turno.
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MISIONES

TIROTEO

VERSION LIBRO

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Eliminar mas Tropas Especialistas que el adversario (1 Punto
de Objetivo).

» Eliminar mas Tenientes que el adversario (2 Puntos de
Objetivo).

» Eliminar mas Puntos de Ejército que el adversario (4 Puntos
de Objetivo).

» Haber obtenido mas armas o equipo de las Panoplias que
el enemigo al final de la par ida (1 Punto de Objetivo).

CLASIFICADO

Cada jugador tiene 2 Objetivas Clasificados (1 Punto de Objetivo
cada uno).

BANDO A: 300 puntos.

BANDO B: 300 puntos.

Ambos jugadores desplegaran en los lados opuestos de
la mesa de juego, en una Zona de Despliegue de 40 cm de
profundidad.

TAMANO DE LA MESA DE JUEGO

1,20 cm x 1,20 cm

ELIMINACION

Una tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto,
o0 se encuentra en estado Nulo al final de la batalla

Todas aquellas tropas que al final de la partida no se hayan
desplegado en la mesa de juego como figu a o Marcador debe-
ran ser consideradas como Eliminadas por el enemigo.

SIN CUARTEL

En esta mision no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

ZONA DESIGNADA DE ATERRIZAJE

Toda la mesa de juego se considera Zona Designada de Ate-
rrizaje. Cualquier tropa con la Habilidad Especial Despliegue
Aerotransportado obtiene un MOD de +3 a su Tirada de FIS para
su despliegue. Cualquier otro MOD a esta Tirada derivado de
cualquier otra regla se aplicara de la forma habitual.

Ademas, las tropas con cualquier Nivel de esta Habilidad Es-
pecial ignoran la prohibicion de despliegue en el interior de la
Zona de Despliegue enemiga.

PANOPLIAS

Hay tres Panoplias situadas en la linea central de la mesa. Una
de ellas se encuentra en el centro de la mesa, y las otras dos a
30 cm de los bordes (ver plano).

Cada Panoplia deberd representarse con un Marcador de

Objetivo (OBJECTIVE) o con un elemento de escenografia de
didmetro similar (como los Info Hubs de Micro Art Studio).

LUSAR PANOALIA
(HABILIDAD CORTA)

Ataque.

REQUISITOS

La tropa debe encontrarse en contacto peana con peana con
una Panoplia.

EFECTOS

» Esta Habilidad permite hacer uso de la Propiedad Logis-
tica de una Panoplia:

®  Superando una Tirada de VOL podra efectuar
una Tirada en cualquiera de las Tablas de Botin,
para obtener un arma o pieza de Equipo. Una vez
obtenido un éxito, no podra volver a hacer uso de
esta Propiedad.

Aquellas tropas que posean la Habilidad Especial Botin,
Saqueador o cualquier otra Habilidad que asi lo indique
en su descripcion, no precisan realizar la Tirada de
VOL.

® Ademas, una tropa que, en contacto peana
con peana con esta pieza de escenografia, con-
suma una Habilidad Corta de la Orden cancela el
estado Descargado.

» Superando una Tirada de VOL las Tropas Especialistas
pueden realizar dos tiradas en la Tabla de Botin, pero sdlo
podran conservar una de las armas obtenidas.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, s6lo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observa-
dores de Artilleria, Sanitarios y figu as con Cadena de Mando se
consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funcio-
nes de Tropa Especialista a través de figu as con Repetidor ni de
G: Servidor.

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

La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando
automaticamente al final de |a tercera Ronda de Juego.



MISIONES

aasans BEER 225245 QEER 245245

\
\
\
\
\

APENDICES

115




V.31

N/
/i
/i
/i

7

S3310N3dy

146

TABLAS DOE REFERENCIA RARIDA
GEIG) 146146 EEED 146147 EEED 147145

COMBHTE

TABLA DE REFERENCIA DE ACTIVACIONES MULTIPLES

ORDEN:

Mismo Todos

Grupo de
Combate genc#;f%na

Antipoda Si Si

Fireteam 5 s
Core Si Si

F: Ddo

F:
Enomotarca
F: Haris

F: Triada

G: Servidor
G .
Sincronizado

Orden
Coordinada

ORA:
Todos
ejecutan
la misma

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

EEPE%R/ Marcador Zona de Unico

T1FIS de Lider Contraol en mesa
Si Si Si No
Si Si Si Si

Si No

Si \[s]

Si Si

Si (\[s]

No No

Si \[s]

No Si

ORDEN DE FIRETEAM: COMBINACIONES DE HABILIDADES
-Habilidad de Movimiento

-Habilidad de Movimiento + Habilidad de Movimiento

-Habilidad de Movimiento + Habilidad de Evasion /
Habilidad de Evasion + Habilidad de Movimiento

-Habilidad de Movimiento + Habilidad de Apoyo / Habilidad
de Apoyo + Habilidad de Movimiento

-Habilidad de Evasion

-Habilidad de Apoyo
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Nivel MOD Ataque MQOD MOD Dafio  MOD Rafaga Tipo de Especial
Adversario Dano
0 -3 +1 0 --

+3 (0] +1 0]
+2

+3

GUERRERO NATO

Modo de MOD MOD MOD Dafioc  MOD Rafaga Tipo de Dafio Especial
Combate CC Ataque Adversario
A 0 0 0 0

7
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B +3 0] +1 (0]

NOTA *: En la Tirada Enfrentada de CC, este Modo de Combate anula todas las Habilidades Especiales de CC
que posean sus adversarios (excepta Embestida, este mismo Modo de Combate A 'y aquellas que, en su des-
cripcion, indiguen lo contrario) cuando declaren un Atague CC contra su poseedor.

Sin embargo, no anula Habilidades Especiales asociadas a dichas Habilidades Especiales de CC
como V: Coraje o Sigilo, en caso de Artes Marciales o Prothejon, por ejemplo.

i-KOHL

Nivel MOD Ataque ) , MOD Dafo MOD Rafaga Tipo de Dafo Especial
Adversario

-3
-6

0 -9 0 0

NOTA *: Puede aplicarse incluso al declarar Esquivar o Trabar.

PROTHEION

MOD Ataque Ad\::?sl::\rio MOD Dafio MOD Rafaga Tipo de Dafio Especial
+3 0 +1 FIS
-3 +1 FIS
FIS
FIS

FIS
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TABLA DE TACTICAS PHEROWARE

Tipo de MOD MOD Dafo R Objetivo Tipo de Especial
Tactica Ataque Adversario Hab.
Tropa con Hab. Zona de Control. Pérdida
ATAQUE Endgame 0 0 Atributo Corta/ de 1 punto de Heridas.
Heridas (0]37.

Tropa con Hab.
ATAQUE Atributo Corta/
Heridas (0]37.

Zona de Control. Mun.
Esp. DT. Estado: Aislado

Tropa con Hab. Zona de Control. Mun.
ATAQUE Hellzone Atributo Corta/ Esp. DT. Estado: IMM-1.
Heridas ORA
Tropa con Hab. 2 Turnos. Zona de Control.
ATAQUE Pandemonium Atributo Corta/ Mun. Esp. Breaker.
Heridas (037 Estado: Aturdido

Hab. Turno. Zona de
Esfera Corta/ Control. Reflectante:
Nimbus ORA Plantilla Circular con
Municién Nimbus.

7

Turno. Retroalimentacion.
Hab. Zona de Contraol.
Mirrorball Corta/ Reflectante: Plan illa
(0]37. Circular sin LDT para
Visores Multiespectrales.

S3310N3dy

Tropa en
estado Hab. Permite recuperar 1 pun-
Revitalis Armadura Corta/ to del Atributo Heridas
Simbionte ORA del Perfil Armadura
Activa. Simbionte Activa.

Tropa con
G Armadura . Zona de Control. Cancela
Auxilios Simbionte estado Inconsciente.
en estado
Inconsciente.

METAQUIMICA N2

Blindaje Natural (+1 a BLI)
+ Bioinmunidad

V:Tenaz + Inmunidad Total

Movimiento Superior (MOV: 15-10)
+ Slper-Salto

Movimiento Superior
(MQV: 20-10) + Trepar Plus

Sidper-Fisicas (+3 FIS)
+ Regeneracion
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ARMHMENTO ¥ EQUIPO

FIN DE PARTIDA: jiRETIRADA!!!

MADTRAP

PB EST \
0 1 1 \

Habilidades Especiales: Perimetral, Siper-Salto \\‘

\

Valor de Puntos supervi-
vientes (25% de la Lista de
Ejército)

Total de Puntos de Ejército
con Plus de Bagaje

360 Igual o inferior a 90 Puntos

MINA VIRAL
PB EST

340 lgual o inferior a 85 Puntos

1
Igual o inferior a 80 Puntos

SIMBIOBICHO
NULIFICADOR

EST
1

Habilidades Especiales: Perimetral, Saper-Salto

SYMBIOBOMB: TACTICAS PHEROWARE TABLA RAPIDA DE MUNICION
ATURDIDORA Y E/M2

TACTICAS DE ATAQUE TACTICAS DE APOYO ATRIBUTO DE PB VALOR APLICADO

CON MUN. ESP.
ENDGAME ESFERA NIMBUS ATURDIDORA 0 E/M2

0

7
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ERASER MIRRORBALL

P
HELLZONE REVITALIS 3
5

PANDEMONIUM PRIMEROS AUXILIOS
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Irregular, No Impetuoso, Petaca
CIVIL Arma CD: --- ; Arma CC: - ; CAP: —; Ci —

DISPOSITIVO DE HACKER ASESINO

Categoria y
Nombre del
Programa

Tipo de
Programa

MOD MOD - Tipo de

Ataque  Adversario Objetivo Orden Especial

Zona de Hackeo. Mun.
Esp. DT. Pérdida de 1
punto de Heridas/EST.

PAH: Hab. Corta/
Redrum (0]27.

. Zona de Hackeo. Mun.
SkuTIAbIL-JLster Hacker Habbgzrta/ Esp. Breaker. Pérdida de
1 punto de Heridas/EST.

Zona de Hackeo. Mun.
Esp. Shock. Pérdida de 1
punto de Heridas/EST.

Hab. Corta/

PAH: Trinity Hacker ORA

Retroalimentacidn.

Toolbox: Orden Sustituye al Hacker

Sl 3 Cybermask Completa por un Marcador de
Suplantacion Estado 2.

UPGRADE PAH: Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Mun.

Hacker

(IE) Maestro ORA Esp. Breaker. Estado:

Inconsciente.
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DISPOSITIVO DE HACKER EVO

Categoria y MOD

Tipo de Programa  Nombre del f Dafo Objetivo
Adversario
Programa

Tipo de

orden Especial

Zona de
Hab. Hackeo.
SWORD-1 PAH: Brain Blast Hacker Corta/ Pérdida de
ORA 1 punto de
Heridas/EST.
MOD
acumulativo
Mun. Esp. a los Ataques
Guiada con la
Propiedad
Guiado.

Cancela el
Infowar: TAG Habilidad  estado Poseido.

Exorcismo Poseido Corta Mun. Esp. DT.

SHIELD-1 Comm-sat: U-Turn

SHIELD-1

Hab. Anula Ataque
SHIELD-2 PD: Rompeolas Hacker Corta/ PAH.
ORA
2 Turnos. Todas
Supportware: Fairy Orden las IPs obtienen

Dust Completa  |0s MODs de
Firewall.

Turno. MOD
de +3 a FIS

Supportware: orden de todas las

Salto Controlado Completa  {ropas que
ejecutan Salto

de Combate.
Peana con

Toolbox: Ganzla peana. Permite

GADGET-1 Hab. Corta abrir/activar
escenografia de

Seguridad.

2 Turnos. La
Orden miniatura
objetivo gana
Punteria N2.

Supportware: i P T’ur’nos. EI’

GADGET-2 Reaccidn raen objetivo obtiene
Completa R 2 en ORA.

2 Turnos. El

Supportware: orden objetivo impone

Caleidoscopio Completa un MOD de -3
a VoL.

2 Turnos.

Todos los
Supportware: REM con Orden objetivos

Sverciock Repetidor Completa gptienen R 2 en
ORA.
2 Turnos.
En Tirada
Supportware: TAG, IP, At Enfrentada
GADGET-EVO upportware: REM, impone un
Reboot Completa MoD de -3 a
VOL al declarar
Reset.

7

GADGET-1

S3310N3dy

GADGET-1

Supportware:

LDlLEr2 Disparo Asistido Completa

Mejorada

GADGET-EVO

GADGET-EVO

Hacker

2 Turnos.
Permite
nombrar nuevo

Orden Lider de Equipo

Supportware: U
TeamPro Completa y_eI uso de —
Fireteam: Dlo

en Ejércitos
Genéricos

GADGET-EVO
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TABLA DE CRITICOS DE HACKEOQ

TIPO DE

PROGRAMA PROGRAMA EFECTO CRITICO

CLAW-1 BLACKOUT Objetivo en estado Inutilizado directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-1 GOTCHA! Objetivo en estado Inmovilizado-1 directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-1 OVERLORD Objetivo en estado Poseido directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-1 SPOTLIGHT Objetivo en estado Marcado directamente.

Objetivo debe situar la figu a del Piloto en contacto peana con peana con el TAG, sin

ELalhe 24 derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-2 OBLIVION Objetivo en estado Aislado directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-3 BASILISCO Objetivo en estado Inmovilizado-1 directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

CLAW-3 CARBONITA Objetivo en estado Inmovilizado-1 directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

7
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CLAW-3 CONTROL TOTAL Objetivo en estado Poseido directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

El objetivo pierde 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura directamente,

Sl REARUEL e derecho a realizar Tirada de PB.

El objetivo pierde directamente 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura,

S ALl derecho a realizar Tirada de PB y, ademas, debe efectuar 1 Tirada de PB

El objetivo pierde 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura directamente,

Sl SRR derecho a realizar Tirada de PB.

El objetivo pierde 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura directamente,

S TRINITY derecho a realizar Tirada de PB.

Se cancela directamente el estado Poseido del objetivo, sin derecho a que pueda

=txlI3h0R 2L realizar Tirada de PB.

HACKEAR . - . .,
SHIELD-1 AEROTRANSPORTES La tropa con DA: Salto de Combate debera aplicar la regla de Dispersion.

SHIELD-2 ROMPEOQOLAS Anula el Ataque de Hackeo y evita el Dafo y los efectos especiales de dicho Ataque.

Evita el Dano y los efectos especiales del Ataque de Hackeo declarado contra él v,
SHIELD-3 COUNTERSTRIKE ademas, se los devuelve al Hacker atacante, el cual sufrira el efecto Critico del Programa
de Hackeo empleado, siempre y cuando sea aplicable.

SHIELD-3 ZERO PAIN Anula el Ataque de Hackeo y evita el Dafo y los efectos especiales de dicho Ataque.

GADGET-1 GANZUA El Hacker activara, desactivara, abrira o cerrara el elemento de Escenografia Hackeable.

UPGRADE CYBERMASK El Hacker pasa automaticamente a estado Suplantacion-2.

Objetivo en estado Aislado directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB. Ademas,

R 2 se produce automaticamente la cancelacién del Fireteam.

UPGRADE GOODNIGHT Objetivo en estado Muerto directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

UPGRADE MAESTRO Objetivo en estado Inconsciente directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

El objetivo pierde directamente 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura, sin

g i3 al AU derecho a realizar Tirada de PB.

UPGRADE ROMPEHIELOS Objetivo en estado Inmovilizado-1 directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

UPGRADE RUIDO BLANCO El Hacker sitda una Plantilla Circular de Ruido Blanco en el interior de su Zona de Hackeo.

UPGRADE STOP! Objetivo en estado Inmovilizado-1 directamente, sin derecho a realizar Tirada de PB.

El objetivo pierde directamente 1 punto de su Atributo de Heridas/ Estructura, sin

HHERADIS SIUEE CINER derecho a realizar Tirada de PB y, ademas, debe efectuar 1 Tirada de PB.
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TABLA DE DISP. DE HACKER EVO

SWORD Nivel 1, SHIELD Nivel 2 y todos los Programas GADGET.

GADGET-EVO Supportwares:

PO D12 [ o{E KR 2 Caleidoscopio, Overclock, Reboot, TeamPro,

Permite al jugador alinear REMs en su Lista de Ejército.

Permite el uso de Programas de Hackeo en Orden Coordinada.

Si dispone del segundo Turno de Jugador puede consumir un Token de Mando para
desplegar con un Programa GADGET-EVO Supportware activo.

Permite emplear un Token de Mando para repetir una Tirada de VOL fallida al

SEIERAE D2 AHINEAPEIIEY declarar un Programa de Hackeo.

Anula el MOD de -6 a la Tirada de VOL de Sat-lock.

7

Bono de +3 a la Tirada de FIS de Despliegue Aerotransportado.

TABLA DE PROGRAMAS DE HACKEO

S3310N3dy

Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Mun. Esp. DT. Pérdida

SR Rzl izt ORA de 1 punto de Heridas/EST.

Hab. Corta/ Zaona de Hackeo. Mun. Esp. Breaker.

SHERE2  Slulbusier e ORA Pérdida de 1 punto de Heridas/EST.

Hab. Corta/ Zaona de Hackeo. Mun. Esp. Shock.

Sl AT ORA Pérdida de 1 punto de Heridas/EST.

Supportware: Hacker Orden 2 Turnos. El objetivo impo-

GADGET-EVO Caleidoscopio Completa ne un MOD de -3 a VOL.

Supportware: REM con Orden 2 Turnos. Todos los objeti-
Overclock Repetidor Completa vos obtienen R 2 en ORA.

GADGET-EVO

Supportware: TAG, IP, Orden 2 Turnos. En Tirada Enfrentada impone

EABETHERT Reboot REM, Hacker  Completa un MOD de -3 a VOL al declarar Reset.

Supportware: Fireteams Orden Permite nombrar nuevo Lider de Equipo y el

EANBETHENT TeamPro Completa uso de Fireteam: Do en Ejércitos Genéricos

" Miembro de Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Estado: Aislado.
UHBATIE Exlio un Fireteam ORA Cancelacion de Fireteam.
Presencia
Remota Hab. Corta Zona de Hackeo. Mun. Esp.
en estado : Breaker. Estado: Muerto.
Inconsciente

UPGRADE Goodnight

Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Mun. Esp.

UPERAD FIERSIL Hacker ORA Breaker. Estado: Inconsciente.

Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Mun. Esp. Breaker.

PERADE  Relmigese Reider ORA Pérdida de 1 punto de Heridas/EST.

TAG, IP, Hab. Corta/ Zona de Hackeo. Reduce el

LIPEARIZ el sEs REM, Hacker ORA PB a 0. Estado; IMM-1.
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DISPOSITIVO DE HACKER BLANCO

Categoria y MOD
Nombre del MOD Atague :
Programa Adversario

Tipo de

Programa Dafio Objetivo Especial

Tirada
Enfrentada
contra FIS

de tropa
Comm-Sat: -
SHIELD-1 Hackear que efectda

un Salto de
Aerotransportes Combate.

Aplica la
regla de
Dispersion.

-3alCDa
Comm-sat: Mun. Esp. [EWAELES
U-Turn Guiada con Mun.
Esp. Guiada.

SHIELD-1

Cancela

Habilidag  © estado

Infowar: >
Corta Poseido.

Sl Exorcismo

TAG Poseido

Hab. Corta/

SHIELD-2  PD: Rompeolas Hacker ORA Ataque PAH.

7
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Devuelve
Hab. Corta/ Ataque
ORA PAH al
adversario.

PD:

SHIELD-3 ¢4 nterstrike

Hacker

Anula
Ataque PAH.
R2 en ORA.

Hab. Corta/

SHIELD-3 PD: Zero Pain ORA

2 Turnos.
AGLERE
IPs obtienen
los MODs
de Firewall.

Turno. MOD
de +3 a FIS
de todas las
tropas que
ejecutan
Salto de
Combate.

Peana con
peana.
Permite
Hab. Corta abrir/activar
esceno-
grafia de
Seguridad.

Supportware: Orden

ELDEETL Fairy Dust Completa

Supportware:
GADGET-1 Salto
Controlado

Orden
Completa

Toolbox:

GADGET-1 Ganzia
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