


Durante un tiempo, los humanos de Sera conocieron la ilusidn
de'la paz... hasta que llego el Dia de la Emergencia. La horda
Locust aparecio sin previo aviso: innumerables soldados y
criaturas surgieron de sus cavernas en el subsuelo.

La Coalicion de Gobiernos Ordenados (CGO) luché para
! rechazar la amenaza subterranea, pero sus defensas fueron
| aplastadas rapidamente. Con miles de millones de muertos,
| los humanos usaron armas de destruccion masiva contra
sus propias ciudades para impedir que el enemigo se hiciera
con ellas.

Ahora, esta larga lucha contra lo imposible se acerca a una
ultima y desesperada defensa.

RESUMEK DEL JUESD

En Gears of War: El juego de tablero, cada jugador controla a
| unsoldado de la CGO que lucha para salvar a la humanidad
| delahorda Locust. Alcomienzo de la partida, los jugadores
| eligen entre todos una misiéon que quieran emprender.
| Cada mision incluye distintos objetivos que los jugadores

tendran que cumplir para ganar la partida.

Gears of War: El juego de tablero es un juego cooperativo, lo
gue significa que todos los jugadores ganan o pierden la
partida como grupo. {Sélo el trabajo en equipo os permitira
superar a la horda Locust, controlada por un mazo de
cartas de Inteligencia Artificial, y ganar la partidal!
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32 figuras de plastico, que incluyen:

4 Soldados de la CGO
6 Drones

6 Infames

6 Tickers

3 Boomers

3 Guardias Theron

3 Kantus

1 Berserker

168 cartas, que incluyen:

35 cartas de |IA Locust

27 cartas de Mision (7 misiones, con 3-7 cartas por
mision)

54 cartas de Orden

4 cartas de Personaje de la CGO

10 cartas de Enemigo

29 cartas de Arma especial

9 cartas de Arma aleatoria

38 cartas pequenas, que incluyen:

34 cartas de Lugar

4 cartas de Referencia

7 laminas trogueladas, que incluyen:

1

17 piezas de Mapa de doble cara (1 grande, 4
medianas, 12 pequenas)

8 fichas de Agujero de emergencia/Sellado
23 indicadores de Herida/Arma soltada

12 contadores de Granada

36 contadores de Municion

2 fichas de Puerta

2 fichas de Bloqueado

1 regla de linea de vision

oja de referencia de la mision

5 dados de ataque

4 dados de defensa

2 soportes de Puerta de pldstico transparente




FISURAS DE LA C50

Estas figuras rojas representan los
personajes que controlan los juga-
dores en Gears of War: El juego de
tablero. Se colocan sobre el mapa =
para indicar la ubicacién actual del
personaje de cada jugador.

FISURAS LOCUST

Estas figuras grises representan
los enemigos de Gears of War: El . ukd¥)
el mapa para indicar la ubicacién
actual de cada miembro de la hor-
da Locust.

CARTAS DE
IA LOCUST

Estas cartas de Inteligencia
Artificial (IA) controlan las ac-
ciones de las figuras Locust.
Cada jugador roba una de estas
cartas durante su paso de Acti-
vacion de los Locust y resuelve
su efecto. Consulta la pagina 10
para mas informacion.

CARTAS DE MISION

Estas cartas muestran las ins-
trucciones de preparacion, las
reglas especiales y los objeti-
vos de cada mision. El nimero
de cartas de cada misién varia
segun la complejidad y longi-
tud de la misma.

CARTAS DE DRDEN

Estas cartas son el principal
medio que tienen los jugado-
res para actuar durante su
turno. A menudo permiten al
jugador moverse y/o atacar
con su figura, y también pue-
den descartarse para obtener
una gran variedad de efectos.
El nimero de cartas de Orden
de la mano de un jugador también

mide la salud que tiene su personaje de la CGO. Consulta
“Paso de Curacion” en la pagina 9.

o e g -

—e e e e e

PERSONAJE DE
LA C50

Estas cartas indican las
armas, municion, grana-
das, valor de Defensa vy
capacidades especiales
de inicio de cada perso-
naje de la CGO.

CARTAS DE
ENEMIS0

Estas cartas indican la
defensa, salud, ataque y
capacidades especiales
de cada tipo de Locust.

CARTAS DE
ARMA ESPECIAL

Estas cartas de doble
cara nunca se mezclan en
el mazo de Armas. Los ju-
gadores solo las reciben
durante la preparacion,
como se indica en sus
cartas de Personaje de
la CGO, al recoger armas
soltadas o mediante car-
tas especiales de Lugar o
Mision.

CARTAS
DE ARMA
ALEATORIA

Estas cartas se mezclan
para crear un mazo de
poderosas armas que los
personajes de la CGO pue-
den recibir a lo largo de la partida en zonas de equipo concre-
tas del mapa.

DADOS DE ATAQUE/DEFEKSA

Estos dados se usan para resolver
los combates. Los dados negros
determinan cuantas heridas inflige
el atague y también activan capa-
cidades. Los dados rojos represen-
tan el nimero de heridas que puede evitar el defensor.
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> CARTAS DE LUSAR
-t Estas cartas se mezclan para
formar mazos tal como indica
la carta de Preparacion de la
! mision.Cuando un jugador explora
una zona, roba estas cartas
| para crear el mapa. Estas cartas
también indican las capacidades
! especiales de su pieza de Mapa
| correspondiente, si las tiene.

CARTAS DE
REFEREKCIA

Estas cartas pequenas sirven
como recordatorios de informa-
cion Util sobre la secuencia del
I turnoy sobre reglas a las que se
hace referencia habitualmente.

" PIEZAS DE
MAPA

| Estas piezas se usan i ;
para crear el mapa o [Ei
tablero de juego
sobre el que
se desarrolla
la actividad
principal de la
partida.

FICHAS DE ASUJERD DE
' EMERSENCIA/SELLADD

Estas fichas se usan para crear
agujeros de emergencia adicionales
sobre el tablero de juego, o se colocan
boca abajo para sellar los agujeros de
emergencia ya existentes.

. INDICADORES DE HERIDA/
. ARMA SOLTADA

Estos indicadores  se
| colocan bajo las figuras
| Locust que estén heridas.
Cuando una figura Locust
| muere, deja un indicador
de Herida que podria
| contener un arma, a recoger
por los jugadores.

- CONTADORES DE 5RANADA

Estos contadores se colocan sobre la
carta de Granada bolo de cada jugador.
Sirven para llevar la cuenta del nimero
de granadas que tiene a su disposicion.

CONTADORES DE MUKICION

Estos contadores se colocan sobre cada
carta de Arma que tenga un jugador para
[levar la cuenta de cuantas veces puede
vaciar el cargador de cada arma.

FICHAS DE PUERTA

Antes de empezar la partida,
estas fichas deben insertarse
en los soportes de plastico
incluidos con el juego.

Las fichas muestran las salidas
del mapa e indican por dénde
pueden ir los jugadores para
explorar el siguiente nivel.

FICHAS DE BLOQUEADD

Estas fichas se colocan encima de
los mazos de Lugar si asf lo precisa
la carta de Preparacion de la mision.
| Mientras estén encima de un mazo,
| indican qué niveles del mapa no
pueden ser explorados.

RESLA DE LIKEA DE VISION

Esta larga regla de cartén se usa para determinar qué
figuras pueden atacarse mutuamente.

' HOJA DE
REFERENCIA
OE LA MISION

Esta hoja se usa para organizar
todos los componentes de
misién necesarios, incluyendo
las cartas de Lugar, las cartas
de Enemigo, el mazo de Armas,
el mazo de IA y el mazo de
Ordenes.




PREPARACION

Antes de empezar la partida, los jugadores deben realizar
los siguientes pasos en orden:

|

Elegir el jugador inicial y los personajes de la CGO:
Elige un jugador al azar para que sea el jugador inicial.
Empezando por él, cada jugador elige una carta de Per-
sonaje de la CGO.

Recibir las armas, granadas y municién iniciales:
Cada jugador recibe las cartas de Arma especial indi-
cadas en su carta de Personaje de la CGO. A continua-
cion recibe el numero de contadores de Municién (igual
al nimero de iconos de bala) y de Granada mostrados
en su carta de Personaje y los coloca sobre las cartas
de Arma apropiadas.

Preparar los mazos de Ordenes y de Armas: Baraja
las cartas de Orden y las de Arma aleatoria por sepa-
rado para formar dos mazos. Luego colécalos en los
espacios indicados en el lado derecho de la hoja de re-
ferencia de la misién.

No mezcles las cartas de Arma especial de doble cara
en el mazo de Armas.

Elegir una mision: Los jugadores se ponen de acuer-
do para elegir una de las siete misiones que incluye el
juego. Os recomendamos que juguéis la misién “Emer-
gencia” en vuestra primera partida de Gears of War: El
juego de tablero.

Cada misidon esta compuesta de varias fases, y cada
una de ellas esta representada por una carta de Misién.
El nimero de fases varia segun la mision.

Coge todas las cartas que pertenezcan a la mision escogi-
day crea un mazo de Mision que tenga la carta de Prepa-
racion de la mision en primer lugar, seguida por la carta
de Mision de la fase 1, luego por la carta de Misién de la
fase 2, etc. Coloca este mazo en el espacio del mazo de
Misién de la hoja de referencia de la mision.

Preparar las cartas y figuras Locust: Realiza los si-
guientes pasos en orden:

| Busca las cartas de Enemigo indicadas en la carta
de Preparacion de la mision y coldcalas en los es-
pacios apropiados de la parte izquierda de la hoja
de referencia de la mision (A", “B" o “C").

Il Coloca a la izquierda de cada carta de Enemigo las
figuras Locust y los indicadores de Herida corres-
pondientes, estos Ultimos boca arriba. Los indica-
dores de Heridase explican en la pagina 19.

lll Crea el mazo de IA. Mezcla las cartas de IA “Gene-
ral” numeradas que se indican en la carta de Pre-
paracién de la misién con las cartas de IA Locust de
cada tipo de enemigo incluido en la mision. A cada
carta de Enemigo le corresponden cuatro cartas de

IA. Coloca este mazo en el espacio apropiado de la
parte derecha de la hoja de referencia de la misiéf | ¥

Por ejemplo, el mazo de IA de la misién “Emergen- |
cia”incluira 18 cartas: cuatro cartas de IA de “Infame”, |
cuatro cartas de IA de “Drone’, cuatro cartas de IA de
“Boomer” y seis cartas de IA “General'.

6. Preparar los mazos de Lugar: Crea mazos de cartas
de Lugar como se especifica en el dorso de la carta
de Preparacion de la mision. Baraja estos mazos por
separado y coloca los del nivel 2 y 3 en los espacios
apropiados de la hoja de referencia de la mision. Si la
carta de Preparacion de la mision tiene un icono de
Blogueado sobre un nivel, coloca una ficha de Bloquea-
do encima del mazo correspondiente.

Coloca el mazo del nivel 1 aparte para usarlo en el paso
7. Luego devuelve a la caja todas las cartas de Lugar
gue no vayan a usarse, asi como la carta de Prepara-
cion de la mision, después de haber anotado o tenido
en cuenta cualesquiera reglas especiales que se indi-
guen en su anverso.

7. Preparar el primer nivel del mapa: Los jugadores pre-
paran el primer nivel del mapa realizando los siguien-
tes pasos en orden:

I Roba una carta del mazo de Lugar del nivel 1.

Il Busca la pieza de Mapa correspondiente a la carta
robada y colécala sobre la mesa. Siya hay en juego
otras piezas de Mapa, coldcala de forma que su en-
trada coincida con la salida del mapa.

Il Genera figuras Locust en cada agujero de emergen-
cia de la pieza de Mapa segun el numero de juga-
dores, tal como se indique en la parte inferior de la
carta de Lugar.

Si hay mas cartas en el mazo de Lugar, repite los pasos
I a lll. Si ésta era la Ultima carta de Lugar del mazo, co-
loca una ficha de Puerta en la salida de esta pieza. Con-
sulta "Ejemplo de preparacién de mapa” en la pagina 7.

8. Colocar las figuras de la CGO sobre el mapa: Cada juga-
dor coloca su personaje de la CGO en una zona de entrada
(el borde abierto del mapa que tiene una flecha) de la pri-
mera pieza de Mapa colocada en el paso 7. Comenzando
por el jugador inicial, cada jugador tiene la opcion de mo-
ver su figura a un espacio de cobertura de su zona. Hay un
[imite de una figura por espacio de cobertura (consulta la
pagina 14 para mas informacion).

9. Robar cartas de Orden: Por ultimo, cada jugador roba
un numero de cartas de Orden igual al tamano maxi-
mo de su mano, que suele ser seis. Cada jugador roba
seis cartas de Orden, excepto el jugador que controle a
Marcus Fenix, que roba una carta adicional.

Tras completar la preparacion, el jugador inicial resuelve
su primer turno de la partida siguiendo los pasos indica-
dos en “Cédmo jugar”, en la pagina 9.
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Entrada: La entrada de cada pieza de Mapa
corresponde con uno de sus lados. Si una
pieza no es la .primera que se coloca durante
la preparacién, la entrada debe coincidir con
la salida de la pieza colocada inmediatamente
antes. La entrada esté indicada con una flecha.

Zona: Cada pieza de Mapa esté dividida en varias
zonas. Las zonas se usan para el movimiento
y para determinar el alcance de las armas.
Estéan separadas entre si por paredes, alturas
distintas, cobertura y/o lineas discontinuas.
En una sola zona puede haber al mismo tiempo
cualquier numero de figuras, tanto de los Locust
como de la CGO.

Espacio de cobertura: Estos espacios circulares
representan lugares dentro de una zona que
proporcionan algo de proteccién frente al fuego
enemigo, como una pared medio derruida, muebles,
escombros, etc. En los espacios de cobertura no
puede haber nunca més de una figura.

En Gears of War: El1 juego de tablero, la
cobertura es extremadamente importante, ya que
proporciona dados de defensa adicionales que
pueden ayudar a las figuras Locust o de la CGO
a sobrevivir a un ataque.

Flecha de . cobertura: Las figuras que se
encuentran a cubierto usan el centro de esta
flecha para trazar lineas de visién (ver péagina
21) y determinar a qué figuras pueden ver.

Pared: Estas lineas negras continuas separan

las distintas zonas y no pueden atravesarse al
moverse o al disparar.

Cambio de altura: Estas lineas azules separan
distintas zonas y no pueden atravesarse al
moverse. Sin embargo, no tapan la linea de
visién al atacar.

Agujero de emergencia: Cada pieza de Mapa tiene
al menos una zona que contiene un agujero de
emergencia. Los agujeros de emergencia indican
las zonas donde se colocan las figuras Locust
durante la preparacién y donde las cartas de
IA generan estas mismas figuras.

Identificador de pieza: Cada pieza de Mapa
tiene un nimero y una letra, A en un lado y B
en el otro. Este identificador se corresponde
con una carta de Lugar y se usa para realizar
la preparacién del mapa.

Equipo: Algunas piezas tienen una zona que
contiene el icono de equipo (ﬁ), lo que
significa que en esa zona hay armas, municién
o algin otro equipo especial. Las figuras de
la CGO pueden activar este equipo, como se
indica en la carta de Lugar correspondiente,
si estén en esa zona durante su paso de Ordenes
(ver pégina 10).

.Salida: La pequefia abertura del borde del mapa

que no estéd marcada con una flecha de entrada
es la salida. La salida de cada pieza de Mapa
estéd marcada con una ficha de Puerta que se
coloca encima o bien enlaza con la entrada de
la siguiente pieza de Mapa.
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" Descarta esta carta y roba 2 |
cartas de Arma aleatoria,

Quédate una (con 2 de municién) |

y descarta la otrg,

EJEMPLO DE PREPARACION DE MAPA

o MIUKICION |
' Descarta esta cal &n un maximo
i de 3 contadores 0

b | Colaca estas contat

cualquiera de tus ¢
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Los jugadores roban la carta superior del mazo
de Lugar del nivel 1.

A continuacién buscan la pieza de Mapa que tenga
el identificador de pieza correspondiente a la
carta robada, que en este caso es la pieza 2A.

Puesto que van a jugar una partida de cuatro
jugadores, consultan la seccidn “4” de la parte
inferior de la carta de Lugar. Esta seccié6n les
dice que deben colocar®1 figurd Locust “A”, 1
figura Ldécust “B” y.1"figura Locust.“C” en cada
agujero de emergencia de esta pieza de Mapa.
La hoja de referencia de la misién tiene la
carta de Enemigo “Infame” en el espacio “A”, la
carta de Enemigo “Drone” en el espacio B y la
carta de Enemigo “Boomer” en el espacio C. Por
lo tanto, colocan 1 figura de Infame, 1 figura
de Drone y 1 figura de Boomer en el agujero de
emergencia de la pieza 2A. A continuacién, las
figuras Locust se ponen a cubierto (ver pégina
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14). Puesto que la carta de Lugar 2A tiene una
capacidad de equipo, se deja la carta en juego.

Los jugadores roban la siguiente carta del
mazo de Lugar del nivel 1 y buscan la pieza
correspondiente (16A). Colocan la entrada de
la pieza de Mapa 16A de forma que toque la
salida de la pieza 2A, y que el lado exterior
de ambas piezas forme una linea recta.

Los jugadores colocan figuras Locust en las
dos zonas de esta pieza que ‘contienen:.un
agujero de emergencia, igual que en el paso
3. Si resulta posible, las figuras Locust se
ponen a cubierto inmediatamente.

jugadores continlan robando cartas de Lugar,
ocando piezas de Mapa Yy generando figuras
ta que se ageotescel .mazo™de Lugar ded¥nivel
A continuacién deben colocar una puerta en la
ida de la Gltima pieza de Mapa.




Este diagrama muestra
partida
“Emergencia”.
tener
aleatoriamente en cada partida.

1

2%

la preparacién para una
jugadores usando la misién
Ten en cuenta que tu mapa puede
distinto, ya = que ise crea

de cuatro

un aspecto

Mapa.
Ficha de puerta.

Carta de Lugar. Sdlo se deja en juego si tiene
una capacidad de equipo.

Pilas de indicadores de Herida/Arma soltada.

FigurasslFeClE T s1rmeusap S Endasite la

Unica figura sin usar es un Infame.

caso,

Cartas de Enemigo.

Hoja de referencia de la misidn.

8. Mazos de Lugar de los niveles 2 y 3.

9. Mazo de Armas.

10. Mazo de IA.

11. Mazo de Ordenes.

12. Reserva de contadores de Municién y Granada.

13. Figuras de la CGO, en su espacio inicial.

14. Cartas de Arma de inicio del jugador inicial, i

con sus contadores de Municién y Granada de

inicio.

15. Carta de Personaje del jugador inicial. |

16. Figuras Locust generadas sobre el mapa. |

17. Mano de cartas de Orden del jugador inicial. ‘
|
|
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COMO JUSAR

de Ordenes, debe barajar la pila de descartes para crear ug? |

Después de que un jugador robe la Ultima carta del maz?/
nuevo mazo de Ordenes. |

La partida se desarrolla a lo largo de una serie de turnos
hasta que los jugadores hayan completado todos los obje-
tivos de la mision o hasta que todos los Soldados de la CGO
estén desangrandose (mas detalles en la seccidn “Ganar la
partida” de la pagina 11).

Eljugador inicial comienza la partida como el JUGADOR AC-
TIVO, que es el jugador que esta resolviendo su turno en un
momento dado. Durante el turno del jugador activo, éste
realiza los siguientes pasos en orden:

1. Paso de Curacioén: El jugador activo roba un maximo de
dos cartas de Orden sin superar el limite de su mano,
gue normalmente es de seis cartas. Puedes ver los de-
talles al respecto mas adelante.

2. Paso de Ordenes de la CGO: El jugador activo elige una
carta de Orden de su mano y la descarta para llevar a
cabo una de las siguientes opciones:

£+ Resolver las acciones impresas en la carta.
£ Moverse un maximo de dos zonas.
£ Realizar un ataque.

Durante este paso, el jugador también puede descartar
mas cartas desde su mano para llevar a cabo acciones
especiales, como revivir a un Soldado de la CGO, acti-
var equipo y recoger armas soltadas. Puedes ver mas
informacidén sobre esto en la pagina 10.

3. Paso de Activacion de los Locust: El jugador activo
roba la carta superior del mazo de IA Locust y la re-
suelve. Puedes ver mas informacion al respecto en la
pdgina 10. Esta carta suele permitir que muevan, ata-
guen y/o se generen algunas figuras Locust.

Tras resolver este paso, el jugador que esté a la izquierda
del jugador activo se convierte en el nuevo jugador activo y
lleva a cabo su turno, empezando por su paso de Curacion.

DETALLES DEL TURND

Esta seccion proporciona instrucciones detalladas sobre
cada paso del turno de un jugador.

1. PASO DE CURACION

Durante este paso, el jugador activo puede robar un maximo
de dos cartas de Orden. Un jugador nunca puede superar el
limite de su mano, que normalmente es de seis cartas.

Este paso es importante porque la salud de un Soldado de
la CGO es igual al niumero de cartas que tenga en la mano.
Cuando un jugador de la CGO se queda sin cartas en la
mano y es herido, debe tumbar su figura para indicar que
estd DESANGRANDOSE (ver pagina 21).

Ejemplo: El paso de Curacion de Dominic Santiago acaba de
empezar. Puesto que tiene cinco cartas de Orden en la mano,
solo roba 1 carta de Orden. Si el jugador estuviera controlan-
do a Marcus Fenix, robaria 2 cartas ya que el limite de mano
de Marcus es 7. A continuacion, comienza el paso de Ordenes.

ELEMENTOS DE UNA CARTA DE ORDEK

& Roba 1 carta de Orden.
0ro Elige a otro jugadgn Este
puede resolver inmediatamente
una carta de Orden. A
continuacion, resuelve tu

| paso de Activacién de los
Locust de manera normal.

1. Icono -de ‘c@pacidad de reaccidn: Las‘'cartas de
Orden pueden ser descartadas como reaccién a
algunos acontecimientos de 1la partida. Este
icono muestra si esta carta puede usarse para
esquivar, seguir o proteger (ver pagina 24).

2. Nombre de la carta: Estos nombres diferencian
los distintos tipos de carta de Orden. No tienen
ningin efecto en la partida.

3. Acciones: Las cartas de Orden suelen jugarse
durante el paso de Ordenes de la €GO para
resolver las capacidades indicadas en su texto
(acciones). Cuando un jugador usa una carta,
puede llevar a cabo cualquiera de las acciones
indicadas o todas ellas. . El ‘jugador: idebe
resolver por completo cada accibén elegida antes
de pasar a la siguiente y s6lo puede llevarlas
a cabo en el orden indicado en la carta.

4. Restricciébn de jugadores: Algunas cartas tienen
un %“2+” en*la esquina para indicar que sus
acciones son mas Gtiles al “jugar con 2 o més
jugadores. Si un jugador roba una de estas
cartas mientras juega una partida en solitario,
puede devolverla a la caja y robar una nueva
carta de Orden. Consulta las “Reglas de juego
en solitario” en la pagina 30.




2. PASO DE ORDENES DE LA C50
Durante este paso, el jugador activo debe jugar 1 carta de

Orden desde su mano y descartarla para llevar a cabo una
de las siguientes opciones:

& Resolver la accion o acciones indicadas en la carta.
Siempre debes resolver la primera accion de la carta
de Orden antes de proceder con la segunda, y asi suce-
sivamente. No es obligatorio resolver todas las accio-
nes de la carta de Orden, pero aquellas que se realicen
deben llevarse a cabo en orden.

£ Moverte un maximo de dos zonas e ignorar todas las
acciones indicadas en la carta.

£ Realizar un ataque e ignorar todas las acciones indica-
das en la carta.

Es obligatorio jugar una carta de Orden durante este paso.

Nota: Las cartas de Orden que permiten al jugador activo
elegir una figura de la CGO de su zona pueden usarse so-
bre su propia figura.

Acciones especiales

Antes o después de resolver cada una de las acciones de
su carta de Orden que vaya a llevar a cabo, el jugador pue-
de descartar una carta desde su mano para realizar una de
las siguientes acciones especiales:

£ Revivir a una figura de la CGO de su zona que se esté
desangrando (consulta la pagina 21).

& Recoger un indicador de Arma soltada en su zona (con-
sulta la pagina 21).

£ Activar el equipo de su zona si hay un icono de equipo.
Si lo hace, debe seguir las instrucciones de la capaci-
dad de equipo indicada en la carta de Lugar de su pieza
de Mapa.

El jugador activo puede resolver cada una de estas accio-
nes especiales una vez por turno, descartando una carta
por cada accidén gue resuelva.

Ejemplo: Durante el paso de Ordenes de la CGO de Dominic
Santiago, primero decide descartar una carta de Orden de su
mano para revivir a Marcus Fenix, que esta desangrandose
en su zona. A continuacion juega una carta de Orden desde
sumano y realiza la primera accion indicada en la carta, que
le permite moverse 2 zonas. Después de terminar su movi-
miento, decide descartar otra carta de Orden desde su mano
para activar el equipo de la zona en la que se encuentra, lo
que le proporciona algunos contadores de Municion. Final-
mente, resuelve la ultima accion de su carta de Orden, que le
permite atacar. Tras resolver el ataque, continua con su paso
de Activacion de los Locust.

Los jugadores no pueden realizar acciones especiales en

mitad de la resolucion de una accion. Por ejemplo, si ta, '

accion de una carta de Orden permite a un personaje de
la CGO moverse dos zonas, no podria moverse una zona,
revivir a otro personaje de la CGO y luego moverse una
segunda zona.

3. PASO DE ACTIVACION DE LOS LOCUST

El jugador activo roba la carta superior del mazo de IA Lo-
custy la resuelve. La mayoria de estas cartas tienen un re-
quisito impreso, lo que significa que si se cumple una de-
terminada condicion, las figuras Locust realizaran un tipo
de accidn, y si no se cumple, realizaran otra accion distinta.

Muchas cartas de |A Locust permiten a las figuras Locust
moverse (ver pagina 15) y/o atacar (ver pagina 16).

Si la carta de IA usa una forma en segunda persona (“te”,
“a ti", etc.), se refiere al jugador activo. Otras cartas hablan
del personaje de la CGO mas cercano, lo que hace refe-
rencia a la figura de la CGO gue esté a menos cantidad de
movimiento de la figura Locust activada por la carta. Si
se activan varias figuras Locust, el jugador activo decide el
orden en que actuan. Consulta el cuadro “Decisiones de los
Locust”, mas adelante.

Después de resolver la carta, descartala poniéndola boca
arriba junto al mazo de IA Locust.

Importante: Muchas cartas de IA hacen que el jugador ten-
ga que robar una nueva carta de IA si se cumplen determi-
nados requisitos. Por lo general, esto ocurrird cuando no
haya en juego figuras del tipo indicado.

DECISIORES DE L0S LOCUST

Puesto que el movimiento y los ataques de los
Locust vienen determinados por cartas de IA,
habré ocasiones en las que haya més de una accidn
vélida. Por ejemplo, si una carta de IA hace
que un Drone ataque al personaje de la CGO més
cercano, habiendo en ese momento dos figuras de
la CGO a la misma distancia. Cuando esto ocurra,
el jugador activo elige cuédl de los objetivos
védlidos es atacado.

Estas mismas reglas se siguen al mover figuras
Locust. El jugador activo puede elegir a qué
zona se mueve la figura siempre que siga las
instrucciones de la carta de IA.

Cuando haya varios Locust que deban moverse o
atacar, se deben resolver por completo las acciones
de cada figura antes de pasar a la siguiente, en
el orden que elija el jugador activo. Las figuras
Locust no pueden atacar a los personajes de la
CGO que se estén desangrando.

R e B Sl ek




£ Evento: Estas cartas causan efectos amplios no condi-
cionados que siempre se resuelven completamente.

£ Por cada: Las cartas con este rasgo se resuelven una
vez por cada figura del tipo indicado que haya en juego.
Si hay varias figuras del tipo indicado sobre el mapa, el
jugador activo elige una, resuelve los efectos de la car-
ta con ella y luego elige otra figura y vuelve a resolver
con ella los efectos de la carta. Debe seguir haciendo
esto hasta que se hayan activado todas las figuras del
tipo indicado.

Por ejemplo, si hay dos Drones en juego, puede que uno
de ellos cumpla el requisito de la capacidad restringida,
mientras que el otro sélo cumple el de la capacidad al-
ternativa. Consulta el ejemplo completo en la pagina 12.

Para ganar la partida, los jugadores deben completar to-
dos los objetivos de sus cartas de Mision. Los jugadores
comienzan la partida con la carta de Mision de la fase 1
boca arriba y siguen cualquier “Regla especial” que apa-
rezca en el anverso de la carta.

Cuando se cumple el objetivo de “Dar la vuelta cuando’, los
jugadores leen la historia del dorso de la carta y resuelven
cualquier efecto que se indique. Si dice "Pasad a la siguien-
te fase’, la carta es descartada y se resuelven las “Reglas
especiales” impresas en la siguiente carta de Misidn. Esta
carta permanece en juego hasta que se cumpla su objetivo.

El objetivo de la ultima carta de Misién indica lo que deben

hacer los jugadores para ganar la partida.
Grupo: Las cartas que tienen este rasgo se resuelven
una vez y a menudo tienen condiciones referidas al

| Los jugadores pierden la partida si todas las figuras de la
‘ | estado de la partida. Si hay varias figuras que pueden
|

CGO se estan desangrando.
| moverse y/o atacar, el jugador activo las resuelve de
una en una, eligiendo el orden.

Después de que un jugador resuelva la uUltima carta del
mazo de IA, debe barajar la pila de descartes para crear un
nuevo mazo de IA.
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ELEMENTOS DE UNA CARTA DE IA LOCUST

i#UP0 - |NFAMES <

", S HAY UKD 0 MAS INFAMES EX JUESD:

Todos los Infames se mueven 2

[l zonas hacia la figura de la CGO
més cercana. Luego, cada Infame
ataca a la figura de la CGO que
tenga més herides de las que se

encuentren en su zona.

SI K0 ES ASI:
’ Genera 2 Infames en cada
agujero de emergencia que esté a 4
movimientos o menos de ti.

|

S . e

pueden atacar. Si no hay Infames en el mapa,
se generarian nuevos Infames como especifica
la capacidad alternativa.

1. Rasgo de la carta: La parte superior de la |
| carta: indicaV si*“sesefratasadecy#una _carta £de
| “Evento”, una carta de “Por *tada” figuraide un

|1 tipo, o una carta de instrucciones de “Grupo” ' ; :
i 3. Capacidad alternativa: Si no puede resolverse

| que deben realizar todos los Locust del tipo ; - 5
| $age la capacidad restringida, el jugador debe
indicado. A la derecha del rasgo aparece el 1 o 4 1 X |-
tipo de figura Locust afectado por la carta. BT e cap?c1 4 €0l su. ggar. & |
alternativa, a veces indica unos

|' | capacidad
2= iCepacitad “SresEMifgida: & "Esta™ "capacidad . se | criterios que, de cumplirse, harian que el
resuelve si se cumple el requisito indicado. jugador tuviera que descartar esta carta sin
que tuviera efecto y robar una nueva.

Por ejemplo, en el caso de la carta de la

imagen, si hay al menos una figura de Infame 4. Namero de carta: Este nUmero se usa  para
sobre el mapa, todos los Infames se mueven y identificar las distintas cartas de IA.
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51 HAY UN C30 A 3 DE ALCAMCE 0 MENIS

€1 Boomer ataca a la figura
| de la CGO més cercana en su LDV.
| - —

S ND ES ASI:

El Boomer se mueve 2 zonas

hacia la figura de la CGO més
cercana. A continuacién, ataca a
la figura de la CGO si esté a 3
zonas de alcance o menos.

Si no hay Boomers en juego,

roba una nueva carta de IA.

1.4Tras resolver su.carta de Orden, el jugador
activo debe resolver su paso de Activacidn de
los Locust, por lo que roba la carta superior
del mazo de IA Locust.

RobaMSEascs rta ' denTAsRS 1738 RleSto Zque . no “hay
Boomers en juego, descarta la carta y roba una
nueva carta de IA, como indica la capacidad
alternativa.

2'.*Raba lagcaPta de WA.NC 13 LeEstavcanta espedifailca
que cada Drone que tenga linea de visién a una
figura de la CGO ataca al personaje de la CGO
més cercano. Si el Drone no tiene linea de
visidén, se mueve tres zonas hacia el personaje

| EJEMPLO DE RESOLUCION DE UNA

poR canA - DROKE |

STHAY UK C50 EN SU LDV:
€1 Drone ataca & la figura de la
CGO més cercana que esté en su LDV.

A continuacién, si este Drone no |
estéa a cubierto, se mueve 1 zona en
direccién opuesta a la figura de la
CGO més cercana.

SI ND ES ASI:
El Drone se mueve 3 zonas hacia
la figura de la CGO més cercana.
Si no hay Drones en juego,

roba una nueva carta de IA.

e e el e &

Después de que el Drone termine de moverse,
entra autométicamente- en un /espacio  de
cobertura de su zona.

A continuacién, el jugador activo debe activar
el segundo Drone. Este tiene a dos personajes
de la CGO en su linea de visién. La carta de
IA especifica que el Drone deberia atacar la |
figura de la CGO més cercana, pero ya que ;
ambos personajes de la CGO estén a la misma ||
distancia, el jugadorwactivoi'elige: a Marcus |
Fenix, que estd a cubierto, como objetivo del
ataque. |

Tras resolver este ataque, todos los Drones

de la CGO més cercano. | han sido activados. Termina el turno del _|
: ; 2 z | jugador activo |
3. Empieza activando el Drone que estd méas a la | ]
izquierda. Puesto que no hay personajes de la
CGO en su linea de visién (ver pégina 20), no l
puede atacar, por lo que se mueve tres zonas I
hacia ‘el"*personaje de la CGO mé&s cercano.
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i EMERGERCIA
FASE ¥
RESL AS

ci

ESPECIALES:

Todos los agujeros de
emergencia hayan sido
sellados.

| Cuando selldis el agujero de emergencia, una explosién os lanza al suelo.
| Después de levantaros, veis una columna de humo negro que sale del
umbral abierto. Un grupo de enemigos atraviesa el humo a la carga.

1 jugador: 1 Infame, 1 Boomer
2 jugadores: 2 Infames, 2 Boomers
3 jugadores: 2 Infames, 2 Drones, 2 Boomers
4 jugadores: 2 Infames, 3 Drones, 3 Boomers
Después, todos los Infames se mueven 2 zonas hacia el
| personaje de la CGO mas cercano y todos los Drones se
I | mueven 1 zona hacia el personaje de la CGO mas cercano.
| A CONTINUACION, PASAD A LA SISUIENTE

oy

|
|
|
} Genera figuras Locust en la salida del mapa segun el nimero de jugadores.
| 1
| |

| Locust.
Si una carta de IA fuese a generar

| figuras Locust, igndrala y roba una
| nueva carta de |A.

| | % il Haya cero figuras Locust
§ en juego.

i
I} o e e e . e e g Ep AR s e Rl -
| | | |
| 1. Los jugadores se encuentran en la fase 1 del | 4. Esta carta genera 3 Boomers, 3 Drones y 2 |
mazo de Misién de “Emergencia”. El objetivo | Infames en la salida del mapa. El jugador |
i de esta carta dice “Dar la vuelta cuando: | activo coloca las figuras y luego mueve a los |
I: Todos los agujeros de emergencia hayan sido | Drones y a los Infames como indica la carta. |
Pl sellados.” | 5. A continuacién pasa a la siguiente fase de
| | P g
! g |
I 2. Marcus Fenix acaba de usar una granada bolo | Lo, hisiqn dEEComERa .la.'carta gl f oee ¥
Lrly 3 1 e | 1. Ahora, la carta de Misidén de la fase 2 se |
para sellar el ultimo agujero® de emergencia | ; :
! encuentra en la.parte superior del mazo. Si los |
del: maga. | jugadores cumplen el objetivo de esta carta, |
3. Puesto que el jugador activo ha completado | le dan la vuelta y resuelven su capacidad que, |
el dbjetivatder dia "cart® de. Misidn,tle~da. 1a l casuglment e s Seiian Sitinh: abney 1 G 'I
vuelta inmediatamente y resuelve la capacidad | Después de esto, Marcus Fenix prosigue con su i
del dorso. l turno. 1
. R e — .
e . 5 e 3 " :



Esta seccion detalla todas las reglas del juego que no se
han descrito aun, incluyendo, entre otros conceptos, el mo-
vimiento, los ataques y la generacién de enemigos.

MOVIMIEKTO DE LOS PERSOKAJES C50

Muchas cartas de Orden permiten que una figura de la CGO
se mueva un numero determinado de zonas. Para moverse
una zona, el jugador simplemente debe colocar su figura
en una zona adyacente a su zona actual. Las zonas se con-
sideran adyacentes cuando comparten un borde con una
linea gris de contornos irregulares. Las figuras no pueden
atravesar paredes (lineas continuas negras) ni cambios de
elevacion (lineas a rayas azules, ver pagina 6). Consulta el
cuadro “Ejemplo de movimiento de personajes de la CGO”
mas adelante.

Una figura no puede atravesar puertas, pero los jugadores
pueden retirarlas al explorar, como se explica en la pagina
22. Las figuras no pueden salir del mapa.

Una figura puede atravesar y entrar en zonas que conten-
gan otras figuras, incluso si son figuras enemigas, sin reci-
bir ningun efecto adverso.

PONERSE A CUBIERTO

Muchas zonas del mapa tienen espacios de cobertura,
como puedes ver en el diagrama de “Elementos de una

pieza de Mapa” en la pagina 6. Después de que una figuca,
de la CGO haya terminado de moverse durante su turno, els
jugador puede colocarla en un espacio de cobertura que

haya en su zona. Ponerse a cubierto es gratis y no reduce

el numero de zonas que se puede mover una figura. Salir

de una cobertura también es gratis y ocurre al comienzo

del movimiento de una figura.

Los jugadores deberian mover sus figuras a un espacio
de cobertura siempre que puedan, para recibir asi la bo-
nificacion defensiva de +1 o +2 dados de defensa, como
indica el diagrama de la pagina 15. La figura no recibe la
bonificacién si el atacante esta en su zona. La cobertura
proporciona la misma bonificacién defensiva a las figuras
Locust y a las figuras de la CGO.

La mayoria de las cartas de Enemigo tienen el icono “Po-
nerse a cubierto”. Esto significa que las figuras de este tipo
se ponen a cubierto automaticamente en su zona después
de moverse o de generarse, incluso después de generarse
durante la preparacion.

Solo puede haber una figura en cada espacio de cobertura.
Si ya hay una figura en el espacio, no podran entrar en él
otras figuras.

Estar a cubierto no impide al jugador realizar acciones es-
peciales, como activar equipo.

Las figuras sélo pueden ponerse a cubierto al moverse o
al generarse. Por ejemplo, cuando una figura que esté a
cubierto muere o se estd desangrando, otras figuras que
haya en la zona no podrian moverse inmediatamente a
ese espacio de cobertura.

EJEMPLO DE MOVIMIEKTO DE PERSONAJES DE LA C50

2 Muévete un méximo de 3 zonas. |
puedes entrar en un espacio

de cobertura que contenga una
figura Locust. si lo haces,l
nueve esa figura fuera de la
cobertura e infligele 1 herida.

1. El jugador activo esté resolviendo una carta de
Orden que le permite moverse un méximo de 3
zonas.

2. Decide moverse 2 zonas, atravesando una zona que
contiene 1 figura Locust. Ten en cuenta gque no
puede entrar en la zona del otro personaje de la
CGO porque no se pueden atravesar las paredes.

3. Después de moverse, decide ponerse a cubierto
en su zona, por lo que mueve su figura a un
espacio de cobeptura. Esta accién no precisa
un movimiento adicional.
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MOVIMIEKTD DE LOS LOCUST
Las figuras Locust suelen moverse mediante cartas de IA.
El jugador activo mueve las figuras Locust segun las ins-
trucciones de la carta de IA. Las figuras Locust siempre se
mueven buscando la distancia mas corta hacia su destino
y siguiendo las mismas reglas de movimiento que se apli-
can a las figuras de la CGO.

Tras terminar el movimiento de la figura Locust, el jugador
activo debe moverla a un espacio de cobertura vacio de
su zona si su carta de Enemigo tiene el icono de PONERSE
A CUBIERTO, como se detalla en la pagina 16. Si hay varios
espacios de cobertura disponibles, el jugador debe mover
la figura Locust al espacio de cobertura que proporcione
la mayor bonificacién de defensa en caso de ser atacada
por la figura de la CGO mas cercana, ignorando todas las
figuras de la CGO que estén en su zona.

Las figuras pueden atravesar y entrar en zonas que con-
tengan otras figuras, incluso si son figuras enemigas, sin
recibir ningun efecto adverso.

Las figuras defensoras que estén a cubierto reciben
una bonificacién segin el lado de la cobertura en
el que se encuentre la figura atacante. Esto se
hace visualizando una linea recta imaginaria (que
se muestra en rojo en la imagen) que pasa por el
centro de la flecha blanca de cobertura (ﬁ?).

Si para trazar su linea de visién (ver pégina
21), el atacante debe atravesar “esta 'linea de
cobertura, el defensor se considera en COBERTURA
COMPLETA y lanza dos dados de defensa adicionales
que podrian prevenir heridas, como se explica
en la pégina 16. Si puede hacerlo sin atravesar
la linea de cobertura, el defensor se considera
en COBERTURA PARCIAL y lanza un dado de defensa
adicional.

Si el atacante estid en la zona del defensor,
éste no recibe ningin dado de defensa por 1la
cobertura.

Si el espacio de cobertura del defensor tiene
varias flechas de cobertura, éste usa la flecha
que proporcione més cobertura.

|. IDENTIFICAR A LOS LOCUST

s — e e s ms ===
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Algunas cartas de IA Locust indican al jugador que GENEF! [

un numero de figuras de un tipo concreto en zonas que
contengan agujeros de emergencia. Al generar una figura,
el jugador solo debe coger una figura del tipo correcto que
no esté ya sobre el mapa y colocarla en la zona especifi-
cada. Si la carta de Enemigo de la figura tiene la capacidad
PONERSE A CUBIERTO, debe colocarla en un espacio de co-
bertura vacio de su zona. Consulta la seccién “Elementos
de una carta de Enemigo” en la pagina 16.

Si hay que generar varias figuras Locust, el jugador activo
elige el orden en que se generan.

Si no hay suficientes figuras Locust del tipo especificado,
los jugadores deben generar el tipo de figura mas podero-
so que haya disponible. Por ejemplo, genera una figura “C”
si esta disponible; si no lo esta, genera una “B", y si no, una
“A". Si estan en juego todas las figuras “A", “B" y “C", no se
genera ninguna figura Locust.

También se generan Locust en los agujeros de emergencia
al realizar la preparacién y al explorar el mapa, como se
indica en la pagina 22.

En ocasiones, las figuras Locust se generan en la SALIDA
DEL MAPA. Esta se define como cualquier zona de salida
que tenga una ficha de Puerta sobre ella.

Cada carta de Preparaciéon de la misidn
un méximo de tres tipos de figuras de
se usaran durante esa misién. La carta
representan los tipos de Locust “A”; “B” y “C”. Para
recordarlo, las cartas de Enemigo correspondientes
se colocan en la hoja de referencia de la misidn
durante la preparacion.

especifica
Locust que
indica qué

Siempre que una carta haga referencia a un Locust
“A?, “B» o “C”, los jugadores s6lo:deben consultar
la hoja de referencia de la misién para encontrar el
tipo de figura indicado.

Ens el " ejemplo 1de" la @inageps, si funas'canta deglA
generase 1 Locust de tipo A en un agujero de
emergencia, los jugadores tendrian que generar una

figura de Infame en dicho agujero.

i
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. Ataque:

" ELEMENTOS DE UKA
_ CARTA DE ENEMIS0

FUERZA ERLI'I‘A

| el

| Los Jugadores

| defensores deben
descartarse al azar al
recibir heridas.

Después de que una figura de la CGO ataque, mueve a la

Berserker 1 zona en direccién a la figura, o en direccién ala

Cuando no esté herida, sélo pueden infligirse heridas a

esta figura usando el Martillo
del Alba.

Nombre: Se usa para identificar el tipo de
figura. Este nombre coincide con el rasgo de
cuatro cartas de IA.

Defensa: Este valor es el nimero base de dados
de defensa que lanza este tipo de figura al
defender.

Salud: Este valor indica el nimero de heridas
que deben infligirse para matar a una figura
de este tipo que no esté herida.

Capacidad activada: Esta capacidad se usa cada
vez que este tipo de Locust obtenga un augurio
(@) en su tirada para atacar.

Capacidad permanente: Esta capacidad siempre

estep#-activa, e incluye restricciones o
beneficios que debe aplicar este tipo de
figura siempre que se dé el caso.

Icono® ide/s inmunidad © a; la "motosierra: - La

presencia de este icono indica que la figura
es tan grande o lleva tanto blindaje que es
inmune a la capacidad permanente del Lancer.

Este valor es el nimero base de dados
de ataque que lanza este tipo de figura al
atacar.

Icono de cobertura: La presencia de este icono
indica que este tipo de figura se mueve a un
espacio de cobertura después de moverse o de
ser generada. Consulta la péagina 14 para més
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Muchas cartas de Orden y de IA Locust permiten que una
figura ataque. Al resolver un ataque, realiza los siguientes
pasos en orden:

1. Declarar defensor: El atacante declara a qué figura va a ata-
car. Una figura sélo puede ser atacada si esta en la LINEA
DE VISION del atacante (ver pagina 20). Si el atacante es una
figura Locust, el jugador activo elige quién sera el defensor,
siguiendo las instrucciones de la carta de IA y obedeciendo
cualquier regla especial de la carta de Enemigo.

2. Determinar dados de ataque: El jugador de la CGO
atacante elige una de sus cartas de Arma y coge un
numero de dados de atague negros igual al valor de
ataque de su arma, eligiendo si el atague serd NORMAL
0 EXCESIVO (ver pagina 17). Si el atacante es una figura
Locust, usa el nimero de dados de ataque indicados en
su carta de Enemigo.

3. Determinar dados de defensa: Coge un numero de
dados de defensa rojos igual al valor de defensa de la
figura objetivo, que puedes ver en la esquina inferior
izquierda de la carta de Personaje de la CGO o de la
carta de Enemigo. Coge dados adicionales si se cumple
cualquiera de los puntos indicados a continuacién:

& +1 dado de defensa rojo si el defensor esta a cu-
bierto y el atacante no estd en su zona. Si el defen-
sor esta totalmente a cubierto, recibe +2 dados de
defensa rojos en vez de uno.

& +1 dado de defensa rojo por cada zona que esté fue-
ra del alcance indicado en la carta de Arma elegida
(ver pagina 17). La mayoria de los ataques Locust
tienen alcance infinito a menos que se indique lo
contrario en la carta de IA Locust.

4. Lanzar los dados: El jugador activo lanza todos los
dados de ataque y de defensa. A continuacion, resuel-
ve las capacidades activadas impresas en la carta de
Arma del atacante o en la carta de Enemigo por cada
augurio () obtenido. Para mas informacién, consulta
“Capacidades especiales de las armas” en la pagina 17.

Si hay mds de un jugador en la partida, el jugador de la
CGO que defiende puede elegir lanzar sus dados de de-
fensa al tiempo que el jugador activo lanza los de ataque.

5. Infligir heridas: Suma el nimero de heridas (3) ob-
tenidas en los dados negros y el nimero de escudos
(Q) obtenidos en los dados rojos. Cualquier augurio
obtenido () no cuenta como herida a menos que se
use para activar una capacidad que inflija heridas (ver
ejemplo en la pagina 18).

Si se obtienen mas heridas que escudos, inflige al defen-
sor un numero de heridas igual a la diferencia entre ambos
resultados (ver “Infligir heridas” en la pagina 19).

Tras resolver este paso, el ataque termina tanto si el de-
fensor ha muerto como si no.




MUNICION

Los contadores de Municién representan cargadores
de municion llenos. La mayoria de las armas pueden
dispararse de forma normal sin gastar todo un cargador
de municion. Las armas también
pueden realizar ~ un ataque
EXCESIVO que obliga al jugador
a descartar un contador de
Municion. Los ataques excesivos
son mas poderosos, pero gastan
municion rapidamente. Algunas
armas, como el lanzagranadas
y el arco explosivo, sélo pueden
realizar ataques excesivos.

RIFLE_DE FRANCOTIRADOR

No puedes usar esta arma par}
figuras que estén en tu 3

Las cartas de Arma tienen impre-
sos dos valores de ataque bajo la
imagen del arma. El numero de
la izquierda, antes de la barra, es
el nimero de dados de ataque negros que se lanzan al rea-
lizar un atague normal. El nimero de la derecha, después
de la barra y junto al icono de Municién, es el nimero de
dados de ataque negros lanzados para un ataque excesivo.
Las armas que tienen un valor de Ataque normal de cero
solo pueden realizar ataques excesivos.

Una carta de Arma sobre la que no haya contadores de
Municion no puede usarse para atacar ni con un ataque
normal ni con uno excesivo, a menos que la capacidad de
la carta de Arma indique algo distinto. Pueden conseguirse
contadores de Municion adicionales con algunas cartas de
Orden, equipo (ver "Acciones especiales” en la pagina 10) y
armas soltadas (ver péagina 20).

Cada jugador sélo puede llevar cuatro armas como maxi-
mo (ver pagina 20), y cada arma puede tener un nimero
ilimitado de contadores de Municidn.

CAPACIDADES ESPECIALES DE LAS ARMAS

Hay dos tipos de capacidades que pueden encontrarse en
las cartas de Arma: CAPACIDADES PERMANENTES y CAPACI-
DADES ACTIVADAS.

Las capacidades permanentes se indican con texto en cur-
siva y tienen un efecto continuo. Estas capacidades pro-
porcionan nuevos modos de uso, como la capacidad del
Lancer de realizar un atague especial, o restricciones,
como el alcance limitado de la escopeta gnasher.

Las capacidades activadas son bonificaciones especiales
que solo pueden usarse cuando se obtiene un augurio (@)
como resultado en un dado. Por ejemplo, al atacar con un
lanzagranadas, debe infligirse 1 herida al resto de figuras
de la zona del objetivo por cada augurio obtenido. Las ca-
pacidades activadas pueden usarse una vez por cada au-
gurio obtenido, a menos que se indique algo distinto. Con-
sulta la seccion “Ejemplo de ataque” en la pagina 18.

Si una capacidad activada inflige heridas al objetivo, éstas
se anaden a cualquier numero de heridas obtenidas con
los dados 'y pueden ser canceladas por los escudos obteni-
dos con los dados de defensa.

F ._:,T' o

e

ELEMENTOS DE
~ UNA CARTA DE ARMA

*En‘lugar de atacar, puedes elegir un Locug

" tu zonay lanzar 4 dados de ataque, ignorande |
todas las heridas. Si obtienes al menos

un augurio en la tirada, matas al Locust. A
continuacion, debes salir de cobertura si

estabas a cubierto.

S a—

CADENCIA DE
DISPARO ELEVADA:
Inflige 1 herida.

1. Nombre: Este nombre se usa para identificar el
tipo de arma.

2. Valor de ataque normal: Este valor es el numero
de dados de ataque lanzados cuando no se gasta
municidén para atacar con esta arma.

3. Valor de ataque excesivo: Este valor es el
numero de dados de ataque lanzados cuando se
realices, un ataque excesivo con esta arma,
gastando un contador de Municién.

4. Alcance: Este valor es el nUmero méaximo de
zonas de distancia al que se puede atacar con
esta arma sin que la figura defensora reciba
dados de defensa adicionales.

5. Capacidad permanente: Esta capacidad siempre
esté activa e incluye restricciones o
beneficios que el jugador que lleva esta arma
debe aplicar siempre.

Capacidad' , activada: Esta_ capacgidad “ tiene
efecto cada vez que un jugador que use este
arma obtenga un augurio ({&l) al atacar.

/
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Siempre que un jugador tenga una carta de Arma, debe
aplicar su capacidad permanente. A veces, ésta restringira
el movimiento o la capacidad de ataque del jugador.

Un jugador puede descartar una de sus cartas de Arma en
cualquier momento, retirandola del juego y devolviéndola
a la caja. Los jugadores no pueden darles cartas de Arma
a otros jugadores.




Muévete un maximo de 3 zonas.

© Realiza 1 ataque.

 EJEMPLO DE ATAQUE

En‘lugar de atacar, puedes elegir un Locuggé

|* tu zonay lanzar 4 dados de ataque, ignorando
todas las heridas. Si obtienes al menos

un augurio en la tirada, matas al Locust. A
continuacion, debes salir de cobertura si

estabas a cubierto.

CADENCIA DE
DISPARO ELA\paggin:

Inflige 1 heria

El jugador activo acaba de terminar de moverse
y ha elegido no ponerse a cubierto. La segunda
accion de su carta de Orden le permite realizar
un ataque.

Elige como objetivo la figura del Drone.

Elige suyrifle de iasalto Lancer como su arma
para el ataque. Decide descartar un contador
de Municién del arma para realizar un ataque
excesivo. Esto le permite lanzar cuatro dados
de ataque negros, como se indica en la carta
de Arma.

Para determinar los dados de defensa del Drone,
primero mira la carta de Enemigo de éste, que
indica que el valor de Defensa es “1”.

Afiade un dado de defensa a ese valor porque el
Drone esté en cobertura parcial. Se encuentra
en un espacio de cobertura, pero no detrés del
borde de “cobertura completa”.

Afiade un dado adicional de defensa porque su
enemigo estéd a tres de alcance, pero su arma
tiene un alcance de “2”. El total de dados de
defensa es tres.

—— -
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7. Lanza los cuatro dados de ataque y los tres
dados de defensa. Los resultados son un simbolo
de augurio, tres heridas y tres escudos.

8. El simbolo de augurio hace que tenga efecto la |
capacidad activada del arma para infligir +1
herida.

9. Resta el ndmero total de escudos obtenidos (3)
del numero total de heridas obtenidas (4).
Puesto que ha sacado més heridas, inflige
al Drone un nUmero de heridas igual a la
diferencia (1).

10.E1 Drone no habia sido herido anteriormente vy
tiene un valor de Salud de “3”, como aparece |
impreso en su carta de Enemigo.

11.Puesto que 1 herida es menos que el valor de |
Salud del Drone, coloca un indicador de Herida
de Drone bajo la figura.

KOTA IMPORTAKTE

Puesto que todos los indicadores de Herido de
Drone muestran 1 de salud, la salud de un Drone
herido no refleja necesariamente el nGmero exacto
de heridas que se le han infligido.
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Granadas bolo
Las granadas bolo 'son armas que siguen algunas reglas
especiales.

Para atacar con una granada bolo, el jugador tiene que
descartar uno de sus contadores de Granada. Las grana-
das bolo nunca usan contadores de Municién ni se benefi-
cian de ninguna carta de Orden que precise contadores de
Municion.

Al atacar con una granada bolo, el atacante toma como ob-
jetivo una zona en lugar de una figura. El atacante lanza
sus dados de ataque una vez y el efecto se aplica a todas
las figuras de la zona como se detalla a continuacion.

Después de que se lancen los dados de ataque, cada figura
de la zona lanza sus dados de defensa y recibe heridas
por separado. Esto incluye a cualquier figura de la CGO que
esté en la zona. La cobertura no proporciona dados de de-
fensa contra las granadas bolo, aunque la capacidad de
reaccion de ESQUIVAR (ver pdgina 24) puede usarse antes
de lanzar los dados de ataque.

Las granadas no pueden usarse en objetivos que estén
fuera de su alcance maximo de dos, ni tampoco para PRO-
TEGER (ver pagina 24).

Sellar agujeros de emergencia

La capacidad activada de la carta de Arma de

la granada bolo permite SELLAR agujeros de
emergencia. Cuando esto ocurre, el jugador

solo debe colocar una ficha de Sellado sobre

el agujero de emergencia impreso en la pieza de Mapa. Si
el agujero de emergencia no esta impreso en el mapa, des-
carta la ficha de Agujero de emergencia del mapa.

A partir de ese momento, se considera que esa zonaya no
tiene un agujero de emergencia. Cuando haya que generar
figuras Locust en el agujero de emergencia mas cercano,
se ignoran los agujeros de emergencia sellados y se gene-
ran los Locust en el siguiente agujero mas cercano.

INFLISIR HERIDAS

Herir a las figuras Locust

Cada figura Locust sélo puede existir en uno de dos esta-
dos posibles: SANA, sin indicador de Herida bajo su base, o
HERIDA, con un marcador de Herida bajo su base.

Una figura Locust sera herida si recibe un numero de heri-
das menor gque su valor de salud actual indicado en su car-
ta de Enemigo. Coloca bajo su base un indicador de Herida
del mismo tipo de Locust. La salud de la figura Locust es
ahora el valor del indicador.

Una figura Locust muere si recibe un numero de heridas
igual o superior a su valor de salud actual indicado en su
carta de Enemigo o en su indicador de Herida. Retira la
figura del mapa y coloca un indicador de Arma soltada en
su zona. Esto se hace poniendo boca abajo su indicador de
Herida o, si no estaba herida, robando un indicador nuevo
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se descarta o se convierte en un indicador de Arma soltadg® |

de la pila de indicadores de Herida sin usar. Este indicadoy

siguiendo las instrucciones descritas en la pagina 20.

Algunas figuras Locust, como los Tickers, no tienen indi-
cadores de Herida porque solo tienen un punto de salud.
Este tipo de figuras muere con una sola herida y nunca
suelta armas.

Siun Locust herido recibe una cantidad de heridas menor
que la salud impresa en su indicador de Herida, no muere
ni es herido una segunda vez. Simplemente conserva su
indicador de Herida hasta que se le inflija suficiente dano
para matarlo.

Algunas capacidades usan la frase “inflige 1 herida a cada
figura de la zona" En esta circunstancia, debe infligirse 1
herida a cada figura de la CGO de la zona, por lo que debera
descartar 1 carta de Orden. En el caso de los Locust, debe
infligirse una sola herida a cada uno que se encuentre en
la zona.

Siuna figura Locust se cura, su indicador de Herida es des-
cartado y se pone en la pila de indicadores de Herida sin
usar.

Recuerda: el valor de salud impreso en los indicadores de
Herida no refleja necesariamente el nUmero exacto de he-
ridas que se le han infligido a la figura. Consulta la “Nota
importante” de la pagina 18.

El indicador de Herida de la Berserker tiene
impresos dos valores de salud distintos. La
primera vez que es herida sin morir, el indicador
de Herida se coloca con el valor més alto boca
arriba (5). La siguiente vez que es herida sin
morir, se le da la vuelta al indicador de forma
que quede boca arriba el valor més bajo (3). La
Berserker nunca suelta armas.

Siise le infligenwmenosi@e '3 heridas cuando esté
gravemente herida, no hay ningin efecto.

Como indica la capacidad permanente de su carta
de Enemigo, sélo se puede herir a una Berserker
sana si se le ataca con la carta de Arma del
Martillo del alba.

|
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~ ARMA SOLTADA
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Arma soltada

Descartar

Cuando una figura Locust muere, su indicador
de Herida se pone boca abajo y se convierte en

un indicador de Arma soltada. Si el dorso del
indicador tiene una “X” roja, descartalo junto
a la pila de indicadores de Herida sin usar,

dejandolo con la “X” roja boca arriba. Cuando se
acabe una pila de indicadores de Herida, se mezcla
su pila de descartes y se crea una nueva pila de
indicadores de Herida, déndoles previamente la
vuelta para que muestren el valor de salud.

Cuando una figura de la CGO se encuentra en la
misma zona que un indicador de Herida que muestre
un arma soltada, puede recogerlo inmediatamente
antes o después de resolver una accién de su
carta de Orden. Para hacerlo, s6lo debe descartar
una carta de Orden de su mano, luego descarta
el indicador junto a la pila de indicadores de
Herida sin usar, dejéandolo con el lado del arma
boca arriba, y realiza una de las siguientes
acciones:

{+ Recoger arma: Busca el arma mostrada en el
indicador entre las cartas de Arma especial.
A continuacién, el jugador coloca esta carta
junto a sus otras armas y le pone dos contadores
de Municién encima. Si no hay disponibles més
copias. de esta arma, el jugador recibe la
carta superior del mazo de Arma aleatoria.

£ Recoger municién: Si el jugador ya tiene una
carta de Arma que coincida con este indicador,
recibe dos contadores de Municién para esta
arma. Esto se aplica siempre que un personaje
fuese a recibir una segunda carta de Arma con
el mismo nombre que una que ya tenga.

Restriccion de armas importante: Cada jugador
tiene un limite de una carta de granada bolo y
otras tres cartas de Arma.

Opcionalmente, los jugadores pueden descartar
cartas de Arma, excluyendo granadas bolo, en
cualquier momento. Las cartas de Arma descartadas

se devuelven a la caja.
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Herir a las figuras de la CGO :
Cuando se infligen heridas a un jugador de la CGO, debe,
descartar una carta de Orden a su eleccion desde sumano

por cada herida infligida. Esto significa que las cartas de

la mano de un jugador no sélo proporcionan acciones que

puede realizar, sino que también se consideran la SALUD

de un jugador.

Si se inflige una herida a un jugador, pero éste no puede
descartar una carta de Orden, se considerara que se esta
DESANGRANDO (ver pagina 21). Un jugador puede tener cero
cartas en su mano y no desangrarse hasta que reciba una
herida mas.

LINEA DE VISION Y ALCANCE

Las figuras Locust y las de la CGO sélo pueden atacar a
enemigos a los que puedan trazar LINEA DE VISION (LDV).
Las figuras tienen LDV entre si cuando el jugador puede
trazar una linea recta desde la zona de una figura hasta
la zona de la otra figura sin atravesar una pared negra.
Los jugadores pueden usar la regla de linea de vision para
confirmar la LDV.

Si una figura no esta a cubierto, se considera que se en-
cuentra en cualquier parte de la zona a efectos de linea
de vision. Esto significa que dos figuras que no estén a cu-
bierto tienen LDV entre si cuando pueda trazarse una linea
desde cualquier parte de la zona hasta cualquier parte de

la otra zona sin atravesar una pared.
@@
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La cobertura no bloguea la LDV, pero puede proporcionar
una bonificacion de defensa si el defensor esta en un es-
pacio de cobertura, como se detalla en la pagina 15, y res-
tringir el trazado de la linea de visidn, como se explica en
el “Ejemplo de linea de vision” de la pagina 21.

Si una figura atacante o defensora estd a
cubierto, tiene LDV si puede trazarse una li-
nea desde al menos una de las flechas de su
espacio de cobertura (imagen de la derecha)
hasta la zona o flecha de espacio de cobertu-
ra de la otra figura.

Medir el alcance

El alcance se mide contando cuantas zonas tendria que
moverse la figura desde su zona actual hasta la del obje-
tivo. Los bordes de altura se consideran como bordes de
movimiento normal a la hora de medir el alcance y de tra-
zar LDV. Por ejemplo, dos figuras que estén en la misma
zona estan a un alcance de 0 entre si. Del mismo modo,
dos figuras que estén en zonas adyacentes se encuentran
a un alcance de 1 entre si.

Cuando una figura de la CGO ataca a un Locust que esté
fuera del alcance maximo indicado en la carta de Arma del
personaje, el defensor recibe 1 dado de defensa adicional
por cada zona que esté fuera del alcance.
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En el ejemplo de la imagen, Marcus Fenix quiere
determinar a qué figuras puede atacar.

Traza una linea de visién desde su espacio de
cobertura al espacio de cobertura del Drone
n°2. Tiene linea de visidén, y si atacase a esa
figura, ésta tendria cobertura parcial, como
se explica en la péagina 15.

También tiene linea de visio6n al Drone n°3, pero
éste recibiria la bonificacién de cobertura
i total en caso de ser atacado.

Ejemplo: Marcus Fenix ataca con su Lancer (alcance 2) a un
Drone que esta a 5 zonas de distancia. El Drone lanza 3 da-
dos de defensa adicionales que se suman a la defensa de 1

| de su carta de Enemigo. Recuerda que el ataque sdlo tendria
lugar si las figuras tuvieran LDV entre si, como se explica en
la seccidn anterior.

DESAKSRARSE

| Cuando un jugador tiene cero cartas de Orden en su
mano y se le inflige una herida a su figura, ésta empieza
a desangrarse. Debe tumbarse la figura para indicar este
hechoy sacarla de cobertura en caso de que se encontrase
a cubierto. Al comienzo de su turno, puede moverse
(arrastrarse) un méaximo de una zona, pero luego debe
saltarse los pasos de Curacién y de Ordenes de la CGO de su
turno. A continuacién debe resolver su paso de Activacién
de los Locust de forma normal, independientemente de
gue se haya arrastrado o no.

Si todas las figuras de la CGO se estan desangrando, la
mision fracasa y todos pierden la partida.
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~ EJEMPLO DE LINEA DE VISION
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4. No tiene linea de visién al Drone n°4 porque
hay una pared obstruyendo la linea de visidn
(linea roja).

Tiene:  THhea de s ilcorT c T ne et emar d=l.la)-—%al
Drone n°5 porque éste no estd a cubierto vy
puede trazar una linea al borde de su zona.
6. Si fuese Augustus Cole quien atacase, podria
atacar a cualquiera de los cuatro Drones.

Puede ver al Drone n°4 porque puede trazar una
linea desde el borde de su zona al espacio de
cobertura del Drone sin atravesar una pared
({iinea.aztl).:
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Las cartas de |A ignoran a los personajes de la CGO que es-
tén desangrandose. Los Locust no pueden atacar a figuras
gue se desangren. Un jugador activo que esté desangran-
dose sigue tomando cualquier. decisién necesaria respecto
a la carta, y si ésta usa una forma en segunda persona
(“te", “a ti", etc.), tomara como objetivo a cualquier otro per-
sonaje de la CGO que elija el jugador activo. |

Importante: Mientras su figura esté desangrandose, un ju-
gador no puede robar cartas de Orden por ningtin motivo.

REVIVIR A UN PERSONAJE DE LA C50

Un personaje de la CGO puede revivir a una figura que esté
desangrandose en su misma zona antes o después de
realizar una accién. Para hacerlo, sélo tiene que descartar
desde su mano una carta de Orden a su eleccion y poner
de pie la figura.

Esta figura ya no estara desangrandose. Podra curarse y

resolver 6rdenes durante su turno de la forma habitualy
ya podra volver a ser objetivo de ataques Locust. Tendra l
cero cartas de Orden en su mano hasta su siguiente |
paso de Curacién, a menos que una carta o capacidad le |
permita robar mas cartas de Orden.

——
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> EXPLORAR EL MAPA

#===1 Al comienzo de la partida, se realiza la preparacion del pri-
mer nivel del mapa (ver ejemplo en la pagina 7).

Algunas misiones contienen mas de un nivel de mapa sepa-
rados por una puerta. Un jugador de la CGO puede explorar
una puerta desbloqueada gue esté en su zona en cualquier
momento de su paso de Ordenes. Esto no cuesta ningun pun-
to de movimiento adicional ni ninguna carta de Orden.

Para explorar, el jugador retira la ficha de Puerta del mapa
y realiza la preparacion del siguiente nivel del mapa si-
guiendo estos pasos en orden:

1. Robar carta de Lugar: El jugador activo roba la carta
superior del mazo de Lugar con el nimero mas bajo
gue tenga cartas.

2. Colocar pieza de Mapa: A continuacidn, busca la pieza
de Mapa que coincida con el identificador de la carta
de Lugar robada y la coloca adyacente a la salida de
la sala actual. La flecha de la entrada de la nueva pie-
za debe apuntar en direccion contraria a la figura que
atraviesa la puerta.

El borde de la nueva pieza de Mapa debe coincidir con
el borde de la pieza de Mapa a la que se une; consulta
el diagrama de la pagina 7.

Después, coloca la carta de Lugar junto a la pieza de
Mapa. Esta carta contiene informacién importante
acerca de la generacion de enemigos y de cualquier
equipo que pueda tener la pieza de-Mapa.
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3. Preparar las figuras Locust: En este paso, el'jugador
genera figuras Locust en la ficha de Mapa recién cé-,
locada. Para hacerlo, sélo tiene que mirar la carta de
Lugar y consultar la referencia de su parte inferior,
segun el numero de jugadores. A continuacion, genera
las figuras indicadas en cada agujero de emergencia de
esta ficha de Mapa. Tras generar las figuras Locust, la
carta de Lugar es descartada a menos que tenga una
capacidad de equipo impresa.

Ejemplo: Si se esta jugando una partida de tres jugado-
res y la carta dice: "3: AAB", el jugador activo tendria que
colocar en cada agujero de emergencia de esta pieza dos
Locust "A" y un Locust “B’, siendo éstos los indicados en
las cartas de Enemigo que hay junto a la hoja de referen-
cia de la misidn. Estas figuras se pondrian a cubierto si
pueden, para mds informacion, consulta “Elementos de
una carta de Enemigo” en la pagina 16.

4. Repetir: Si siguen quedando cartas en el mazo de
Lugar, el jugador repite los pasos del 1 al 3: robar la
siguiente carta de Lugar, colocar su pieza de Mapa y
preparar las figuras Locust.

5. Colocar puerta: Después de haber robado todas las
cartas del mazo, el jugador coloca una ficha de Puerta
sobre la salida de la Ultima pieza de Mapa.

Explorar interrumpe el turno del jugador activo. Una vez
gue se hayan resuelto los pasos necesarios para explorar,
el jugador continta su turno, lo que incluye usar cualquier
movimiento que no hubiera gastado aun.




Consulta “Ejemplo de preparacién del mapa” en la pagina
7 para ver un ejemplo de como explorar un nivel del mapa.

Regla especial: En el poco frecuente caso de que una pieza
de Mapa no pudiera ser colocada porqgue hay otra pieza de
Mapa que lo impide, los jugadores tendran que repetir la
preparacion de este nuevo nivel del mapa. Retira las piezas
de Mapa del nivel, devuelve sus cartas de Lugar al mazo de
este nivel y barajalo. Por ultimo, los jugadores vuelven a in-
tentar preparar este nivel siguiendo los pasos de explorar.

PUERTAS BLOQUEADAS

A veces, la carta de Preparacion de la mision
indicara que uno o varios mazos de Lugar
estan BLOQUEADOS. Después de crear los
mazos de Lugar, los jugadores colocaran una ficha de
Blogueado sobre cada mazo bloqueado. Los jugadores
no pueden explorar si el siguiente mazo de Lugar esta
bloqueado.

Las fichas de Blogueado se descartan gracias a ciertos
equipos concretos que se encuentran en las cartas de
Lugar y a capacidades de las cartas de Misién. Una vez
descartadas, los jugadores pueden explorar este nivel si-
guiendo las reglas normales para explorar.

-
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DEFINICION DE

/

Al comienzo de.la partida, las cartas de Lugar se
distribuyen en un méximo de tres mazos, como se
describe en el dorso de la carta de Preparacién de
la misidén. Cada uno de estos mazos es un nivel, y
los jugadores pueden explorar los niveles poste-
riores cuando exploran puertas, como se detalla en
la péagina 22.

Por otra parte, las fases hacen referencia a las
cartas de Misi6n. Los jugadores deben completar el
objetivo de la carta de Misiéon de la fase 1 antes
de pasar a la carta de Misién de la fase 2, y asi
sucesivamente. Si los jugadores completan el ob-
jetivo de la carta de misién de la Gltima fase,
ganan la partida.
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CAPACIDADES DE REACCIOK

Todas las cartas de Orden tienen un icono de CAPACIDAD
DE REACCION en su esquina superior izquierda. Un jugador
puede descartar una carta de Orden desde su mano para
usar la capacidad de reaccion asociada con el icono de la
carta, como se describe a continuacion. Aunque usar capa-
cidades de reaccion puede hacer que un jugador sea mas
vulnerable, ya que el tamano de la mano de un jugador es




también su salud, como se describe en “Desangrarse” en la
pagina 21, a cambio recibe un poderoso efecto inmediato.

Al usar una capacidad de reaccién, se ignoran todas las
acciones de la carta de Orden.

PROTESER 6

Un jugador puede descartar una carta que tenga este icono
en cualquier momento del paso de Activacion de los Locust
para atacar a un enemigo inmediatamente antes de que se
mueva o0 ataque. Incluso puede interrumpir el movimiento
de una figura Locust y, por ejemplo, atacar a la figura des-
pués de que salga de un espacio de cobertura pero antes
de que se mueva hacia él. Sin embargo, no puede atacar a
un Locust que no se esté moviendo ni atacando. Por ejem-
plo, no puede tomar como objetivo a un Locust que se esté
generando a menos que luego se mueva o ataque.

Este ataque sigue todas las reglas normales de los ata-
ques de la CGO. El jugador puede usar cualquier arma,
incluyendo la capacidad permanente de su Lancer, pero
excluyendo las granadas bolo. Inmediatamente después
de resolver este ataque, el jugador activo sigue resolviendo
la carta de IA Locust.

Los jugadores tienen un limite colectivo de un solo uso de
la capacidad de reaccion Proteger durante cada paso de
Activacién de los Locust, independientemente del nime-
ro de jugadores. Si hay varios jugadores que quieren usar
esta capacidad de reaccion, el jugador activo decide qué
jugador lo hace.

Ejemplo: Durante el paso de Activacion de los Locust del ju-
gador activo, éste roba una carta de IA que hace que todos los
Drones se muevan dos zonas hacia el personaje de la CGO
mas cercano y luego lo ataquen. El jugador activo mueve un
Drone una zona hacia el personaje de la CGO mads cercano,
que es Marcus Fenix, y éste decide interrumpir el movimiento
descartando una carta de Orden con el icono de proteger. Re-
suelve un ataque contra el Drone, pero no consigue matarlo.
Puesto que Marcus Fenix ha usado la capacidad de reaccidn
Proteger, ningun otro personaje de la CGO puede usar esta
capacidad durante este paso de Activacion de los Locust. El
Drone se mueve otra zona y ataca a Marcus Fenix.

ESQUIVAR

Cuando un personaje de la CGO es atacado, puede descar-
tar una carta que tenga este icono para lanzar dos dados
de defensa adicionales. Esto debe hacerse antes de lanzar
cualquier dado de ataque, y los dados adicionales se su-
man a todos los demas dados de defensa que haya que
lanzar, los de su carta de Personaje de la CGO, los otorga-
dos por cobertura y los obtenidos por otros efectos.

Un jugador sélo puede usar una capacidad de reaccion Es-
quivar por cada ataque.

Ejemplo: Durante el paso de Activacion de los Locust del jugador
activo, roba una carta de IA que hace que todos los Drones ata-
quen al personaje de la CGO mads cercano. Antes de lanzar los
dados para el primer ataque, el jugador defensor decide descar-
tar una carta de Orden que tiene e{ icono de esquivar, por lo que
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j MOTOSIERRA DEL LAKCER -
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La capa01dad permanente del rifle de asalto Lancer
permite al personaje de la CGO realizar un tipo
de ataque especial contra una figura Locust que
esté en su misma zona. Esta capacidad puede usarse
en cualquier momento en el que un personaje de
la CGO pueda atacar, incluso gracias al uso de
una capacidad de reaccién Proteger, y no precisa
gastar un contador de Municidn.

En lugar de seguir los pasos de un ataque, el
jugador simplemente lanza cuatro dados de ataque
negros e ignora todas las heridas obtenidas. Si
obtiene al menos un augurio, el Locust muere.

Si la figura de la CGO estd en un espacio de
cobertura, se mueve para dejar de estar a cubierto
para poder realizar este ataque.

Las capacidades que permiten a un jugador lanzar
dados de ataque adicionales no pueden combinarse
con esta capacidad a menos que se especifique algo
asi, como la capacidad de Marcus Fenix.

Algunas cartas de Enemigo _tienen el icono de
inmunidad a la motosierra (ﬁ), lo que significa
que este tipo de lo que significa que este tipo
de Locust no puede ser objetivo de la capacidad
permanente del Lancer.

lanza dos dados adicionales al defenderse de este ataque. Tras
resolver el ataque, otro Drone lo ataca. Aunque tiene otra carta
de esquivar en la mano, elige no descartarla, por lo que no recibe
la defensa adicional para el segundo ataque.

SESUIR 0

Cuando una figura de la CGO sale de la zona de otro perso-
naje de la CGO, este ultimo puede descartar una carta que
tenga este icono para mover su figura junto con la figura
de la CGO que estad en movimiento. Después de que el juga-
dor activo termine de moverse, todos los personajes de la
CGO que hayan descartado una carta con el icono de seguir
colocan su figura en la zona del jugador activo.

Un personaje de la CGO puede seguir a figuras de la CGO
gue empiecen en su zona o que la atraviesen. Si un per-
sonaje de la CGO puede moverse varias veces durante su
turno, cualquier figura que lo siga lo hace durante todo el
movimiento y acaba en la Ultima zona a la que se mueva.

Los personajes de la CGO que estan siguiendo pueden po-
nerse a cubierto en su zona, siempre y cuando haya espa-
cios de cobertura disponibles después de que el jugador
activo decida ponerse a cubierto.

Ejemplo: Durante el paso de Ordenes del jugador activo, éste
juega una carta que le permite moverse tres zonas. Tras de-
clarar su intencion de moverse, otros dos personajes de la
CGO de su zona deciden que quieren seguirlo. Cada uno des-
carta una carta de Orden con el icono de seguir y, después de
que el jugador activo termine de mover su figura, todas las
figuras que lo seguian se mueven a su zona.
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LIMITACIONES DE L0S COMPONENTES

En el raro caso de que la partida requiera que los jugado-
res usen mas componentes de los incluidos en la caja, los
jugadores deben seguir las siguientes reglas:

£ Fichas: Si los jugadores necesitan fichas adicionales
o han perdido alguna, pueden usar un sustituto ade-
cuado, como una moneda, para cualquier ficha excepto
para los indicadores de Herida.

Sino hay suficientes indicadores de Herida disponibles,
primero mezcla todos los indicadores de Herida des-
cartados para crear una nueva reserva de indicadores
disponibles. Si sigue sin haber suficientes indicadores
disponibles, el jugador debe usar un indicador de Heri-
da que esté boca abajo en el mapa y que coincida con
el tipo del Locust.

Figuras: Si los jugadores tienen que generar una figura
Locust pero ya estan sobre el mapa todas las figuras
de ese tipo, se genera en su lugar una figura de Locust
distinta. El jugador activo debe generar la figura del
tipo mas poderoso disponible; es decir, genera una fi-
gura “C" si es posible, y sino lo es, genera una “B" o una
‘A", en ese orden. Si ya estan en juego todas las figuras
‘A", “B" 0 “C", no se genera ninguna figura Locust.

No hay limite al nimero de figuras permitidas en una
zona. Si no hay suficiente espacio fisico, coloca cual-
quier figura adicional fuera del mapa, pero junto a la
zona en cuestion.

T T

COXFIDENCIALIDAD
Aunque Gears of War: El. juego de tablero es un
juego cooperativo, es importante que todos los
jugadores tengan la oportunidad de tomar decisiones
importantes. Por este motivo, los jugadores no
pueden mirar las cartas de Orden que tienen en la
mano el resto de jugadores.

Todos los jugadores tienen plena libertad para
debatir estrategias y para hablar de su mano de
cartas de Orden segin lo consideren oportuno.

Los jugadores no pueden mirar la parte inferior de
los indicadores de Herida ni mirar las cartas de un
mazo o de una pila de descartes. La Unica excepcién
es el mazo de Misién, que puede ser revisado por
los jugadores en cualquier momento. Los jugadores
pueden leer el dorso y el anverso de cualquier
carta de Misi6én en todo momento, siempre y cuando
no cambien el orden de las cartas del mazo.

Cartas: Cuando un mazo de cartas se acaba, se baraja
su pila de descartes para formar un nuevo mazo.

Dados: No hay ningun limite al nimero de dados que
puede lanzar un jugador. Si se necesitan dados adicio-
nales, lanza todos los que puedas, anota el resultado
en un trozo de papely luego lanza los dados que falten.

/




INFORMACION SOBRE LAS MISIDRES

Esta seccion proporciona una descripcion general de todas
las misiones incluidas en el juego. Ademds de la descripcion,
Se proporcionan consejos, trucos y aclaraciones a las reglas.

EMERSENCIA

Tamano de mapa: Pequeno

Esta mision lanza a los jugadores de la CGO a la accién
para cerrar un agujero de emergencia que se encuentra
en mitad de su territorio controlado. Los jugadores deben
colaborar para cerrar este agujero y mantener a raya a la
horda Locust.

Se recomienda usar esta mision la primera vez que se jue-
gue a Gears of War: El juego de tablero.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

£+ Generar figuras Locust: Durante la preparacion, las
figuras Locust se generan antes de que se sellen los
agujeros de emergencia debido a la capacidad especial
de la carta de Misién.

£ Granadas y sellado: El objetivo de la fase 1 obliga a los
jugadores a usar una granada bolo para sellar el ultimo
agujero de emergencia. Si a un jugador se le acaban
los contadores de Granada, puede usar el equipo de la
pieza de Mapa 12A.

La carta de Mision de la fase 1 dice que al activar este
equipo, la carta de Lugar no se descarta. Puede volver
a ser activada en un turno posterior.

£ Generar en la fase 2: Durante la fase 2 no pueden ge-
nerarse figuras Locust. Si una carta de |A fuese a ge-
nerar figuras Locust, es descartada sin resolverla y se
roba una nueva carta de |A.

TIEKDA CHIKA :

Tamano de mapa: Medio

Esta mision comienza con los soldados de la CGO huyendo
de la mortal Berserker. Este enemigo, inmune a las armas
normales, es ciego y confia en sus sentidos del olfato y del
oido para detectar y eliminar a sus enemigos.

Consejo: Lanza granadas para atraer a la Berserker lejos
de tus companeros y hacia las puertas.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

£ Generar Locust C: Puesto que so6lo hay una figura de
Berserker, no pueden generarse figuras Locust "C" adi-
cionales. Si un Lugar o una carta de IA fuese a generar
un Locust “C", genera un Drone en su lugar. Si estan en
juego todos los Drones, genera un Infame en su lugar.

£+ Ataques de la Berserker: Las cartas de IA a veces
precisan que la Berserker ataque a todas las figuras
de su zona. Estos ataques se resuelven como ataques
de zona. Se lanzan los dados de ataque una sola vez y
cada figura defensora lanza sus propios dados de de-
fensa. Estos ataques afectan tanto a las figuras Locust
como a las de la CGO.

£+ Capacidad permanente de la Berserker: La capacidad
permanente de la Berserker la mueve una zona ha-
cia un personaje de la CGO cada vez que estos atacan,
incluso si usan la capacidad permanente del rifle de
asalto Lancer. Esto ocurre inmediatamente después de
resolver el ataque, y puede pasar varias veces en un
mismo turno. Esta capacidad no hace que la Berserker
ataque.

£ Niveles de salud de la Berserker: La Berserker es el
unico enemigo que puede ser herido dos veces, como
se explica en la pagina 17. La Berserker sélo puede ser
atacada con el Martillo del alba, que se encuentra en la
pieza de Mapa 17A, a menos que ya haya sido herida.




Tamano de mapa: Medio

Esta mision envia a los soldados de la CGO a las profun-
didades de las minas para buscar el emplazamiento ideal
para colocar el resonador sénico. Esperan que este dispo-
sitivo subsdnico devuelva un mapa detallado de las hon-
donadas Locust para que la CGO pueda destruirlas de una
vez por todas con la bomba de masa ligera.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

£ Preparacion: Esta mision es Unica porque en el mapa
hay dos salidas. Después de realizar la preparacion del
primer nivel, se rota la primera pieza de Mapa colocada
para que su entrada coincida con la entrada de la se-
gunda pieza de Mapa, como se muestra en la imagen
de esta seccion.

& Dos puertas: Durante la preparacion, se colocan dos
puertas sobre el mapa. La segunda puerta se coloca en
la salida de la primera pieza de Mapa y lleva al tercer
nivel, como se muestra en la imagen de esta seccion.
Siuna carta de |IA genera figuras en la salida del mapa,
estas figuras se generan en la salida del mapa mas
cercana al jugador activo.

Tamano de mapa: Medio

Tras quedarse tirados en la ciudad de Landown, los perso-
najes de la CGO deben atravesar tuneles oscuros y calles
bombardeadas para despejarle el camino a la ofensiva de
la CGO.

Consejos: Interrumpe el movimiento de los Ticker con una
capacidad de reaccion Proteger para destruirlo mientras
estd en la zona de otro Ticker.

Recuerda que debes resolver el movimiento y ataque de
cada Locust antes de activar la siguiente figura. El jugador
activo deberia aprovechar esto eligiendo activar primero
los enemigos que estén mas lejos.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

£ Preparacion: Coge el mazo de Lugar del nivel 1y co-
lécalo junto al mazo de Mision. Cada vez que un perso-
naje de la CGO explore durante la fase 1; roba una sola
carta del mazo y la explora de la forma habitual.

& Generar en la fase 1: Al explorar, no generes figuras
segun la carta de Lugar. En vez de eso, cada jugador
genera 1 Ticker en una zona vacia cualquiera de la
nueva pieza de Mapa. Una zona se considera vacia si
no hay figuras sobre ella. Si no hay zonas vacias en la
pieza de Mapa, el jugador puede generar su Ticker en
cualquier zona de la pieza de Mapa.

£ Reacciones en cadena: Cuando un Ticker muere, ex-
cepto tras atacar o morir por una granada bolo, inflige
1 herida a todas las figuras de su zona, incluyendo los
Locust.

Ejemplo: Hay tres Tickers en la zona de Marcus Fenix y
éste mata a uno de ellos, por lo que le inflige 1 herida a él
y a cada uno de los demas Tickers de su zona. Puesto que
esta herida mata a los otros dos Tickers, cada uno inflige
1 herida a Marcus, quien recibe un total de 3 heridas.
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DISPERSIN

Tamano de mapa: Grande

Esta mision divide a los jugadores de la CGO en dos equi-
pos en las profundidades de las hondonadas Locust. Uno
de ellos debe abrir a distancia la puerta bloqueada para
reunir a los personajes de la CGO, con el apoyo del otro
equipo, antes del emocionante enfrentamiento final.

Este escenario sdlo puede jugarse con dos o mas jugadores.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

£ Preparacion del mapa: Antes de jugar, prepara los ni-
veles 1y 2 como dos mapas separados, sin que estén
conectados. Los jugadores deben ponerse de acuerdo
para decidir qué personajes de la CGO empezaran en
cada mapa. Estas figuras se colocan en la zona de en-
trada de su mapa.

Si se juega con tres jugadores, un personaje de la CGO
estard en un mapa y los otros dos estaran en el otro
mapa.

£ Generar en la preparacion: Al generar figuras Locust
durante la preparacion, usa el nimero de la parte infe-
rior segn el numero de figuras de la CGO que haya en
ese mapa. Por ejemplo, al jugar una partida de cuatro
jugadores, se usaria la seccion “2" de las cartas de Lu-
gar para la preparacion.

£+ Cartas de Orden: Algunas cartas de Orden proporcio-
nan bonificaciones a otros jugadores de la CGO, como
“Trabajo en equipo” y “Atrincherarse”. Estas cartas
afectan a todos los jugadores de la CGO, independien-
temente del mapa sobre el que se encuentren.

£+ Cartas de IA: Durante las fases 1y 2, cuando un ju-
gador resuelve una carta de IA, ésta solo afecta a las
figuras de su mapa. Por ejemplo, si un jugador roba la
carta de IA de Drone n° 13 y no hay Drones en su mapa,
descarta la carta y roba una nueva carta de IA.

£ Retirar figuras del mapa: Cuando la ultima fase retira
figuras del mapa, descarta todos los indicadores de He-
rida de las figuras, exceptuando los de Arma soltada.

ENJAMBRE B

Tamano de mapa: Grande

En esta mision, los soldados de la CGO deben entrar en Ne-
xus, la fortaleza subterranea de los Locust. Su esperanza
es volver la ofensiva contra los Locust y enfrentarse por
fin @ Myrrah, reina de la horda Locust. Sus planes se des-
moronan rapidamente cuando la reina escapa, dejando al
general Skorge para que se enfrente a los personajes de
la CGO.

Consejo: Si una figura Locust suelta un arma, intenta re-
cogerla lo antes posible. Eso evitara que un Kantus reviva
a la figura y proporcionara a los jugadores municién extra
gue van a necesitar.

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

& Resurreccion del Kantus: La carta de IA n° 33 permite
a una figura de Kantus dar la vuelta a un indicador de
Arma soltada y generar una figura Locust sobre él. Si
ya estan en juego todas las figuras que coinciden con
ese indicador, no se genera ninguna figura. A continua-
cion, descarta el indicador de Arma soltada retirandolo
del mapa.

£ Curacion del Kantus: La carta de |IA n° 32 mueve a una
figura de Kantus hacia una figura de Locust que esté
herida y la cura. Para hacerlo, descarta el indicador de
Herida de la figura herida y ponlo en la pila de indica-
dores sin usar. Una figura de Kantus no puede curarse
a si misma.

£ Retirar figuras del mapa: Cuando la ultima fase retira
figuras del mapa, descarta todos los indicadores de He-
rida de las figuras, excluyendo los de Arma soltada.
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Tamano de mapa: Variable

Esta mision enfrenta a los jugadores a oleadas de enemi-
gos cada vez mds duros. Los jugadores deben matar a to-
dos los enemigos de las seis fases para ganar la partida.

Se recomienda que sean jugadores experimentados quie-
nes jueguen esta mision. Los distintos ajustes de dificultad
proporcionan una gran rejugabilidad. Consulta la seccion
“Aclaraciones a las reglas” de la parte derecha.

Consejo: Si alguien estd gravemente herido, a veces me-
rece la pena no matar al ultimo enemigo de una fase para
darle tiempo al resto del equipo a que recupere salud.

e

ACLARACIONES A LAS RESLAS:

] ¥ ]
£ Ajustes de dificultad: Durante la preparacion, los j\/ [
I W

gadores eligen el ajuste de dificultad que quieren usar
en esa sesion. Esta eleccion determinara el tamano del
mapa y cuantas armas nuevas estaran disponibles.
Independientemente de su eleccion, el mapa siempre
estd formado por un solo nivel; en esta misién no hay
que explorar.

£ Recogida de municion y granadas: Las cartas de Lu-
gar de Municién y Granada no se descartan después de
usarlas. En vez de eso, la carta de Lugar se pone boca
abajo y no puede volver a usarse hasta que se ponga
boca arriba.al completar el objetivo de la fase.

£+ Oleadas: Al final de cada fase de esta mision, los jugado-
res deben cambiar las cartas de Enemigo y el mazo de IA
como se indica en la carta de Mision. Esto sigue las mis-
mas reglas que aplicarian los jugadores durante la prepa-
racion. Deben retirar todas las cartas del mazo de IA que
no coincidan con las cartas de Enemigo “A", “B" y “C".

£ Generacion: La mayoria de las cartas de Mision indican
a los jugadores que generen figuras Locust “de la for-
ma mas uniforme posible”. Sin embargo, los jugadores
pueden generar estas figuras como quieran, siempre
y cuando no coloquen una segunda figura Locust en la
misma zona que otra a menos que todos los agujeros de
emergencia tengan ya una figura Locust como minimo.
Del mismo modo, no pueden colocar una tercera figura en
una zona a menos que todos los agujeros de emergencia
tengan ya dos figuras Locust como minimo.




Esta seccion contiene variaciones de las reglas que pro-
porcionan experiencias de juego diferentes. Antes de cada
partida, los jugadores deben decidir si quieren usar una
de las siguientes variantes o una combinacién de ambas.

RESLAS EN SOLITARIO

Aljugar en solitario a Gears of War: El juego de tablero, sien-
do el Unico jugador, éste controla una sola figura de la CGO.

Algunas cartas de Orden son mas Utiles al jugar con dos
0 mas jugadores. Si al usar esta opciéon un jugador roba
una de estas cartas de Orden, indicadas con un “2+" en
la esquina inferior derecha, puede retirar esta carta de la
partida en cualquier momento de su paso de Ordenes para
robar una nueva carta de Orden.

La misién “Dispersion” no puede jugarse al usar esta regla
opcional.

Al jugar en solitario, la capacidad de reaccién Seguir per-
mite al jugador descartar esta carta y mover su figura una
zona adicional en cualquier momento de su paso de Or-
denes. Solo puede usar una capacidad de reaccion Seguir
por turno.

DIFICULTAD LOCURA

Esta opcion hace que el juego sea mas rapido y suponga
un desafio mayor. Al usar esta opcion, debes aplicar los
siguientes cambios en las reglas.

£ Cuando se inflijan heridas a un personaje de la CGO, el
jugador debe descartar cartas de Orden al azar desde
Su mano.

£ Las figuras Locust pueden atacar a las figuras de la
CGO que se estén desangrando siempre y cuando es-
tén en la misma zona. No se lanzan dados y el jugador
es ejecutado, es decir, eliminado del juego. El jugador
ya no tiene turnos para jugar, pero se sigue resolviendo
una carta de IA cuando le tocase su turno. Todos los ju-
gadores siguen pudiendo ganar la partida si el resto de
jugadores supervivientes consiguen cumplir el objetivo
de la mision.
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FUNDAS JUEGO TABLERO
AMERICANO ESTANDAR

FUNDAS JUEGO TABLERO
AMERICANO MINI

CREDITOS

Diseno del juego: Corey Konieczka

Edicion y correccion: Kyle Ackerman, Chuck Terhark y Ste-
ven Kimball

Disenio grafico: Edge Studio, David Ardila, Adam Taubenheim
y Christopher Hosch

Jefe de arte: Andrew Navaro
Direccidn artistica: Kyle J. Hough
Ilustraciones del mapa: Ben Zweifel
Modelado de figuras: Benjamin Maillet
Jefe de produccioén: Eric Knight
Productor ejecutivo: Michael Hurley
Editor: Christian T. Petersen

Pruebas de juego: Jaffer Batica, Bryan Bornmueller, Free-
kjan Brink, Scott Clifton, Emile de Maat, Anthony Doepner,
Marieke Franssen, Christopher Hosch, Kyle J. Hough, Ste-
ven Kimball, Rob Kouba, Andrew Liberko, Jay Little, Lukas
Litzsinger, Francesco Moggia, Richard Nauertz, Adam
Sadler, Brady Sadler, Brian Schomburg, Arjan Snippe, Erik
Snippe, Charlie Stephenson, Damon Stone, Jeremy Stom-
berg, Adam Taubenheim, Wilco van de Camp, Jason Walden
y Peter Wocken

Agradecimientos especiales a los empleados de Epic Ga-
mes por sus aportaciones: Cliff Bleszinski, Kendall Boyd,
Dana Cowley, Jeremy Ernst, James Golding, Chris Mielke,
Chris Perna, Lee Perry, Rod Fergusson, Martin Sweitzer y
Matt Tonks

CREDITOS DE LA EDICION EN ESPANOL

Traduccion: Sergio Hernandez
Edicion: Dario Aguilar Pereira
Maquetacion: Edge Studio
Editor: Jose M. Rey

Visitanos en la web
WWW.EDGEENT.COM

© 2006-2011, Epic Games, Inc. Todos los derechos reservados. Epic, Epic
Games, el logotipo de Epic Games, Gears of War, Gears of War 2, Marcus Fenix y
el logotipo del augurio carmesi son marcas comerciales o marcas comerciales
registradas de Epic Games, Inc. en los Estados Unidos de América y en el resto
del mundo. Las mecanicas y las reglas del juego de tablero son © 2011 Fantasy
Flight Publishing, Inc. Ninguna parte de este producto puede reproducirse
sin permiso escrito explicito. Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply
y el logotipo de FFG son marcas comerciales de Fantasy Flight Publishing,
Inc. La direccion fisica de las oficinas de Fantasy Flight Games es 1975 West
County Road B2, Suite 1, Roseville, Minnesota, 55113, EE.UU., y su teléfono de
contacto es el 651-639-1905. Distribuido exclusivamente en Espana por Edge
Entertainment, Apdo. Correos 13257, 41007 Sevilla, Espana. Conserve esta
informacion para su referencia. No apropiado para nifos menores de 3 anos
por contener piezas pequenas. Los componentes incluidos pueden variar de los
mostrados. Fabricado en China. ESTE PRODUCTO NO ES UN JUGUETE. SU USO
NO ESTA PENSADO PARA MENORES DE 13 ANOS.

(Rl | o




Ataque, Ejemplo de
Bonificacion de defensa por cobertura
Capacidad de la motosierra del Lancer
Capacidades de reaccion
Capacidades especiales de las armas.

Completar un objetivo de misién
Conceptos de juego
Confidencialidad en la mesa

Decisiones de los Locust
Definicién de niveles y fases....

Descripcion de los componentes
Detalles del turno
Diagrama de preparacion
Dificultad locura
Ejemplo de linea de visién
Ejemplo de movimiento de la CGO
Ejemplo de preparacion del mapa
Ejemplo de resolucion de una carta de |IA Locust
Elementos de una carta de Arma
Elementos de una carta de Enemigo.
Elementos de una carta de IA Locust...
Elementos de una carta de Orden
Elementos de una pieza de Mapa

Explorar el mapa
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PREPAR&E!DN

. Elegir el jugador inicial y los personajes de la CGO
Recibir las armas, granadas y municion iniciales
Preparar los mazos de Armas y de Ordenes
Elegir una misién

Preparar las cartas y figuras Locust

Preparar los mazos de Lugar

Preparar el primer nivel del mapa

Colocar las figuras de la CGO sobre el mapa

20, [HO0 SR s O SRR R0~ TN i

Robar cartas de Orden

&T ACAR

Declarar defensor, que debe estar en LDV
Determinar dados de ataque
Determinar dados de defensa

Lanzar los dados

ST sy AR

Infligir heridas

EXPLORAR EL MAPA

1. Robar carta de Lugar

2. Colocar la pieza de Mapa
3. Preparar las figuras Locust
4

. Repetir los pasos 1 a 3 hasta que se vacie el mazo de
Lugar

5. Colocar la ficha de Puerta sobre la salida del mapa

BERSERKER

SLOSARIO DE TERMINOS Bt

{2 Cobertura: Un espacio dentro de una zona que puede
contener a una sola figura. La cobertura proporciona
defensa adicional a la figura que hay dentro, como se
explica en la pagina 15.

£ Fase: Una seccion de la mision actual. Cada mazo de Mision
tiene varias fases, y cada una tiene su propio objetivo.

{ Linea de vision (LDV): Las figuras sélo pueden atacarse
si tienen linea de vision entre si. La linea de vision se es-
tablece si un jugador puede trazar una linea recta desde
la zona de una figura a la zona de la otra figura sin que
esa linea atraviese una pared.

{3 Locust: Las fuerzas alienigenas que intentan conquistar
el mundo de Sera. Los Locust de Gears of War: El juego de
tablero se enfrentan a los jugadores. Cada Locust tiene
una carta de Enemigo, cuatro cartas de |A y varias figu-
ras grises.

3 Personaje de la CGO: Un soldado humano controlado
por un jugador. Cada Soldado de la CGO de Gears of War:
Eljuego de tablero tiene su correspondiente carta de Per-
sonaje de la CGO y una figura roja.

£ Nivel: Una seccién del mapa y su correspondiente mazo
de cartas de Lugar.

{3 Objetivo: Cada carta de Misidn tiene un objetivo que de-
ben completar los jugadores para dar la vuelta a la carta
y pasar a la siguiente fase.

{3 Salida del mapa: Una zona del mapa que contiene una
ficha de Puerta.

£} Zona: Una seccion de una pieza de Mapa que puede conte-
ner cualquier nimero de figuras y que se usa para determi-
nar el movimiento y el alcance. Las zonas estan separadas
unas de otras por paredes negras, lineas de elevacion azu-
les, cobertura y separadores de zona discontinuos.

Para consultar mas referencias, usa el indice de la pagina 31.
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