


Infroduccion

Ya has jugado las cinco misiones de Operation: Red Veil, pero ¢qué es lo siguiente?

Antes de enfrentarse al reglamento completo de Infinity, que puede resultar muy amplio para una primera lectura, es recomendable jugar las diferentes
misiones de este pack, que dividen las reglas basicas de Infinity, en varias secciones mas asequibles, afiadiendo nuevas reglas en cada una.

¢COMO ESTAN ESTRUCTURADAS
LAS REGLAS DE N3 Y LA WIKI DE INFINITY?

El reglamento y la wiki siguen la misma estructura basica:

» La Introduccidn contiene las definiciones basicas de términos de
juego y es similar a la Mision 1 de Operation: Red Veil.

» Las Reglas Basicas contienen Linea de Tiro, mediciones, Tiradas, perfi-
les de tropa, la Secuencia de Orden, etc.

» Combate, como se puede imaginar, incluye disparo, cuerpo a cuerpo
y dafio.

» Caracteristicas y Habilidades incluye las diferentes caracteristicas que
puedan tener las tropas como, por ejemplo, si corren hacia el enemigo
de manera Impetuosa, Habilidades Comunes que pueden ejecutar todas
las tropas y Habilidades Especiales, que son especificas de algunas tro-
pas.

» Armamento y Equipo, que cubre exactamente lo que se espera de
este capitulo, y donde se encuentran tanto las armas como los diversos
tipos de municion.

» Final del Juego incluye las diversas maneras en las que se puede
concluir una partida de Infinity.

» Reglas Avanzadas cubre reglas opcionales que son mas complejas,
como Hackeo, Terreno Especial y Tokens de Mando.

» Los Apéndices incluyen los Estados de Juego y algunas guias basicas
para preparar una mesa de juego.



FORMATO DE LAS REGLAS DE INFINITY

FORMATO Y CUADROS DE HABILIDADES

Hay diferentes tipos de Habilidades, pero todas presentan el mismo for-
mato. Equipo Especial y Armas que puedan declararse como una Habilidad
también presentan este mismo formato.

NOMBRE DE LA HABILIDAD

TIPOS DE HABILIDADES EN UNA ORDEN

N3 p28

Operation: Red Veil presenta un nGmero limitado de combinaciones de
Habilidades que una tropa puede declarar en su Orden. Sin embargo, en
una partida completa, hay una mayor variedad, limitdndose por tipos de
Habilidades mas que por Habilidades especificas.

tipo de habilidad

Las Etiquetas listadas aqui proporcionan informacion sobre la Habilidad.

REQUISITOS

. Cualquier condicion que deba cumplirse para poder realizar la Habilidad se menciona aqui.

. Donde haya varios Requisitos deberan cumplirse todos ellos, a menos que la Habilidad indique lo contrario.

EFECTOS

. Los Efectos de la Habilidad se indican aqui.

. Por lo general, en varias lineas.

ESTADOS

N3 183-195

Este capitulo describe las distintas condiciones en las que se puede
encontrar una tropa durante la partida, como caer Inconsciente o Muerto,
hallarse Trabado en Combate CC, o escondido como un Marcador en estado
Camuflado.

Cada Estado consta de cinco partes:

Etiqueta. Algunos estados tienen la etiqueta Nulo, lo que implica que la
tropa no proporciona ninguna Orden y por lo general se cuenta como una
baja al final de la partida.

Marcador. Si hay algin tipo de Marcador relacionado con este estado, se
indica aqui.

Activacion. Sefala las situaciones de activan el estado. Por ejemplo,
Inconsciente se activa cuando la tropa ve reducido a cero sus puntos de
Heridas o de Estructura.

Efectos. Al igual que con una Habilidad, se indican aqui los efectos del
estado. Tomando Inconsciente como ejemplo de nuevo, la tropa pasara a
Cuerpo a Tierra, si pudiera, dejaria de generar Ordenes y casi todo su equipo
y Armamento se desconectarfa.

Cancelacion. Indica como salir del estado. Para el caso de Inconsciente,
esto incluye a otra tropa empleando de manera exitosa la Habilidad Es-
pecial Médico en una tropa que disponga del Atributo Heridas (pero si falla,
itendras que consultar el estado Muerto!) o sufrir mas Dafio (consulta del
estado Muerto de nuevo).

Por tanto, una Orden puede estar formada por:

» Dos Habilidades Cortas de Movimiento (por ejemplo: Mover-Mover o
Mover-Descubrir),

» Una Habilidad Corta de Movimiento y una Habilidad Corta (Mover-Ataque
CD, Descubrir-Ataque CD, Mover-Esquivar),

» Una dnica Habilidad de Orden Completa (Salto de Combate, Saltar,
Trepar).

Lo que no se puede hacer es combinar dos Habilidades Cortas en una Orden,
como por ejemplo, Ataque CD-Ataque CD, o Ataque CD-Esquivar.

HABILIDADES Y ORAS

Todas las Habilidades que indiquen ORA en su tipo de Habilidad pueden
emplearse también en reaccion. Por ejemplo, Descubrir es tanto una Habili-
dad Corta de Movimiento y una Habilidad de ORA, mientras que Ataque CD es
tanto una Habilidad Corta como una Habilidad de ORA.

Habilidades que no indiquen ORA no pueden utilizarse en reaccién, por
ejemplo, Salto de Combate.

HABILIDADES
AUTOMATICAS Y HABILIDADES DE DESPLIEGUE

Ademas de las anteriores, hay dos tipos mas de Habilidades:

Habilidades Automdticas. Son habilidades pasivas que no suelen declararse
como parte de una Orden, ya que estan siempre activas. Por ejemplo, el
Camuflaje TO del Tuareg y del Ninja que aplica al atacante un MOD de -6 vy,
ademas, les permite desplegar en estado de Marcador de Camuflaje TO.

Habilidades de Despliegue. Estas pueden ser activas o pasivas. Asi, la
Habilidad de Infitracion es una Habilidad pasiva que se emplea durante el
Despliegue, mientras que el Salto de Combate del Soldado Tigre (en realidad,
Despliegue Aerotransportado Nivel 4: Salto de Combate) es una habilidad acti-

va que se emplea cuando la tropa entra en la mesa de juego.



MISION 6

MISION 6: Recuperar el Centro de Negocios

En esta misién se presentan las versiones completas de varias reglas que se simplificaron para Operation: Red Veil, y afiaden una amplia variedad de accio-
nes que tus tropas pueden realizar. Estas reglas también introducen el concepto de Informacién Pablica y Privada. Existen un gran nimero de reglas nuevas y

ampliadas en esta misién, por lo que no son usadas tropas nuevas.

SECUENCIA DE GASTO DE ORDENES

N3 pag. 30 Ordenes y Reserva de Ordenes.

N3 pag. 32 Secuencia de gasto de una Orden.

Una de las secciones fundamentales de Infinity es la Secuencia de Gasto de
una Orden. Aunque no es compleja en si misma, es mas completa que la
secuencia presentada en Red Veil de: Mueve, determina si hay reacciones,
declara la Segunda Habilidad, tira los dados.

iUna vez hayas leido la secuencia de la pagina 32 un par de veces, existen
algunas cuestiones importantes que debes recordar!

» Todas las acciones aparte del Movimiento se resuelven en el Paso de
Resolucién después de que se hayan declarado las Habilidades y ORA.

» Las Habilidades y ORA se resuelven todas al mismo tiempo.

» Puedes disparar y recibir disparos en cualquier punto a lo largo de tu
movimiento.

No pienses entonces que la representacion de un Movimiento + Ataque CD
es la de una tropa moviéndose hasta una posicion de tiro para solo enton-
ces apuntar, sino en que avanza mientras dispara en su movimiento.

Consejos tdcticos del sargento JW —uno de los usas mds comunes de esta
secuencia es echar un vistazo por una esquina y volver atrds a la cober-
tura con una accién de Mover, ver que declara el enemigo como reaccién,
y entonces declarar un Ataque CD con la segunda Habilidad de la Orden,
incluso aunque la tropa finalice su movimiento fuera de la Linea de Tiro.
Esto significa que tu tropa estard a salvo fuera de la Linea de Tiro en el
Turno Reactivo, y si cae inconsciente debido a las ORA enemigas, estard
en una posicién mucho mds segura para que tu Médico o Paramédico
consiga alcanzarla.

Si te encuentras con dificultades en el proceso, siempre vale la pena volver

a Secuencia de gasto de una Orden de nuevo, y recordar el hecho de que
todas las acciones de la Orden tienen lugar al mismo tiempo.

ZONA DE CONTROL

N3 pag. 20, Zona de Control

Existe un nuevo término relacionado con la Secuencia de gasto de una Or-
den, Zona de Control. Este término representa el haber escuchado tropas
enemigas cerca y ser capaz de Encarar hacia el sonido. Esta situacion es
particularmente Gtil cuando alguien esta intentando acercarse furtivamente
por detras de tu tropa.

COBERTURA

N3 pag. 36, Cobertura

En el reglamento completo, para poder aplicar los bonos de Cobertura
Parcial, la Silueta de la tropa debe estar cubierta al menos en un tercio, por
el elemento de escenografia con el que se encuentra en contacto. Estar
en Cobertura no sdlo le proporciona un MOD de +3 al Atributo de BLI del
objetivo, sino que también modifica su PB si el arma del atacante obliga
una tirada de PB en vez de una tirada de BLI.

DESPLIEGUE

N3 pag. 27, Iniciativa y Despliegue

En el reglamento completo se permite a cada jugador guardar una tropa
(llamada comdnmente “la reserva”) que se desplegara después de que la
mayor parte de las fuerzas de su oponente hayan sido desplegadas.

MOVIMIENTO

MOVIMIENTO Y EL ESTADO CUERPO A TIERRA

N3 pag. 61, Habilidad Corta de Movimiento, Reglas generales de Movimien-
to.

N3 pag. 186, Estado Cuerpo a Tierra.

La Habilidad Comin Mover tiene algunas restricciones adicionales, principal-
mente que la peana de la tropa ha de encontrarse totalmente en contacto
con la superficie sobre la que se esta moviendo (no se permite el movi-
miento por el borde de un techo) y que el espacio por el cual se pretende
Mover tenga una anchura igual o superior al de la peana de la tropa.

Las Reglas Generales de Movimiento afiaden reglas adicionales que se
aplican a todo movimiento. Algo que es completamente nuevo después de
Red Veil es la habilidad de entrar o salir gratuitamente del estado Cuerpo a
Tierra al inicio del movimiento. Cuerpo a Tierra es un Estado, o condicién en
la que la tropa se puede encontrar; Inconsciente seria un buen ejemplo. Una
tropa que se encuentra Cuerpo a Tierra reduce a la mitad su valor de MOV,
y tiene un valor de Silueta (S) de 0, el equivalente a la altura de una peana.

Consejos Tdcticos del sargento JW —Esta situacién hace posible el arras-
trarse a lo largo de una pared o parapeto sin ser visto, y también permite
a la tropa reclamar Cobertura Parcial cuando se encuentre en una posicién
mds elevada que su enemigo. Ten en cuenta que las tropas que caigan
Inconscientes entrardn también en el estado de Cuerpo a Tierra, por lo que
una tropa de pie detrds de un muro o parapeto caerd al suelo, permitiendo
a un Médico o Sanitario arrastrarse con seguridad hasta él para intentar
curarlo.



Recuperar el Centro de

ACTIVAR

N3 pag. 52

Esta es una Habilidad Coman usada para abrir y cerrar puertas etc. Como
una Habilidad Corta de Movimiento, puede combinarse con otra Habilidad
Corta de Movimiento o Habilidades Cortas tales como un Ataque CD.

MOVIMIENTO CAUTELOSO
N3 pag. 63

Esta Habilidad representa a una tropa moviéndose furtivamente a través
de espacios angostos cuando la atencién del enemigo se encuentra en
otro lado, permitiendo a la tropa moverse desde fuera de la LDT a otra
zona fuera de la LDT, sin generar ninguna reaccion en el camino. Sin em-
bargo, debes tener cuidado: si juzgas mal las distancias porque si finalizas
tu movimiento a la vista, todos recibiran sus ORA y lo haran en tiradas no
enfrentadas...

SALTAR Y TREPAR

N3 pag. 64, Saltar
N3 pag. 67, Trepar
N3 pag. 45, Dafio por Caidas

Estas son Habilidades de Movimiento de Ordenes Completas que permiten
incrementar el movimiento en el campo de batalla. Las dos Habilidades
permiten mover su primer valor de MOV sin necesidad de realizar ningu-
na tirada, ya sea Trepando una superficie vertical, o Saltando a través de
espacios o sobre obstaculos, pero como ambas son Habilidades de Orden
Completa, cualquier tropa enemiga obtendra una reaccion sin oposicion.

Ten en cuenta que Trepar tiene la desventaja de que la tropa no podra
hacer nada mas mientras se encuentra trepando por el muro, y si juzgas
equivocadamente la distancia en un Salto, acabaras recibiendo Dafio por
Caida.

TRABAR

N3 pag. 65

Trabar es un tipo de Esquiva que permite a la tropa reactiva intentar mo-
verse y entrar en contacto peana con peana con una tropa enemiga activa.
Esta situacion puede ser muy Gtil para que tus tropas de combate cuerpo
a cuerpo salten al combate cuando alguien pase cerca, aunque tiene una
dura penalizacién por malinterpretar las distancias; si la tropa activa no se
encuentra al alcance, ni siquiera obtendras tu tirada de FIS para defender a
tu tropa contra los ataques de la tropa enemiga activa.

Negocios

INACCION

N3 pag. 61

La Inaccion es una Habilidad Corta de Movimiento, que se usa normalmen-
te para activar a una tropa y asi poder ver qué ORA declara el enemigo.
Es también la Orden por defecto usada en las Habilidades que fallan sus
Requisitos, por ejemplo, si intentas declarar una accién de Trabar pero la
tropa activa se encuentra demasiado lejos.

ASOMARSE

N3 pag. 53

Esta es otra Habilidad de Orden Completa, en este caso combina efectiva-
mente un Mover con un Ataque CD. Tal y como indica su nombre, permite
temporalmente a una tropa asomarse por un balcén, parapeto, borde de un
techo o por fuera de una ventana para obtener una mejor LDT.



MISION 6

COMBATE

ATAQUE (D, COBERTURA

N3 pag. 35-36 Combate a Distancia

El Combate a Distancia esta presentado aqui, con un detalle mucho mayor,
sobre todo en Cobertura Parcial y Cobertura Total.

Las reglas para Armas de Plantilla se encuentran también en la seccién de
Combate a Distancia, pero éstas se afiadiran en la Mision 8.

NUEVA REGLA: TIRADA DE AGALLAS

N3 pag. 45-46, Tirada de Agallas
Una regla basica adicional no incluida en Red Veil es |a Tirada de Agallas.

Una tropa que reciba un disparo y sobreviva debe superar una Tirada de
VOL para permanecer en su posicién, mientras que un fallo significa que se
replegara a una Cobertura mejor, o a Cuerpo a Tierra.

Esto significa que, a unidades resistentes que se encuentren en Cobertura,
se las puede forzar a replegarse si reciben un impacto, incluso si no llegan
a ser heridas.

FUEGO DE SUPRESION

N3 pag. 60

Esta es una Habilidad Comdn especifica de un arma, que representa a
una tropa con un arma automatica haciendo caer una lluvia de plomo e
intentando mantener la cabeza del enemigo agachada. Como una Orden
Completa, pone a la tropa en el Estado de Juego de Fuego de Supresién. La
tropa no llega a disparar durante la Orden, asi que aseglrate de que se
encuentra en una buena posicién defensiva.

ESTADO DE FUEGO DE SUPRESION

N3 pag. 60

Una tropa en este Estado obtiene Rdfaga 3 en ORA, mucho mejor que la
Rdfaga 1 habitual, pero existen dos efectos adicionales:

» Los valores de alcance del arma son reemplazados por los valores de
alcance del Fuego de Supresion de +0 entre 0-40 cm y —3 entre 40-60
cm. No existe valor de alcance mas alla de 60 cm.

» Cualquier Tirada Enfrentada contra una tropa en el Estado de Fuego
de Supresién (tales como Ataque CD, Esquiva o Atague CC) sufren un MOD
de —3. Este MOD se apila con otros MOD tales como Cobertura Parcial o
Camuflaje TO con lo que puede ser dificil evitar a alguien haciendo Fuego
de Supresién en un area.

Para las fuerzas en esta mision, los Fusiles, Fusiles Combi, Fusiles Breaker,
Fusiles Combi Breaker y Ametralladora tienen la Propiedad Fuego de Supre-
sion, permitiendo a su portador entrar en Estado de Fuego de Supresion.

Consejos Tacticos del sargento JW —El Fuego de Supresion es muy
efectivo defendiendo un drea, pero debido a su alcance mdximo de 60
cm, necesitas tener cuidado con el posicionamiento cuando declaras
otra Habilidad (como Esquivar) puesto que cancelard el Estado de Fuego
de Supresién. También necesitards tener cuidado cuando entres en este
estado, ya que te podrdn disparar sin que puedas oponerte en caso de que
te encuentres a la vista...

ESQUIVAR

N3 pag. 58

Ten en cuenta que la Habilidad de Esquivar puede ser usada incluso cuando
no eres atacado, momento en el cual se volvera una Tirada Normal en vez
de una Tirada Enfrentada.

IMPORTANTE

Esquivar es una Habilidad Corta, no una Habilidad Corta
de Movimiento por lo que no puede combinarse con otra
Habilidad Corta como un Ataque CD. Sélo proporciona
movimiento en el Turno Reactivo, pero nunca en el Turno
Activo.

DESCUBRIR

N3 pag. 56

Todos los MOD para Ataques CD también se aplican a Descubrir, incluidos
los MOD por alcance. Por ejemplo, un marcador de Camuflaje TO en una Co-
bertura Parcial a una distancia de entre 20-80 cm con un Valor de alcance
de +0 aplicara un MOD de —9 a cualquiera que declare Descubrir contra él.

ENCARAR, ALERTAR Y iALARMA!

N3 pag. 58, Encarar
N3 pag. 53, Alertar
N3 pag. 47, jAlarma!

El encaramiento en la mision ndmero 4 de Red Veil es una combinacién de
varias reglas de Infinity.

Encarar es una Habilidad de ORA que permite a una tropa reactiva intentar
girarse si la tropa activa se encuentra dentro de su Zona de Control. Es
como una version limitada de Esquivar a FIS-3 que permite evitar ataques
enemigos, pero en la que el éxito le permite a la tropa darse la vuelta en
vez de mover 5 cm.

Alertar es una Habilidad relacionada con la ORA que permite a una de tus
tropas con LDT gritar una advertencia al resto de tus fuerzas, permitiéndo-
les a todas declarar Encarar en ORA incluso si la tropa activa se encuentra
fuera de su Zona de Control.

jAlarma! Es una regla general para tropas que no emplearon Ordenes u
ORA durante la secuencia de esa Orden, permitiéndoles girarse gratui-
tamente al final de dicha Orden si alguien dentro de su Zona de Control
(incluidas ellas mismas) fueron objetivo de un Ataque. Ten en cuenta que el
Ataque no necesita impactar para desencadenar la regla de jAlarma!

Consejos Tdcticos del sargento JW —elegir cudndo declarar un Encarar en
ORA o cuando depender de la regla de jAlarma! es un arte en si mismo. La
tirada de FIS-3 te proporciona una defensa contra el fuego enemigo, pero
por lo general, el adversario superard tu tirada, lo que te dejard mirando al
lado equivocado incluso si sobrevives. Por otro lado, si no reaccionas en
absoluto, puedes girarte gratuitamente, pero sélo si logras sobrevivir.
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ATAQUE INTUITIVO, ATAQUE ESPECULATIVO Y RESET

N3 pag. 54, Ataque Especulativo
N3 pag. 55, Ataque Intuitivo
N3 pag. 63, Reset

Las Habilidades Comunes de Ataque Intuitivo y Ataque Especulativo son
especificas de ciertas armas y se presentan en la Misidn 8.

Reset es el equivalente de Esquivar contra Ataques de Hackeo y Comunica-
ciones, y no se usa en ninguna de las Misiones Beyond Red Veil.

NUEVA REGLA: INFORMACION PUBLICA Y PRIVADA

N3 pag. 9

Cierta informacidn sobre tus tropas es conocida por ambos jugadores, y
algunas cosas solo son conocidas por ti. Por ejemplo, la identidad de tu
Teniente es Informacion Privada, asi como si hay algo escondido en un
marcador de Camuflaje o en un marcador de Camuflaje TO o la presencia de
algunas tropas en Camufiaje TO en Despliegue Oculto (ver misidn 9) o que se
encuentran fuera de la mesa de juego debido a Despliegue Aerotransportado.

Otra informacion sobre las tropas es Informacion Piblica y es conocida por
ambos jugadores. Tu oponente siempre deberia saber que armamentos
y habilidades tiene una tropa, siempre y cuando no estén ocultos bajo un
marcador tales como Camuflaje o Camuflaje TO.

DETALLES DE LA MISION

Esta mision es idéntica a la Mision 5 en Operation: Red Veil.

FUERZAS

Bando A (Yu Jing): 3 Zhanshi, 1 Soldado Tigre, 1 Hsien, 1 Ninja y 1 Zaydng.

Bando B (Haqgislam): 3 Ghulam, 1 Tuareg, 1 Zhayedan, 1 Al Fasid y 1
Khawarij.

Tenientes —Antes de la partida, designa secretamente cual de tus tropas es
el Teniente. Para las fuerzas de Yu Jing pueden ser seleccionables tanto el
Zaydng como uno de los Zhanshi. En cuanto a la fuerza de Haggislam, son
seleccionables el Khawarij o uno de los Ghulams.

RECUERDA:
iConsumir la Orden del Teniente le permite a tu oponente
saber cual es su identidad!

Consejos Tdcticos del sargento JW —Puedes elegir esconder a tu Teniente
entre las tropas bdsicas y no beneficiarte de la Orden Especial del Te-
niente, o elegir una opcién mds agresiva y usar una tropa de élite como
Teniente, haciendo uso de su Orden adicional “gratuita” cada Turno, con el
riesgo de entrar en Perdida de Teniente si éste es abatido...

CONDICIONES DE FIN DE PARTIDA

La partida finaliza al final de la tercera Ronda de Juego o cuando uno de los
jugadores no tenga tropas en la mesa. La victoria sera para el jugador con
mas Puntos de Objetivos.
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Dominacion de Area

MISION 7: Dominacion de Area

Esta misién afiade nuevos detalles a las armas y a los tipos de Municiones Especiales usados por tus tropas. Se debe tener en cuenta que las armas de

Plantilla se afadirdn en la Misién 8.

La misién también introduce dos nuevas tropas, el Zhdnying y el temible Hassassin Fiday Suplantador, y la idea de controlar diferentes dreas de la mesa al

final del juego.

ARMAS Y MUNICIONES

Red Veil limita a las tropas a una pequefa seleccidn de armas. El catdlogo
completo de armas y municiones en Infinity es mucho mas amplia.

PROPIEDADES Y PERFILES DE ARMAS

N3 pag. 111, Perfil de Arma, Propiedades
N3 pag. 268, Tabla de Armas

Las Propiedades son la incorporacién principal a los perfiles de las armas
en el juego completo. Estas palabras clave muestran las capacidades y
efectos adicionales que tiene un arma. Por ejemplo, las Pistolas tienen la
Propiedad CC, que significa que se pueden utilizar cuando se declara un
Ataque de CC.

Algunas armas también disponen de mdltiples modos de disparo, permi-
tiendo al portador elegir entre diferentes tipos de efectos cada vez que se
activan con una Orden u ORA.

MUNICIONES ESPECIALES

N3 pag. 113 a 121

En Red Veil ya se mostrdé la municion Nermal (usada tanto en Fusiles,
Fusiles Combi, Escopetas Ligeras, Ametralladora etc.), Breaker (reduce a la
mitad la tirada de PB), AP (reduce a la mitad la tirada de BLI) y la municion
DA (dos tiradas de BLI por impacto). Ahora presentamos algunas municio-
nes mas que utilizan las tropas en estas misiones.

MUNICION ESPECIAL AP

N3 pag. 114

Esta Municion Especial ya aparecid previamente, pero solo en un Arma CC
donde la Cobertura Parcial no se aplicaba. Los MOD por Cobertura Parcial no
se ven afectados por la Municién Especial AP. Por tanto, una tropa con un
BLI 3 en Cobertura Parcial ve reducido su BLI a 2, sumando 3 por la Cobertu-
ra Parcial para obtener un total de BLI 5.

MUNICION ESPECIAL SHOCK

N3 pag. 121

Si un objetivo con un solo punto de Heridas, como un Ghulam o un Zhanshi,
falla su tirada de BLI contra municién Shock, pasa directamente al Estado
Muerto, en vez de al Estado Inconsciente, haciendo imposible curarlos.

MUNICION ESPECIAL FUEGOD

N3 pag. 117

Uno de los tipos de municion mas aterradores del juego; cada impacto
exitoso con Fuego obliga al objetivo seguir efectuando Tiradas de BLI hasta
que logre superar una. El objetivo sufrira la pérdida de un punto de Heridas
cada vez que falle una Tirada de BLI, con un potencial de dafo infinito. Sin
embargo, es habitual dejar de tirar una vez que el objetivo ha entrado en el
Estado Muerto...

La Municién Especial Fuego también tiene efectos adicionales en las Habi-
lidades Especiales o Equipo que tengan la etiqueta de Vulnerables al Fuego,
por ejemplo, cualquier tropa con la Habilidad de Camuflaje (como un Tuareg)
que sufra un impacto con Municién Especial Fuego vera reducido su Camu-
flaje TO a Mimetismo.

MUNICION ESPECIAL NANOTEC
N3 pag. 119

Es igual a la municion Normal, pero obliga a realizar Tiradas de PB en vez
de Tiradas de BLI.

MUNICION ESPECIAL FLASH Y ATURDIDORA

Human Sphere N3 pag. 52

La Municion Especial Flash incapacita temporalmente al objetivo. En caso
de fallar una Tirada de PB, el objetivo entra en el Estado Aturdido. Se debe
tener en cuenta que este tipo de municion se actualizé en Human Sphere
N3.

La Municién Especial Aturdidora (también en Human Sphere N3, pag. 52) es
un equivalente mas poderoso de la anterior, puesto que inflige dos Tiradas
de PB por impacto.

ESTADO ATURDIDO

Human Sphere N3 pag. 103
Las tropas Aturdidas no pueden declarar ningln Ataque, ya sea Ataque CD
o CC, y otras Tiradas que realicen sufren un MOD -3 adicional para repre-

sentar su desorientacion. El Estado Aturdido se cancela automaticamente al
final del Turno actual del Jugador.

ARMAMENTO AMPLIADO

CUCHILLO

Esta arma ya aparecia en Red Veil, pero de una manera simplificada, que
ahora ampliamos. Los cuchillos tienen municién Shock y la Propiedad Silen-
cioso (y se encuentran normalmente en tropas con Camuflaje, Camuflaje TO
0 Artes Marciales), permitiendo a su portador moverse furtivamente detras
de alguien y abatirlo sin alertar a tropas cercanas. Ver N3 pag. 113 Silencio-
so y pag. 108 Sigilo.
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Silencioso y Ataque CC. E| Ataque CC contra un objetivo se resuelve de ma-
nera normal, con los contendientes usando un Ataque CC estandar o una
Esquiva, con la salvedad de que cualquier tropa que se encuentre dentro de
la ZC y sin LDT no obtendra ORA (o ser capaz de usar la regla de jAlarmal)
a menos que el objetivo sobreviva. Esta es una excepcién a la Secuencia de
Gasto de una Orden, puesto que la ORA ocurre después del combate Cuerpo
a Cuerpo.

ARCO TACTICO

El Arco Tactico del Ninja tiene la Propiedad Silencioso.

Silencioso y Ataque CD. Esta combinacion funciona ligeramente distinta de
igual manera que el cuchillo. Mientras que el Ninja permanezca fuera de
la visién del objetivo (normalmente por encontrarse a su espalda) ni el
objetivo ni nadie mas sin LDT con el ninja obtendra una ORA a menos que
el objetivo sobreviva. Esta es una excepcion a la Secuencia de Gasto de una
Orden, puesto que la ORA ocurre después del paso de Resolucion del Ninja.

10

FUSIL, FUSIL COMBI, FUSIL BREAKER, FUSIL COMBI BREAKER,
AMETRALLADORA, SPITFIRE

Estas armas tienen la Propiedad Fuego de Supresion, permitiendo al portador
entrar en Fuego de Supresién.

FUSIL DE FRANCOTIRADOR

El Fusil de Francotirador estandar carga Municion Especial Shock. Estas
armas carecen de |a Propiedad Fuego de Supresién.

ARMAS ADICIONALES

PISTOLA

N3 pag. 138

Practicamente todas las tropas portan algln tipo de Pistola como arma
de cinto. Las Pistolas no tienen la Propiedad Fuego de Supresién, pero si la
Propiedad CC.

Consejos Tacticos del sargento JW -Las Pistolas no son potentes al dispa-
rar, pero tienen un MOD +3 dentro de un alcance de 20 c¢cm, lo que las hace
buenas armas de cinto para tropas con armamento de larga distancia como
los Fusiles de Francotirador.

ARMAS PARA LAS UNIDADES DE YU JING

ZHANSHIS

Fusil Combi, Pistola, Cuchillo.

Recuerda que el Fusil Combi puede ser usado en Fuego de Supresion.

SOLDADO TIGRE

Fusil Combi, Pistola, Cuchillo.

Recuerda que el Fusil Combi puede ser usado en Fuego de Supresién. En la
Mision 8 el Soldado Tigre también conseguira un Lanzallamas Ligero.

GUERREROS HSIEN

Ametralladora, Pistola, Arma CC AP.

Recuerda que la Ametralladora puede usarse en Fuego de Supresion. En la
Mision 8 el Hsien conseguira también un Nanopulser, y su Visor Multies-
pectral N2 le permitira ver a través de nubes de Humo.
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NINJA

Arco Tdctico, Pistola, Cuchillo, Arma CC DA.

Recuerda que el Arco Tactico y el Cuchillo tienen la Propiedad Silencioso.

20YONG
Fusil Combi, 2 x Pistolas Breaker, Cuchillo.
Recuerda que el Fusil Combi puede ser usado en Fuego de Supresién. Dos

armas iguales (las dos Pistolas Breaker) proporcionan a la tropa un +1 de
Rdfaga en el Turno Activo. Ver la regla de Armamento Dual, N3 pag. 37.

AGENTE IMPERIAL ZHANYING

Fusil Combi Breaker, Pistola, Pulso Eléctrico.
El Fusil Combi Breaker es idéntico al Fusil Combi, pero usa Municién Especial

Breaker. Recuerda que el Fusil Combi Breaker puede usarse en Fuego de
Supresién.

ARMAS PARA LAS UNIDADES DE HAQQISLAM

GHULAMS

Fusil + Escopeta Ligera, Pistola, Cuchillo.

Recuerda que el Fusil puede ser usado en Fuego de Supresién. En la Mision
8 la Escopeta Ligera obtendra el efecto Plantilla.

MURABID TUAREG

Fusil de Francotirador, Pistola, Cuchillo.

Recuerda que el Fusil de Francotirador tiene Municion Especial Shock. En la
Mision 8 el Tuareg también obtendra Minas.

ZHAYEDAN

Fusil Breaker + Escopeta Ligera, Pistola, Cuchillo.

Recuerda que el Fusil Breaker puede ser usado en Fuego de Supresién. En la
Mision 8 la Escopeta Ligera obtendra el efecto Plantilla.

AL FASID

Ametralladora, Pistola Pesada, Cuchillo.

Recuerda que la Ametralladora puede usarse en Fuego de Supresion. Ade-
mas, la Pistola Pesada puede emplearse en CC y tiene Municién Especial
Shack. En la Mision 8, el Al Fasid también recibira Minas y un Lanzagranadas
Ligero con diferentes tipos de municion.

KHAWARIJ

Fusil + Escopeta Ligera, Pistola, Arma CC AP.

Recuerda que el Fusil puede ser usado en Fuego de Supresién. En la Misién
8 la Escopeta Ligera obtendra el efecto Plantilla y el Khawarij también obten-
dra Granadas.

HASSASSIN FIDAY
Fusil + Escopeta Ligera, Pistola, Cuchillo, Arma CC DA.
Recuerda que el Fusil puede ser usado en Fuego de Supresién. En la Misién

8 la Escopeta Ligera obtendra el efecto Plantilla y el Fiday también obtendra
Granadas de Humo.

NUEVAS REGLAS DE UNIDADES

AGENTE IMPERIAL ZHANYING

Bioinmunidad (N3 pag. 69). Hace a la tropa mas resistente a las municiones
Especiales Shock y Viral.

Sexto Sentido N2 (N3 pag. 91). Hace a la tropa inmune a los MOD infligidos
por Disparo Sorpresa, Ataque Sorpresa (afiadido en la Misidén 9) o por de-
volver el fuego cuando se dispara a través de Humo (afadido en la Misidn
8). Cuando la tropa reacciona a un Ataque, puede ignorar su encaramiento
pudiendo disparar sin necesidad de darse la vuelta.

Sensor (N3 pag. 90). Proporciona a la tropa una capacidad pasiva (un +6 a
las Tiradas de Descubrir Marcadores de Camuflaje o Camuflaje TO) y una ca-
pacidad activa para revelar a todos los enemigos con Camuflaje o Camuflaje
TO en su ZC. También le proporciona la Habilidad Especial Ataque Triangulado
(N3 pag. 90), permitiendo a la tropa disparar con un M0D fijado en -3 como
una Habilidad de Orden Completa.

Fusil Combi Breaker (N3 pag. 129). Este es un Fusil Combi con Municién Espe-
cial Breaker. También puede ser usado en Fuego de Supresion.

Pulso Eléctrico (Human Sphere N3 pag. 72). Arma defensiva de cuerpo a cu-
erpo que le permite al Zhanying intentar inmovilizar a una tropa enemiga.
Se debe tener en cuenta que el Pulso Eléctrico fue actualizado a una nueva
version en el reglamento HS N3.

HASSASSIN FIDAY

Suplantacion (N3 pag. 96). Permite al Fiday disfrazarse como Lorenzo.
Lorenzo es tu amigo. Lorenzo esta apuntando a tu nuca Gnicamente para
comprobar la precisién de los visores del fusil...

Suplantacién permite a la tropa comenzar el juego como un Marcador de IMP-1,
representando su disfraz como una tropa enemiga. Igual que con los Marca-
dores de Camufiaje, no se puede atacar a un Marcador de Suplantacion pues se
tiene que Descubrir primero (con un MOD de -6) o esperar a que se rebele
por sT mismo. Se debe tener en cuenta que no existe un MOD de -6 al
Disparar a un Suplantador.

Las ORAs contra Marcadores de Suplantacién es la misma que contra Marca-
dores de Camuflaje.

Durante su turno activo, un Marcador IMP que declara un Ataque CD se benefi-
cia del Ataque Sorpresa, infligiendo un MOD -3 a cualquier enemigo que realice
Tiradas Enfrentadas contra él.

La Habilidad Especial Suplantacién también le permite a la tropa desplegar
en cualquier parte de la mesa fuera de la Zona de Despliegue enemiga. Como
alternativa, el Suplantador puede desplegar dentro de la Zona de Despliegue
enemiga, pero debe realizar una Tirada de VOL o sufrir Dispersion (ver N3 pdg.
22) pudiendo terminar revelado y en su propia Zona de Despliegue, tocando un
borde de la mesa.

En la Mision 9, el Estado Suplantacién del Fiday obtendra un segundo nivel,
ihaciéndolo adn mas dificil de Descubrir!

n
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DETALLES DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Al final del juego, Dominar el Sector mas lejano de tu propia Zona de
Despliegue (4 Puntos de Objetivo).

» Al final del juego, Dominar el Sector Central (3 Puntos de Objetivo).

» Al final del juego, Dominar el Sector mas cercano a tu Zona de Des-
pliegue (1 Punto de Objetivo).

OBJETIVOS SECUNDARIOS

» Eliminar el mismo ndmero de tropas enemigas que el adversario (1
Punto de Objetivo).

» Eliminar mas tropas enemigas que el adversario (2 Puntos de Objetivo).

FUERZAS

Bando A (Yu Jing): 3 Zhanshi, 1 Soldado Tiger, 1 Hsien, 1 Ninja, 1 Zdydng y
1 Zhanying.

Bando B (Haqgislam): 3 Ghulam, 1 Tuareg, 1 Zhayedan, 1 Al Fasid, 1 Khawa-
rij y 1 Hassassin Fiday.

Tenientes —Antes de la partida, designa secretamente cual de tus tropas
es el Teniente. Para las fuerzas de Yu Jing puede seleccionarse tanto el
Zaydng como uno de los Zhanshi. En cuanto a la fuerza de Haqgislam, se
puede seleccionar el Khawarij o uno de los Ghulams.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

Sectores. Al final del juego, pero no antes, se ha de dividir el area com-
prendida entre las dos Zonas de Despliegue en tres Sectores de igual tama-
fio, tal como se observa en el mapa.

Dominar un Sector. Un Sector se considera Dominado por un jugador si éste
dispone de mas tropas que su adversario dentro de él. Tropas en un Estado

Nulo (Inconsciente, Muerto...) no cuentan.

Una tropa se halla dentro de un Sector cuando al menos la mitad de su
peana se encuentra dentro.

CONDICIONES DEL FINAL DEL JUEGO

El juego termina al final de la tercera Ronda de Juego o cuando uno de los
jugadores ya no tenga tropas en la mesa. La victoria sera para el jugador
que haya obtenido mas Puntos de Objetivos.
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MISION 8

MISION 8: Capturar el terreno elevado

Esta misién introduce las Armas de Plantilla y las Habilidades Comunes Ataque Intuitivo y Ataque Especulativo.
Esta misién también introduce dos tropas nuevas, el batidor Guildng y el Hassassin Ragik, una tropa de Salto.
Los objetivas de la misién son también muy diferentes, introduciendo puntuaciones al final de cada Ronda de Juego para dominar los tejados.

ARMAS DE PLANTILLA

N3 pag. 37- pag. 41

Las Armas de Plantilla tienen varias excepciones a las reglas habituales de
Combate a Distancia, que no estaban contempladas en Operation Red Veil.

He aqui un resumen de algunas de las implicaciones en el juego.
Antes de nada, las Plantillas se dividen en dos tipos:

» Las Armas de Plantilla Directa, las cuales representan Lanzallamas y
armas similares tales como los Chain Rifles, en las que se usa normal-
mente una Plantilla Directa de Lagrima extendiéndose desde la silueta del
atacante u otras veces con una Plantilla Directa Circular centrada en el
tirador.

» Las Armas de Plantilla Terminal cubren todas las armas que infligen
algdn tipo de explosidn en el punto de impacto, incluyendo Lanzamisiles,
Escopetas, Granadas, etc.

ARMAS DE PLANTILLA

» La Plantilla (o Plantillas) se coloca en la mesa cuando se declara un
Ataque y no es necesario efectuar un Ataque CD con éxito para situarla.

» Debido a que solo es posible atacar a tropas enemigas, cualquier
Plantilla en contacto con una tropa aliada o Neutral (incluso una Incons-
ciente) se cancela automaticamente. Esto incluye disparar a un combate
Cuerpo a Cuerpo, puesto que la Plantilla afectard a todas las tropas
participantes en dicho combate.

» La Cobertura Total (aunque no tropas involucradas, nubes de humo
etc.) limitara el area de una Plantilla.

» Los MOD de BLI/PB debido a Cobertura Parcial son ignorados.

Es realmente importante colocar la Plantilla tan pronto como se declara el Ata-
que, no sélo para comprobar si la Plantilla se cancela debido a tropas amigas,
sino también porque cualquier tropa afectada por la Plantilla podrd declarar una
Esquiva, incluso si no tiene LDT con el tirador o no se encuentra en ZC. Sin
embargo, existe un MOD-3 a la Tirada de FIS si esa tropa no puede ver a la
tropa activa.

Hay que recordar que cualquier tropa de ambos bandos bloquea la LDT, por
lo que, si existen varias tropas en linea detrds de una esquina, éstas pueden
recibir impactos aunque no haya LDT mientras que la tropa que se encuentra
delante, de primera, bloguea la LDT de las tropas que se hallan detrds suya.

ARMAS DE PLANTILLA DIRECTA

Presta atencion al diagrama en las paginas 38 y 39 de N3 para ver quién
se ve afectado por la Plantilla de Lagrima de un Arma de Plantilla Directa.

Los ejemplos incluyen el Nanopulser del Hsien y el Lanzallamas Ligero del
Soldado Tigre.

Las Armas de Plantilla Directa no realizan tirada de impactar, sino que

impactan automaticamente a cualquiera en su Area de Efecto que no haya
tenido éxito en su tirada de Esquiva o Encarar,
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Consejos Tdcticos del sargento JW -el impacto automatico de un Arma de
Plantilla Directa es un arma de doble filo, por un lado, no necesitas vencer
a tu oponente en una Tirada Enfrentada, por el otro lado si tu enemigo
decide sufrir el impacto y dispararte, tampoco dispondrds de la proteccion
de la Tirada Enfrentada.

Se ha de tener en cuenta que, aunque no es posible atacar a un Marcador
de Camuflaje o Camuflaje TO sin Descubrirlo antes, si estos se encuentran
cerca de un objetivo valido seran impactados por la Plantilla a menos
que Esquiven, y que tanto Esquivar como ser impactados los revelara, en
cualquier caso. Los portadores de Armas de Plantilla Directa también pueden
usar la Habilidad Comun Ataque Intuitivo para intentar atacar a Marcadores
de Camuflaje y Camuflaje TO sin revelar.

Consejos Tdcticos del sargento JW —recuerda que las tropas en estado
de Marcador a las que normalmente no se les puede atacar (Camuflaje,
Camufiaje TO...) se revelan en todo el transcurso de movimiento si dispa-
ran, o si su peana entra en contacto con otra, etc. por lo que pueden ser
impactadas automaticamente por un Arma de Plantilla Directa. Este hecho
hace que las tropas con Armas de Plantilla Directa sean la contrapartida
natural de las tropas Camufladas.

ARMAS DE PLANTILLA TERMINAL

Los ejemplos incluyen las Escopetas Ligeras de la mayor parte de las tropas
de Haqgislam y las Granadas de los Khawarij.

Las Armas de Plantilla Terminal funcionan de manera parecida a un Arma
CD normal, realizandose Tiradas para impactar y Tiradas Enfrentadas. Como
todas las armas de Plantilla, se coloca la Plantilla cuando se declara el ata-
que, con la Plantilla Circular centrada en el objetivo principal y la Plantilla
de Lagrima impactando el borde frontal de la peana del objetivo principal
y luego extendiéndose detras de él, directamente y a lo largo de la LDT.
Véanse los diagramas en el final de la pagina 38 de N3.

Cuando se alcanza la Fase de Conclusion dentro de la Orden, se realiza
una tirada para impactar contra el objetivo principal, pero cualquier éxito
se compara separadamente contra las Tiradas de todos los objetivos. Por
lo tanto, incluso aunque el objetivo principal consiga vencer la Tirada
Enfrentada, éste no protegera a los objetivos secundarios afectados por
la Plantilla, y tendran que realizar sus propios Ataques CD, Esquivas etc. y
vencer la Tirada de Ataque. Evidentemente, si se falla la Tirada de Ataque (o
se determina que el arma esta fuera de alcance) entonces la Plantilla no
alcanza a nadie.

Esto tiene muchas implicaciones en el juego:

» lgual que con las Armas de Plantilla Directa, los Marcadores de Ca-
muflaje y Camuflaje TO pueden ser impactados cuando se dispara a una
tropa visible que es un objetivo valido.

» Debido a que solo se realiza una tirada para impactar contra el ob-
jetivo principal, se pueden ignorar los MOD al impacto que penalizan la
tirada por condiciones de los objetivos que se encuentran cerca de él.
Por ejemplo, en vez de disparar a una tropa con Camuflaje TO revelada,
en Cobertura Parcial (CD-6 por Camuflaje TO, CD-3 por Cobertura Parcial), es
preferible disparar al tipo que esta a su lado y delante de la Cobertura.

» Las tropas enemigas Inconscientes (las cuales siempre se dejan en la
mesa de juego hasta que entran en el Estado Muerto) pueden ser buenos
“objetivos de escopeta” debido a que sus Habilidades Automdticas (como
Camuflaje TO) y Equipo Automdtico (como los Dispositivos de Disrupcién
Optica o DDO) se apagan, haciéndolos blancos faciles de impactar.
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PLANTILLA DIRECTA: AREA DE EFECTO.

PLANTILLA DIRECTA: AREA DE EFECTO.
PUNTO DE ORIGEN Y ESCENOGRAFIA

PLANTILLA DIRECTA: AREA DE EFECTO.
COLOCACION Y COBERTURA TOTAL

PLANTILLA DIRECTA: PLANTILLA DIRECTA:
AREA DE EFECTO AREA DE EFECTO.
COLOCACION Y TROPAS COLOCACION Y TROPA
A DISTINTOS NIVELES CUERPO A TIERRA

PLANTILLA DIRECTA: AREA DE EFECTO.
COLOCACION Y PLANTILLA DE SILUETA

PLANTILLA TERMINAL: AREA DE EFECTO.
COLOCACION, PLANTILLA DE SILUETA
Y TROPAS A DISTINTOS NIVELES

PLANTILLA TERMINAL: AREA DE EFECTO
COLOCACION Y COBERTURA TOTAL

MUNICION HUMO

N3 pag. 117 Municién Especial Humo

N3 pag. 170, Area de Efecto de Terreno Especial
N3 pag. 173, Zona de Visibilidad Nula

La municién Humo tiene varios efectos especiales. En las reglas comple-
tas es necesario leer la seccion de Municién Especial Humo, y después
hojear la seccién de Reglamento Avanzado para echar un vistazo a las
Reglas de Terreno Especial y |as reglas de Zona de Visibilidad Nula.

En resumen:

EVITAR ATAQUES (D

A diferencia de otras armas de Plantilla, las Granadas de Humo pueden
lanzarse o dispararse al suelo en vez de a una tropa enemiga. Si la
Plantilla se coloca dénde podria bloguear la LDT de los Ataques CD de un
enemigo, entonces le proporciona al lanzador la proteccidn de una Tirada
Enfrentada contra dichos Ataques.

Si la Tirada de la Granada de Humo falla, o pierde la Tirada Enfrentada, la
Plantilla de Humo se retira al final de la Orden. De lo contrario, se deja alli
hasta el fin del Turno del Jugador.

BLOQUEO DE LDT

El Humo crea Zonas de Visibilidad Nula. Esta zona bloquea la LDT hacia su
interior, desde, hacia, o a través de su area, lo cual suele significar que
una tropa no se puede reaccionar a tropas enemigas a menos que se
encuentren dentro de su ZC, e incluso entonces lo Gnico que podra hacer
es Encararse.

Consejos Tdcticos del sargento JW — esta caracteristica hace del Humo
de un valor incalculable al bloquear disparos en ORA, ddndole a tus
tropas la capacidad de avance por la mesa sin recibir disparos. Es par-
ticularmente (til para tropas centradas en el combate Cuerpo a Cuerpo,
que suelen llevar Armas a Distancia mds flojas. Recuerda que una tropa
que toque, aunque sea levemente, un drea de Humo, se verd afectada
por el Area de Visibilidad Nula, por lo que no podrd ni ver, ni ser vista.
iCon un posicionamiento cuidadoso, una tropa dentro del Humo puede
entrar en combate con una tropa enemiga que no se encuentra dentro
de dicha nube de Humo, pero que todavia no puede realizar ningin
disparo en ORA!

HUMO Y EL VISOR MULTIESPECTRAL N2

Las tropas con un Visor Multiespectral N2 pueden ver a través del Humo
como si éste no estuviera alli. Esto significa que lanzar Humo contra una
tropa con Visor Multiespectral N2 que realiza un Ataque CD dard como
resultado en Tiradas Normales, debido a que las acciones de las tropas
no se ven afectadas entre ellas. También significa que la tropa equipada
con Visor Multiespectral N2 puede disparar a través de una nube de Humo.

Si una tropa recibe un Ataque a través de Humo, y ésta no tiene un Visor
Multiespectral N2, |a tropa puede reaccionar normalmente, pero cualquier
Ataque CD que se realice sufrirda un MOD CD-6 debido a que no puede
ver claramente al atacante. Las Tiradas de Esquiva no sufriran los MOD a
menos que sufran un Ataque con un Arma de Plantilla, momento en el
cual se aplicara el MOD -3 estandar por Esquivar a una Plantilla fuera de
la LDT.
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NUEVA HABILIDAD: ATAQUE INTUITIVO

N3 pag. 55

N3 pag. 173, Zona de Visibilidad Nula

Esta Habilidad Comdn puede realizarla cualquier tropa con un arma que
tenga la Propiedad Ataque Intuitivo, lo cual incluye a todas las Armas de
Plantilla Directa. Como es una Habilidad de Orden Completa, |a tropa no puede
hacer nada mas.

El Ataque Intuitivo permite que la tropa cubra con una lluvia de plomo un
area en la cual sospecha hay una tropa enemiga que no puede ver, como
por ejemplo un Marcador de Camuflaje o Camuflaje TO o una tropa enemiga
escondida gracias al Humo. Se debe tener en cuenta que este tipo de Ata-
que no funciona contra Marcadores de Suplantacién, ya que estos cuentan
como tropas amigas. En vez del impacto automatico habitual, un Ataque
Intuitivo se convierte en una Tirada Enfrentada entre la VOL no modificada
del atacante contra las reacciones de los objetivos.

Si el Ataque Intuitivo se realiza a través de Humo, entonces se aplican las mis-
mas restricciones de ORA, tal y como si se tratara de un Visor Multiespectral N2
atacando a través de Humo. La tropa reactiva podria declarar un Ataque CD en
ORA aplicando un MOD -6, o impactar automdticamente si dispone de un Arma
de Plantilla Directa, o Esquivar con un MOD-3 debido a que ha sufrido un Ataque
con una Plantilla fuera de LDT.

Al igual que sucede con una Tirada de Descubrir fallida, una Tirada de Ata-
que Intuitivo fracasada impide a la tropa intentar un Ataque Intuitivo contra el
mismo objetivo durante el resto del Turno del Jugador.

Consejos Tacticos del sargento JW — puesto que fallar una tirada de Des-
cubrir contra un Marcador no afecta a la capacidad de usar Ataque Intuiti-
vo y viceversa, cualquier tropa con un Arma de Plantilla Directa tiene dos
posibilidades de revelar o atacar a cualquier Marcador. Ademas, fallar un
Ataque Intuitivo contra un objetivo no te impide declarar Ataque Intuitivo
contra otro objetivo cercano al primero e impactar al que fallaste primero...

NUEVA HABILIDAD: ATAQUE ESPECULATIVO

N3 pag. 54

Esta es otra Habilidad Comidn que requiere un arma especifica. Ataque
Especulativo es una Habilidad de Orden Completa que permite a la tropa
lanzar o disparar Granadas a figuras enemigas sin necesidad de tener LDT.
Es una Orden dificil puesto que sufre un MOD -6, ademas de los MOD por
distancia, y el oponente aun tendra su Esquiva, aunque con un MOD-3 si
no puede ver al atacante. Sin embargo, este Ataque ignora todos los otros
MOD, por lo que puede ser muy Qtil contra objetivos que aplican un montén
de MOD al atacante, por ejemplo, un Marcador de Camuflgje TO, y con un -3
de Cobertura Parcial.

ARMAMENTO NUEVO Y AMPLIADO

ESCOPETA DE ABORDAJE

(N3 pag. 127)

Mas pesada que una Escopeta Ligera, la Escopeta de Abordaje tiene Dafio 14
y dos Modos de de Disparo. El Modo AP usa Municidn Especial AP, mientras
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que el Modo Expansivo usa municion Normal y tiene la Propiedad Arma de
Plantilla Terminal (Lagrima Pequefa), lo que hace de la Escopeta de Abordaje
un arma muy adaptable.

GRANADAS

(N3 pag. 132)

Es un Arma de Plantilla Terminal de corto alcance que usa Plantilla Circular.
Las granadas son muy buenas para alcanzar a grupos de objetivos y pue-
den usarse con Ataque Especulativo. Como es un Arma Arrojadiza, emplea el
Atributo de FIS del atacante en vez de su CD, aunque para todo lo demas
usan las reglas habituales de Ataques CD.

GRANADAS DE HUMO
(N3 pag. 132)

Las Granadas de Humo siguen las reglas habituales de la municién Humo, y
ademas emplean FIS en vez de CD.

LANZAGRANADAS LIGERO

(N3 pag. 133)

La tropa Al Fasid tiene un Lanzagranadas Ligero integrado, capaz de disparar
municién Normal o Humo. En ambos casos, el arma dispone de la Propiedad
Arma de Plantilla Terminal (Circular) y la Propiedad de Ataque Especulativo.
Cuando dispara municion Humo se siguen todas las reglas habituales.

LANZALLAMAS LIGERO

(N3 pag. 134)

El Fusil Combi del Soldado Tigre dispone de un Lanzallamas Integrado. Esta
es un Arma de Plantilla Directa que dispara municién Fuego. Tiene la Propie-
dad Ataque Intuitivo, permitiendo a la tropa realizar la Habilidad de Ataques
Intuitivo.

ESCOPETA LIGERA

(N3 pag. 137)

Plantillas. Las Plantillas son peligrosas. Las Escopetas Ligeras emplean
Plantilla. La Propiedad Arma de Plantilla Terminal (Lagrima Pequefia) significa
que, cuando se dispara una Escopeta Ligera, se coloca la Plantilla de Lagri-
ma Pequedia a lo largo de la LDT, con el vértice de la Plantilla de Lagrima
tocando el borde frontal de la Silueta de la figura. Puesto que las tropas no
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bloquean a las Plantillas, esto significa que las Escopetas pueden afectar a
varias tropas enemigas a la vez, especialmente si estan alineadas detras
de un edificio.

MINAS

(N3 pag. 135)

Las tropas con Minas comienzan el juego con tres de ellas. Las Minas
se colocan en contacto con la peana de la tropa gracias a una Habilidad
Corta u ORA, situando un Marcador de Camuflaje, por lo que es necesario
Descubrirlas antes de poder atacarlas. Una Mina desplegada contiene un
sistema detector de Amigo/Enemigo, detonando automaticamente cuando
una tropa enemiga declare o realice una Orden u ORA en un lugar donde
podria ser impactado por la Plantilla de Lagrima Pequefa de la Mina. Para
consultar las reglas completas, lee las paginas 135-136 de N3.

IMPORTANTE

Las Minas son unas de esas pocas cosas en el juego que
pueden reaccionar a una ORA, permitiéndote usarlas de
maneras muy agresivas tanto en tu propio Turno, como
defensivamente.

IMPORTANTE 2

jLas Minas detonan contra las tropas enemigas
sin importar si las tropas enemigas son figuras,
Marcadores de Camuflaje o Camuflaje TO! Ignoran
todas las Zonas de Visibilidad, por lo que un area
de Humo no les afectara. No detonan ante Marcado-
res de Suplantacién, puesto que se perciben como
aliados, ya que estos engafian a los sistemas de
deteccion Amigo/Enemigo.

FUSIL DE FRANCOTIRADOR MULTI

(N3 pag. 131)

El Guilang Francotirador esta armado con un Fusil de Francotirador MULTI en
vez de un Fusil de Francotirador estandar.

Los Fusiles de Francotirador MULTI pueden disparar con Rdfaga 2 municion
DA, Rdfaga 2 municién AP o Rdfaga 1 con municién Aturdidora.

Consejos Tacticos del sargento JW — Las municiones Especiales Aturdi-
dora y DA son opciones populares para disparos en ORA, puesto que la
municién DA tiene una buena probabilidad de abatir a la tropa activa, y
la municién Aturdidora de hacer lo mismo aun con el mas duro de los
atacantes.

El Fusil de Francotirador MULTI no tiene la Propiedad Fuego de Supresién.

NANOPULSER

(N3 pag. 137)

El Guerrero Hsien y Tarik Mansuri disponen cada uno de un Nanopulser, un
Arma de Plantilla Directa que dispara municién Nanotec.

El Nanopulser tiene la Propiedad Ataque Intuitivo, permitiendo a la tropa
realizar la Habilidad de Ataque Intuitivo.

ARMAS ADICIONALES DE UNIDADES: YU JING

SOLDADO TIGRE

Lanzallamas Ligero.

GUERRERO HSIEN

Nanopulser.

GUILANG

Fusil de Francotirador MULTI y Minas.

ARMAS ADICIONALES DE UNIDADES: HAQQISLAM

KHAWARIJ

Granadas.

MURABID TUAREG

Minas.

AL FASID REGIMENT

Lanzagranadas Ligero y Humo, Minas.

HASSASSIN FIDAY

Granadas de Humo.

HASSASSIN RAGIK

Escopeta de Abordaje.

NUEVAS REGLAS DE UNIDADES

GUILANG

Infiltracion. Funciona igual que en el Ninja y el Tuareg.

Camufiaje. Igual que el Camufiaje TO del Ninja y el Tuareg, pero los MOD al CD'y
la VOL son -3 en vez de -6.

Visor Multiespectral N1 (N3 pag. 148). Versidn menos potente que el Visor
Multiespectral N2 del Hsien, pero todavia muy (til. Este Visor reduce los MOD
por realizar Ataques CD o declarar Descubrir contra una tropa con Mimetismo o
Camuflgje a 0, y reduce los MOD de Camuflaje TO a -3.
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HASSASSIN RAGIK

Salto de Combate. Funciona igual que en el Soldado Tigre.

DETALLES DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Al final de cada Ronda de Juego, Dominar el mismo ndmero de Edificios
Designados que el adversario, pero solo si al menos uno de los Edificios
Designados esta Dominado (1 Punto de Objetivo).

» Al final de cada Ronda de Juego, Dominar mas Edificios Designados que
el adversario (3 Puntos de Objetivo)

OBJETIVOS SECUNDARIOS

» Eliminar mas tropas enemigas que el adversario (1 Punto de Objetivo)

FUERZAS

Bando A (Yu Jing): 3 Zhanshi, 1 Soldado Tigre, 1 Hsien, 1 Ninja, 1 Zdydng, 1
Zhanying y 1 Guilang.

o

Bando B (Haggislam): 3 Ghulam, 1 Tuareg, 1 Zhayedan, 1 Al Fasid, 1 Khawarij,
1 Fiday y 1 Hassassin Ragik.

Tenientes —Antes de |a partida, designa en secreto cual de tus tropas es
el_Teniente. Para las fuerzas de Yu Jing pueden ser seleccionables tanto el
Ziyéng como uno de los Zhanshi. En cuanto a la fuerza de Haggislam, son
seleccionables el Khawarij o uno de los Ghulams.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

Ediﬁf:ios

Designados: existen cuatro edificios objetivo, tal como se muestra
en el a.

map

Dominar un_ Edificio Designado: un Edificio Designado esta Dominadg por un

{ugador si tiene mas tropas que su adversario en el tegado del edificio. Las
ropas en un Estado Nulo (Inconsciente, Muerto...) no cuentan.

CONDICIONES DEL FINAL DEL JUEGO

El juego termina al final de la tercera Ronda de Juego, o cuando uno de los
jugadares ya no tenga tropas en la mesa. La victoria'sera para el jugador con
mas Puntos de Objetivos.
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MISION 9: Acceso a todas las areas

Esta misién presenta y amplia varias Habilidades Especiales de las tropas.

Ademds, esta misién también presenta dos dltimas tropas, el Infiltrador de Infanteria Pesada Ddoféi y el personaje haqgislamita Tarik Mansuri.
Otro concepto de mision se afiade en la forma de las Tropas Especialistas. Son las Gnicas tropas que pueden interactuar con los Objetivos: Puerta en esta

misién.

HABILIDADES,
EQUIPO Y ABMAS ESPECIALES DE YU JING

ZHANSHI

El Zhanshi no tiene capacidades especiales.

INVENCIBLES ZUYONG

Kinematika N1 (N3 pag. 83). Esta Habilidad Especial también aumenta el
radio de |a Habilidad de ORA Trabar.

GUERRERO HSIEN

Artes Marciales (N3 pag. 104-105). Permiten que el Hsien inflja un MOD-3
en el oponente cuando el Hsien declara un Ataque CC, y también le propor-
ciona un +1 a FIS para cuando inflija el Dafio de su Arma CC AP. Las Artes
Marciales también proporcionan:

Artes Marciales > Sigilo (N3 pag. 108). Permiten a su poseedor declarar
Habilidades Cortas de Movimiento dentro de la ZC de tropas enemigas sin
desencadenar ORAs, a menos que la tropa enemiga tenga LDT. También le
permite a la tropa declarar Movimiento Cauteloso dentro de las ZC enemigas.
Se ha de tener en cuenta que Sigilo no funciona contra tropas que tengan
Sexto Sentido, como el Zhdnying o el Al Fasid.

Artes Marciales > Valor N1: Coraje (N3 pag. 101). Permiten a la tropa elegir el
resultado de cualquier Tirada de Agallas que sea obligado a realizar.
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SOLDADO TIGRE

Despliegue Aerotransportado Nivel 4: Salto de Combate (N3 pag. 77). Esta
es una Habilidad con niveles, por lo que una tropa también puede disponer
de los niveles inferiores de la Habilidad. No se debe olvidar que, en caso de
fallar la Tirada de FIS, la tropa que haya empleado Salto de Combate sufrira
los efectos de Dispersion (N3, pag. 22).

IMPORTANTE

En general, la presencia de tropas con Despliegue Aero-
transportado es Informacion Privada, por lo que, normal-
mente, tu oponente tendra que averiguar si tienes alguna
tropa asi en tu lista de ejército.

Consejos Tacticos del sargento JW — elegir el nivel inferior de DA Nivel 2:
Infiltracién Aérea (N3 pdg. 76) permite a la tropa caminar desde el borde
de la mesa sin necesidad de realizar una Tirada de FIS. Esto hace mucho
mds segura la llegada de la tropa, pero también limita a que lugar puede
llegar.

Multiterreno (N3 pag. 86). Permite a la tropa elegir el Tipo de Terreno
durante el Despliegue e ignorar las penalizaciones de movimiento debido
a ese Tipo de Terreno durante el juego; lee N3 en la pag. 171 de las Re-
glas Avanzadas para ver las penalizaciones al movimiento por Terreno. El
Soldado Tigre puede elegir entre Multiterreno o Salto de Combate durante el
Despliegue.
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NINJA

Artes Marciales N3 (N3 pdg. 104). Permiten al Ninja elegir que conjunto de MOD
de CC desea aplicar cuando declara un Ataque CC. El Nivel 3 (+3 para el Ninja
y -3 para su oponente) es una opcién popular. Al igual que con el N1 del
Hsien, el Ninja gana Sigilo y Coraje.

Consejos Tdcticos del sargento JW — como los MOD procedentes de
mdltiples Habilidades Especiales se suman y acumulan (en este caso
Artes Marciales y Ataque Sorpresa), el Ninja es una verdadera mdquina
de matar en Combate Cuerpo a Cuerpo. Al combinar las Artes Marciales
N3, Ataque Sorpresa y Camuflaje TO, cualquier objetivo que dispare al
Ninja cuando este se revela en combate, sufre de un MOD -15 (restringido
a un maximo de -12 una vez se aplican todos los MOD), o -9 si Esquiva
o0 realiza un Ataque CC. jA su vez el Ninja con un MOD +3 a su Atributo
de CC alcanza una puntuacién de 26, y por lo tanto suma 6 a su dado,
consiguiendo criticos en cualquier tirada que supere un 20!

Camuflaje TO (N3 pag. 74). Permite a la tropa comenzar en Despliegue Ocul-
to. En lugar de colocar un Marcador de Camuflaje TO en la mesa durante el
Despliegue, se anota exactamente donde se encuentra desplegado el Ninja.
Igual que con el Despliegue Aerotransportado, la presencia de tropas en
Despliegue Oculto es Informacién Privada.

Es posible volver a recuperar el estado de Camuflado TO gastando una
Orden Completa mientras la tropa se encuentre fuera de la LOT de cualquier
tropa enemiga, pero el estado Despliegue Oculto no puede ser recuperado.

Revelarse desde Camuflado TO en el Turno Activo le permite al Ninja usar:

Estado de Camuflado TO > Disparo Sorpresa (N3 pag. 79). Esta Habilidad Espe-
cial aplica un MOD -3 a la Tirada Enfrentada del enemigo cuando declara un
Ataque CD o cuando declara un Ataque de Hackeo.

Estado de Camuflado TO > Ataque Sorpresa (N3 pag. 105). Esta Habilidad
Especial es el equivalente en Combate Cuerpo a Cuerpo de Disparo Sorpresa
y permite a su poseedor declarar un Ataque CC mientras aplica un MOD-6 a
la Tirada Enfrentada de su enemigo.

Infiltracion (N3 pag. 81). Permite a la tropa desplegar libremente en cual-
quier punto de su mitad de la mesa. Ademas, también le permite desplegar
entre la linea central de la mesa y la Zona de Despliegue enemiga, pero sdlo
si supera una Tirada de FIS-3. En caso de fallar la tirada se revela la tropa
y se colocara en su propia Zona de Despliegue en contacto con cualquier
borde de la mesa.

Multiterreno. Funciona igual que en el Soldado Tigre, aunque el Ninja no
tiene porque elegir entre Multiterreno y otra Habilidad.

AGENTE IMPERIAL ZHANYING

Granadas Nimbus (N3 pag. 132). Este tipo de Granadas se lanzan a un punto
en el suelo igual que las Granadas de Humo. Estas Granadas crean un area
temporal del tamafio de una Plantilla Circular considerada como Zona de
Baja Visibilidad (un MOD -3 a cualquier Habilidad que requiera LDT, N3 reglas
Avanzadas pag. 172) y Zona de Saturacién (una vez que se han adjudicado
las Rdfagas a los objetivos, se reduce el nimero de disparos a cada objetivo
en uno, con un minimo de 1, N3 Reglas Avanzadas, pag. 132). A diferencia
de las Granadas de Humo, las Granadas de Nimbus no tienen la Propiedad
Esquiva Especial, por lo que no pueden evitar Ataques al arrojarlas.

GUILANG

Camuflaje (N3 pag. 70). Funciona igual que el Camuflaje TO del Ninja, el
estado Camuflado permite al Guildng usar Disparo Sorpresa o Ataque Sorpresa
en su propio turno. jAunque obviamente el Ataque Sorpresa generalmente
significa que algo ha salido mal para un F. de Francotirador;j

Es posible volver a recuperar el estado de Camuflado TO gastando una
Orden Completa mientras la tropa se encuentre fuera de la LDT de cualquier
tropa enemiga.

Camuflaje > Sigilo. La Habilidad Especial Camuflaje del Guilang también le
proporciona Sigilo (ver el Hsien).

Infiltracién y Multiterreno. Funcionan igual que en el Ninja.

VISOR MULTIESPECTRAL N1 (N3 pag. 148). Una version menos efectiva que
el VISOR MULTIESPECTRAL N2 del Hsien, el VISOR MULTIESPECTRAL N1
del Guilang le permite ignorar el MOD -3 debido a Camuflaje y Zonas de Baja
Visibilidad, y reduce el MOD -6 de Camuflaje TO, Dispositivos de Disrupcion
Optica 'y Zonas de Mala Visibilidad a -3.

HABILIDADES ESPECIALES Y EQUIPO DE HAQOQISLAM

INFANTERIA GHULAM

Los Ghulams no tienen capacidades adicionales.

KHAWARIIS

Bioinmunidad. Funciona de la misma manera que en el Agente Imperial
Zhanying.

Sdper-Salto (N3 pag.93). Permite a la tropa Saltar como Habilidad de Orden
Corta de Movimiento, permitiéndole combinar Salto con un Ataque CD etc. La
tropa no puede reclamar Cobertura Parcial durante la Orden, pero es muy
facil de manejar y frecuentemente consigue angulos de ataque que el ad-
versario no se espera.

Tropa Religiosa (N3 pag.101). La tropa supera automaticamente las Tiradas
de Agallas. La Gnica manera de evitarlo es superando una Tirada de VOL.

Veneno (N3 pag.108). Inflige dafio extra en Combate cuerpo a cuerpo. Cada
vez que la tropa realiza con éxito un Ataque CC, el objetivo también debe
realizar una Tirada de PB contra el impacto.

TROPAS DE INTERVENCION ZHAYEDAN

AutoMediKit (N3 pag. 140). Permite a una tropa Inconsciente declarar una
Orden Completa para intentar curarse y volver a tener una Herida con una
tirada con éxito de FIS. El fracaso significa que la tropa esta Muerta.

Punteria N2 (N3 pag. 87). Habilidad con niveles en la que ambos rangos
pueden usarse al mismo tiempo. El Nivel 1 le proporciona municién Shock
al Ataque CD de la tropa ademas de su municion habitual. Debido a la forma
en que se combinan las Municiones Especiales (N3 pag. 113 Combinando
Municiones Especiales), cada impacto realizado por el Fusil Breaker del
Zhayedan obliga a realizar una Tirada de BLI (aplicandose Municién Especial
Shock) y una Tirada de PB, reduciendo a la mitad el valor de PB del objetivo
a causa de la Municién Especial Breaker. El Nivel 2 permite a la tropa igno-
rar la penalizacion a CD por objetivos en Cobertura Parcial.

Veterano N1 (N3 pag. 102). Significa que la tropa siempre permanece como

Regular, incluso en situacién de Perdida de Teniente, por Municion Especial o
Programas de Hackeo que harian a la tropa Irregular.

MURABID TUAREG

Camuflaje TO e Infiltracién. Funcionan igual que en el Ninja.
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REGIMIENTO AL FASID

Minador (Human Sphere N3 pag. 35). Permite a una tropa colocar en su
Zona de Despliegue un objeto durante el Despliegue. En el caso del Al Fasid
significa que puede colocar una Mina Camuflada en su ZC cuando se des-
pliega la tropa, limitado a la Zona de Despliegue de Haqgislam puesto que
no tiene Infiltracién etc.

Sexto Sentido N1 (N3 pag. 91). Version mas débil del Sexto Sentido N2 del
Zhanying, totalmente limitada a la ZC.

Veterano N1. Funciona igual que en el Zhayedan.

HASSASSIN FIDAY

Artes Marciales N3. Funciona igual que en el Ninja.

Suplantacion Base (N3 pag. 96). Proporciona a la tropa Disparo Sorpresa y
Ataque Sorpresa desde el estado Marcador en Turno Activo. Ademas de las
reglas de la misién 7, el Fiday tiene dos niveles de Suplantacién, una vez
Descubierto en SUP-1 el Fiday entra en estado SUP-2, el cual es idéntico
excepto que no existe el MOD-6 a Descubrirlo. Esto significa que es nece-
sario Descubrir con éxito dos veces al Fiday con dos o mas 6rdenes u ORA.
A su vez, el Fiday se revela totalmente si hace algo que cancele su estado
SUP-1 o SUP-2.

De igual manera que con Camufiaje y Camuflaje TO, el Fiday puede gastar
una Orden Completa cuando esta fuera de LDT enemiga para volver al esta-
do SUP-1.

Consejos Tdcticos del sargento JW — los dos niveles del estado SUP hacen
muy dificil defenderse del Fiday si el jugador de Haqgislam va primero. Es
casi seguro que llegard a su objetivo (tenientes evidentes, F. de Francoti-
radores sin soporte o tropas de apoyo etc) y puede abatir a la mayoria de
blancos mds débiles en combate cuerpo a cuerpo, aunque ellos mismos
son bastantes blandos. jCuando te enfrentes a ellos, intenta desplegar con
varias Lineas de Tiro superpuestas y no dejes a nadie sin apoyo! Las tro-
pas con Armas de Plantilla Directa colocadas cerca de tropas vulnerables
obligaran al Fiday a revelarse.

HASSASSIN RAGIK

Tropa Religiosa. Funciona igual que en el Khawarij.

Valor N2: Tenaz (N3 pag. 101). Permite a la tropa ignorar temporalmente
heridas graves. Si la tropa entra en estado Inconsciente, en su lugar puede
optar por entrar en el estado V: Tenaz permitiéndole permanecer activo. Si
posteriormente pierde algin punto mas del Atributo Heridas, entonces pasa-
rd al estado Muerto y, en cualquier caso, estard Muerto al final de su actual
Turno de Jugador.

Consejos Tacticos del sargento JW — Tenaz hace que sea complicadisimo
intentar detener al Ragik, puesto que incluso un impacto afortunado en
ORA no detendrd su ataque, y armado con una Escopeta de Abordaje, va a
ser una masacre brutal. Sin embargo, Tenaz solo funciona si el Ragik pasa
al estado Inconsciente, por lo que la municién Shock es un buen disuaso-
rio, igual que mdiltiples lineas de ORA.

ARMAS NUEVAS Y AMPLIADAS

SPITFIRE

N3 pag. 139

Un arma de apoyo mas ligera que la Ametralladora, el Spitfire tiene una alta

r=t=4

cadencia con Rdfaga 4. Dispone de |a Propiedad Fuego de Supresion.

NUEVAS REGLAS DE UNIDADES

DAOFEI
Camuflaje e Infiltracion. Funcionan igual que en el Guilang.

La miniatura del Daofé&i lleva una Ametralladora, pero para jugar este esce-
nario debera considerarse que dispone de un Spitfire.

Consejos Tacticos del sargento JW — El Ddoféi con Spitfire es una tropa
de ataque excelente gracias a su combinacién de Infiltracién, Camuflaje,
CD alta, BLI alto, dos puntos de Heridas y arma con Réfaga de gran ca-
dencia. Sin embargo, puede ser relativamente débil en Turno Reactivo, asi
que asegdrate que siempre finalizas tu turno con el Ddoféi camuflado de
nuevo, o en estado Fuego de Supresién.

TARIK MANSURI

Fatalidad N1 (Nueva Habilidad). La tropa que posee esta Habilidad Especial
puede sumar 1 al Dafio de sus Armas CD cuando declara un Ataque CD
empleando el Atributo CD. Se ha de tener en cuenta que las Granadas del
Khawarij no se ven afectadas por esta Habilidad Especial al ser Armas Arroja-
dizas que emplean el Atributo FIS.

Fatalidad N2 (Nueva Habilidad). La tropa que posee esta Habilidad Especial,
cuando declara un Ataque CD empleando el Atributo CD, obtiene Critico no
s6lo en aquellos resultados iguales que Atributo CD modificado, sino también
en cualquier resultado en el que obtenga un 1 en el dado.

Fatalidad es una Habilidad Especial nueva que solo se encuentra en la Wiki
de Infinity y en el reglamento en PDF que se puede obtener gratuitamente
en la seccion de Descargas de la web oficial de Infinity.

iTodas las demas Habilidades Especiales de Tarik ya han sido mostradas en
otras unidades, pero ninguna de ellas tiene tantas como él!

Consejos Tacticos del sargento JW — Tarik es la tropa de ataque definitiva.
Aungue no tiene la Infiltracion o Camuflaje del Ddoféi, la combinacién de
Super-Salto y un MOV de 15-10 lo hace excepcionalmente maniobrable.
Armado con un Spitfire, Granadas (y las FIS necesarias para lanzarlas
bien), Nanopulser y Arma CC DA (con la Tirada de PB contra venenos como
maximo exponente) Tarik dispone del arma adecuada para casi cualquier
ocasién. Sin embargo, puede ser incluso mds débil que el Ddoféi en el
Turno Reactivo, asi que aseglrate de que se encuentra en algin lugar
seguro al final de tu Turno. No olvides que Sigilo con MOV 15-10 le permite
maoverse furtivamente muy rdpido.

DETALLES DE LA MISION

OBJETIVOS

» Al final del juego, tener mas Puertas Configuradas que el adversario (4
Puntos de Objetivos)

» Al final del juego, tener el mismo nimero de Puertas Configuradas que
el adversario (1 Punto de Objetivo, solo si el Jugador tiene al menos una

Puerta Configurada)

» Al final del Juego, por cada Puerta Configurada.



Acceso a todas las areas

OBJETIVOS SECUNDARIOS

» Eliminar mas tropas enemigas que el adversario (2 Puntos de Objeti-
vos)

FUERZAS

Bando A (Yu Jing): 2 Zhanshi, 1 Soldado Tigre (Tropa Especialista), 1 Hsien,
1 Ninja (Tropa Especialista), 1 Zaydng, 1 Zhanying, 1 Guilang y 1 Daoféi.

Bando B (Haggislam): 3 Ghulam (Tropa Especialista), 1 Tuareg, 1 Zhayedan,
1 Al Fasid, 1 Khawarij, 1 Fiday, 1 Hassassin Ragik y Tarik Mansuri.

Tenientes —Antes de la partida, designa secretamente cual de tus tropas es
el Teniente. Para las fuerzas de Yu Jing pueden ser seleccionables tanto el
Zayong como uno de los Zhanshi. En cuanto a la fuerza de Haqgislam, son
seleccionables el Khawarij o uno de los Ghulams.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

Configurar las Puertas. El Capsule Hotel de Neon Lotus tiene una Puerta en
cada extremo estrecho.

Para Configurar una Puerta, una Tropa Especialista debe estar en contacto con
su peana con la Puerta, consumir una Habilidad Corta y tener éxito en una
Tirada Normal de VOL. En caso de fallar la Tirada, se puede repetir tantas
veces como sea necesario, consumiendo la correspondiente Habilidad Corta.

Los Jugadores colocan un Marcador de Jugador (Jugador A/ Jugador B)
en contacto peana con peana con una Puerta que hayan configurado para
identificarla.

Un jugador puede Configurar una Puerta que haya sido Configurada previa-
mente por su adversario aplicando el mismo procedimiento. Si se efectda

con éxito, la Puerta no se considera Configurada por el enemigo.

Tropa Especialista. En este escenario, sélo las siguientes tropas se conside-
ran Tropa Especialista:

Bando A (Yu Jing): Soldado Tigre y Ninja.

Bando B (Haqgislam): los 3 Ghulam.

CONDICIONES DEL FINAL DEL JUEGO

El juego termina al final de la tercera Ronda de Juego o cuando uno de los
jugadores no tenga tropas en la mesa. La victoria sera para el jugador con
mas Puntos de Objetivo.

23



MISION 9

| 1SC: Daofei Tactical Section v

Sizccion dz Reconocimiznio Tactico OFIDFE ‘

MOV CC CO FIS VDL EI.I E H 5 Dlsp
18-12 1B 13 14

‘ ISC: Z0yong Invincibles, Terra-cotta Soldiers T.Linea
‘ Inveanciblas ZU (0NG, Soldados da Terracok ‘
P
MOV CC CO FiS voL Bu PE H s nlsp
m @2 15 1B 2 13 3

‘ ISC: Zhany?ng Imperial Agents 7. veterana

Flg=nias mp2rizl

5 ZHFINYING ‘

MoV CcC CO FsS VvOL BLl PB H
m 212 1B 2 2 13 2 3

s

‘ ISC: Tiger Soldiers . Eike

” SOLORAO0S TIGRE ‘
MOV CC CO FS VOL BL PB H
m B-5 15 13 =2 14 2 =} 1

R ———————

|1SC: Ninjas fpe—
NINL 153 ‘
BAT
MOV CC co FIS vOL BU PB H S Disp.
m 212 23 ” 2 13 1 2 1 2 2

9 LS e

‘ ISC: Hsien Warriors . Cuartel General

‘ Suzrrzros FISIEN] ‘

MOV CC cD Fis vcu_ EI_I F'EI H 5 Dis.
m 212 18 14 14

|1SC: Guildng Skirmishers Fp—

MWiclors

5 GUILSINIG ‘

MOV CC CO FS VOL BL PB H S .
m 12-12 14 n 2 14 1 =] 1 2 2

e

24a

| 1sC: AL Fasid Regiment T veaam
Regimiento AL FASIO
3
MOV CcC co Fs VUL Bul FlE 5 Dlsp
m ?s5 15 13 14 s
‘ ISC: Zhayedan Intervention Troops T.Ent Especal

Tropas de Intervencion ZHAYEDAN

I
MOV CC CO FsS vOL BU PB H S DOisp.
m -1 15 =2 n 14 2 3 1 2 3

|IsE: Murabids Tuareg P—
MURRBIDS TURREG
BAT
MOV CC CD FS VvOL BL PB H S Disp
m 2@ 13 N 12 15 1 =] 1 2 =2
‘ ISC: Tarik Mansuri, Khawarij Amir Personaje

TARIK MANSURI, Amir de Khawarijs

I
L[ AV CO FS VvOL BL PB H S Disp.
m 1518 23 13 14 s 3 3 2 s 1

|ISC: Hassassin Ragiks i
. HASSASSIN RAGIKS
MOV CcC co FIS vOL BU PB H S Disp.
m -5 14 12 2 1S 2 2 1 2 3

l ISC: Khawarijs T Eite
N KHRAWARIJS
MOV CC CD FS VOL BU PB H S Disp
m ?11@ 28 13 13 14 1 3 1 2 3
‘ ISC: Hassassin Fiday T. Ent Especial
HRASSASSIN FIDAY

MOV CcC CO FS VOL BL PB H S Disp.
12-12 21 n =2 15 1 =] 1 2 1

9 LRI



PERFILES

in Fiday T.Ent Especial ISC: Ghulam Infantry T.Linea
HASSASSIN FIDRY Infanteria GHULAM
BAT IL
MOV cC Ch FS voL BU PB H S Disp. MOV CC CD FIS VOL BL PB H S Oisp.
21 21 n =2 s 1 e 1 2 1 218 13 n 2 14 1 %] 1 2 Total
Habilidades Esp.: Artes Marciales N3 - Kinematika N1 - Mutiterreno - Suplantacién Base - Tropa Religiosa @
Nombre Armas CO Armas CC (= I ‘ Nombre Armas cO Armas CC AP C
FIDAY Fusil + Escopeta Lig. Granadas de Humo Pistola, Arma CC DA, Cuchillo o 31 GHULAM Fusil + Escopeta Lig. Pistola, Cuchillo o 12
FIDAY Fusil + Escopeta Lig. Granadas de Humo Pistola, Arma CC AP, Cuchillo 0 30 GHULAM Ametralladora Pistola, Cuchillo 1 20
FIDAY Escopeta de Abordaje, Granadas de Humo Pistola, Arma CC AP, Cuchillo o 29 GHULAM Fusil + Lanzagranadas Lig. Pistola, Cuchillo 1 13
FIDAY Fusil + Escopeta Lig. Minas Antipersona, Granadas de Pistola, Arma CC AP, Cuchillo o 31 GHULAM Lanzamisiles Pistola, Cuchillo 15 17
Humo GHULAM F. de Francotirador Pistola, Cuchillo 05 16
GHULAM Fusil + Escopeta Lig. Panzerfaust Pistola, Cuchillo 05 15
|SC: Zhayedan Intervention Troops . Ent Especial GHULAM Hacker (Disp. de Hacker)  Fusil + Escopeta Lig Pistola, Cuchilo 05 2
GHULAM Médico Plus (MediKit) Fusil + Escopeta Lig. Pistola, Cuchillo o 16
Tropas de Intervencion ZHAYEDAN GHULAM (Observ. de Artileria) Fusil + Escopeta Lig Pistola, Cuchilo o 13
L GHULAM (Repetidor de Posicion) Fusil + Escopeta Lig. E/Mauler Pistola, Cuchillo o 14
MOV CC O FS voL BU BB H S Disp. GHULAM Teniente Fusil + Escopeta Lig. Pistola, Cuchilo 0 12
-2 15 1= n 14 2 3 1 2 3 GHULAM Teniente Ametralladora Pistola, Cuchillo 05 20
GHULAM Teniente Lanzamisiles Pistola, Cuchillo 15 17
Equipo: AutoMedikit
Habilidades Esp.: Veterano N1
Nombre Armas CO Armas CC cARP  C© ISC: AL Fasid Regiment T veterana
ZHAYEDAN (Punteria N2) Fusil Breaker + Escopeta Lig Pistola, Cuchillo o a1 L.
ZHAYEDAN Ametralladora Pistola, Cuchillo 15 32 P Reglmlentn HI_ FHEID
T S —— R
ZHAYEDAN Médico Plus (Medikit) Escopeta de Abordaje Pistola, Cuchillo 0 27 8-S S 3 " e S & 2 S 2
ZHAYEDAN Teniente (PunteriaN2)  Fusil Breaker + Escopeta Lig Pistola, Cuchillo ) a1
ZHAYEDAN Teniente Ametralladora Pistola, Cuchillo 15 32 Habilidades Esp.: Minador - Sexto Sentido N1 - Veterano N1
Nombre Armas CO Armas CC CRP c
ISC: Tarik Mansuri, Khawarij Amir Personsie FASID Ametralacora + Lanzagranadas Lig.(un. Nowmaly  Pistla Pesada, Cuchilo 2 o=
Humo) Minas Antipersona
. . FASID Lanzacohetes Pesado, Subfusil, Minas Antipersona Pistola Pesada, Cuchillo 2 45
TARIK MANSURI, Amir de Khawarijs
IL
MOV CC co FIS VvOL BLl PB H S Disp.
S8 23 13 ¥ 15 3 3 & S 1 ISC: Murabids Tuareg T.Ent Especial
ied +Siper S0 Verena MURRABIDS TURREG
BAT
Nombre fArmas CO Armas CC P © MOV CC CDh FS vOL BLl PB H S Disp.
TARIK MANSURI Fusil AP + Escopeta Lig. Nanopulser, Granadas Pistola, Arma CC DA 0 53 812 13 " =2 L 1 o 1 2 2
TARIK MANSURI Spitfire, Nanopulser, Granadas Pistola, Arma CC DA 15 55
TARIK MANSURI Teniente Fusil AP + Escopeta Lig. Nanopulser, Granadas Pistola, Arma CC DA +1 53 Habilidades Esp.: CO: Camuflaje TO - Infiltracién - Multiterreno
TARIK MANSURI Teniente Spitfire, Nanopulser, Granadas Pistola, Arma CC DA 15 55
Nombre Armas CO Armas CC CRP =
TUAREG Fusil + Escopeta Lig. Minas Antipersona Pistola, Cuchillo o 29
in REQikE T. Elite TUAREG Escopeta de Abordaje, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 0 28
TUAREG . de Francotirador, Minas Antipersona Pistola, Cuchilo 0s 3
HASSASSIN RAGIKS TUAREG Hacker (Dsp. b Hocker e Fush + Escapeta i Winss Antersona Pistola, Cuchillo 05 3
M " TUAREG Meédico Plus (MediKit) Fusil + Escopeta Lig. Minas Antipersona Pistola, Cuchillo o 33
MOV CC [mim) FIS VvOL BLUl PB H =] Disp.
°’-5 14 =2 =2 s 2 %] 1 2 3
Habilidades Esp.: DA: Salto de Combate - Tropa Religiosa - V: Tenaz HE EWE TEE
Nombre Armas CO Armas CC (= I KHAWARIJS
RAGIK Fusil + Escopeta Lig. Pistola, Arma CC o 26 MOV cc cD FIS voL BLI PB H =] DISF‘
RAGIK Escopeta de Abordaje Pistola, Arma CC o 25 12-12 20 13 13 14 1 3 1 2 3
RAGIK Spitfire Pistola, Arma CC 15 32
RAGIK Hacker (Disp. de Hacker de  Fusil + Escopeta Lig. Pistola, Arma CC o5 a2
Asalto) Esp.: + Stiper-Salto - Tropa Religiosa - Veneno
Nombre Armas CO Armas CC CRP [=
KHAWARL) Fusil + Escopeta Lig. Granadas Pistola, Arma CC AP 0 27
KHAWARI) Escopeta de Abordaje, Panzerfaust Pistola, Arma CC AP o 27
KHAWARN (Fatalidad N2) Spitfire Pistola, Arma CC AP 1 32
KHAWARIJ Médico Plus (MediKit) Escopeta de Abordaje, Granadas Pistola, Arma CC AP o 30
KHAWARL) Teniente Fusil + Escopeta Lig. Granadas Pistola, Ama CC AP 0 27
KHAWARIJ Teniente (Fatalidad N2) ~ Spitfire Pistola, Arma CC AP 1 32
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PERFILES

ISC: Zhanshi T.Lines
1 IEIN=
ZrIFINSHI
L
MOV CC CO FS VvOL BLl PB  H S Disp.
212 14 n > 13 1 =] 1 2 Total
Nombre Armas CO Armas CC cAP =
ZHANSHI Fusil Combi Pistola, Cuchillo o u
ZHANSHI ‘Ametralladora Pistola, Cuchillo 1 19
ZHANSHI Fusil Combi + Lanzagranadas Lig Pistola, Cuchilo 1o
ZHANSHI F. de Francotirador MULT! Pistola, Cuchillo 15 19
ZHANSHI Lanzamisiles Pistola, Cuchillo 15 16
ZHANSHI Hacker (Disp. de Hacker) Fusil Combi Pistola, Cuchillo 05 19
ZHANSHI (Observ. de Artilleria) Fusil Combi Pistola, Cuchillo 0 12
ZHANSHI Sanitario (MediKit) Fusil Combi Pistola, Cuchillo o 13
ZHANSHI Teniente Fusil Combi Pistola, Cuchillo o 11
ISC: Guilang Skirmishers . Ent. Especial
Satidoras GUILANG
BAT
MOV CC CO FS VvVOL BL PB H S DOisp.
2-12 14 1 12 14 1 %] 1 2 2
Equipo: Visor Multiespectral N1
Habilidades Esp.: CO: Camuflaje - Infiltracién - Multiterreno
Nombre Armas CD Armas CC cAP =
GUILANG Fusil Combi, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 0 25
GUILANG Escopeta de Abordaje, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 0 24
GUILANG F. de Francotirador MULTI, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 15 33
%J;ILA)NG Hacker (Disp. Hacker de Fusil Combi, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 05 31
0
‘GUILANG (Observ. de Artilleria y Fusil Combi, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 0 27
Repetidor de Posicion)
GUILANG Teniente Fusil Combi, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 2 25
‘GUILANG (Minador) Fusil Combi, Minas Antipersona Pistola, Cuchillo 05 26
ISC: Zhany?ng Imperial Agents T. Veterana
P Ty il e NI
Floznizs Impzrizl2s ZEFNYING
L
MOV CC CO FS VOL BU PB H S DOisp.
®?-@2 B 12 1B’ 13 2 3 1 2 2
Habilidades Esp.: Bioinmunidad - Sexto Sentido N2
Nombre Armas CO Armas CC cAP =
ZHANYING (Sensor) Fusil Combi Breaker, Granadas Nimbus, MadTraps Pistola, Pulso Eléctrico 0 28
ZHANYING ‘Ametralladora tola, Pulso Eléctrico 1 30
ZHANYING (Fireteam: Haris, Sensor)  Fusil Combi Breaker, Granadas Nimbus Pistola, Pulso Eléctrico 05 27
ZHANYING Lanzamisiles, Nanopulser, Granadas Nimbus Pistola, Pulso Eléctrico 15 28
ZHANYING Hacker (Disp. de Hacker)  Fusil Combi Breaker, Cargas-D Pistola, Pulso Eléctrico 05 32
ZHANYING (Observ. de Artilleria) Fusil Combi Breaker Pistola, Pulso Eléctrico o 25
ZHANYING Teniente Ametralladora Pistola, Pulso Eléctrico 1 30
ZHANYING Teniente (Sensor) Fusil Combi Breaker, Granadas Nimbus Pistola, Pulso Eléctrico o 26
ZHANYING (Sensor) Fusil Combi Breaker, Granadas Nimbus Pistola, Pulso Eléctrico 0 26
ZHANYING (Sensor) Escopeta de Abordaje, Granadas Nimbus Pistola, Pulso Eléctrico o 23

ISC: Ninjas T.Ent Especial
INJFIS
BAT
MOV CC co FIS VvOL BU PB H =] Disp.
212 23 n 12 13 1 2 1 2 2
Habilidades Esp.: Artes Marciales N3 - CO: Camuflaje TO - Infiltraci6n - Kinematika N1 - Multterreno
Nombre Armas CO Armas CC CRP =
NINJA Arco Tactico Pistola, Arma CC DA, Cuchillo 0 2
NINJA Fusil Combi Pistola, Arma CC Shock, Cuchilo 0 £
NINJA Fusil Combi Pistola, Arma CC AP, Cuchillo 0 3
NINJA Fusil Combi Pistola, Arma CC DA, Cuchillo 0 35
NINJA F. de Francotirador MULTI Pistola, Arma CC Shock, Cuchilo 15 42
NINJA Racker (Disp Haskerce Fusil Combi Pistola, Arma CC Shock, Cuchillo 05 40
saito
Arco Tactico Pistola, Arma CC DA, Cuchilo 0 29

NINJA Hacker (Disp. Hacker Asesino)
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ISC: Zuyong Invincibles, Terra-cotta Soldiers T.Linea
Invanciblas ZU ¢0) |G, Soldados o2 T2rracots
P
MOV CC cD FIS VvOL BLl PB H S Disp.
@2’ 15 13 12 13 3 3 2 2 5
Habilidades Esp.: Kinematika N1
Nombre Armas CO Armas CC CcAP (=
ZUYONG Fusil Combi 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 27
ZUYONG Fusil Combi + 1 TinBot B (Deflector N2) 2 Pistolas Breaker, Cuchillo 05 30
ZUYONG Ametralladora 2 Pistolas Breaker, Cuchillo 15 35
ZUYONG Escopeta de Abordaje 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 26
ZUYONG Fusil MULTI 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 31
ZUYONG Lanzamisiles, Escopeta Lig. 2 Pistolas Breaker, Cuchillo 2 36
ZUYONG (AutomediKit) Ametralladora 2 Pistolas Breaker, Cuchillo 2 39
ZUYONG (Observ. de Artillerfa) Fusil Combi 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 28
ZUYONG Sanitario (MediKit) Fusil Combi 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 29
ZUYONG Teniente Fusil Combi 2 Pistolas Breaker, Cuchillo o 27
ZUYONG Teniente (AutomediKit) Ametralladora 2 Pistolas Breaker, Cuchillo 1 39
ISC: Tiger Soldiers T.Elte
SOLORAOOS TIGHE
M
MOV CC CO FIS voL B PB  H S DOisp.
®?-5 15 13 12 14 2 2 1 2 3
: CO: Mimetismo - DA: Salto de Combate / Multiterreno
Nombre Armas CO Armas CC cAP c
SOLDADO TIGRE Fusil Combi + Lanzallamas Lig. Pistola, Cuchillo o 27
SOLDADO TIGRE Escopeta de Abordaje Pistola, Cuchillo o 25
SOLDADO TIGRE F. de Francotirador MULTI Pistola, Cuchillo 15 34
SOLDADO TIGRE Spitfire. Pistola, Cuchillo 15 32
SOLDADO TIGRE Hacker (Disp. Fusil Combi + Lanzallamas Lig. Pistola, Cuchillo 05 33
Hacker de Asalto)
SOLDADO TIGRE Sanitario (Medikit)  Fusil Combi + Lanzallamas Lig. Pistola, Cuchilo o =
SOLDADO TIGRE Teniente Fusil Combi + Lanzallamas Lig. Pistola, Cuchillo 1 27
ISC: Daofei Tactical Section T. Veterana
1P
Disp.
1
Habilidades Esp.: CO: Camuflaje - Infiltracién
Nombre Armas CO Armas CC cAP c
DAOFEI Fusil MULTI Pistola, Arma CC Shock 0 53
DAOFEI ‘Ametralladora Pistola, Arma CC Shock 2 57
DAOFEI Escopeta de Abordaje Pistola, Arma CC Shock o 48
DAOFEI Spitfire Pistola, Arma CC Shock 2 55
DAB?F)E\ Hacker (Disp. Hacker de- Fusil MULTI Pistola, Arma CC Shock 05 59
Asalto
DAOFEI Teniente Fusil MULTI Pistola, Arma CC Shock 0 53
DAOFEI Teniente Spitfire. Pistola, Arma CC Shock 15 55

ISC: Hsien Warriors

=T

P
MOV CC COD FIS VOL
-1 19 14 14 14
Equipo: Visor Multiespectral N2
Habilidades Esp.: Artes Marciales N1
Nombre Armas CO
HSIEN Fusil MULTI, Nanopulser
HSIEN Fusil MULTI, Nanopulser + 1 TinBot B (Deflector N2)
HSIEN Ametralladora, Nanopulser
HSIEN Escopeta de Abordaje, Nanopulser

HSIEN Teniente Fusil MULTI, Nanopulser

HSIEN Teniente Fusil MULTI, Nanopulser + 1 TinBot B (Deflector N2)

HSIEN Teniente Ametralladora, Nanopulser

BLI PB H

Armas CC

Pistola, Arma CC AP
Pistola, Arma CC AP
Pistola, Amma CC AP
Pistola, Amma CC AP
Pistola, Amma CC AP
Pistola, Ama CC AP

Pistola, Amma CC AP

T. Cuartel General

Disp.
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