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. Me encantaba despertar al calor del sol antes de que fuera reemplazado a la fuerza por el frio y

artificial resplandor de esas horribles luces de nedn. Me apena recordar el aire fresco de las laderas
cubiertas de nieve. No soporto esta mezcla de oxigeno y otros gases expulsados a través de las
rejillas de ventilacién de los refugios que llamamos ciudades. Sin duda, si no fuera por el progreso
cientifico que condujo a estas soluciones improvisadas, todos estariamos condenados. Por supuesto
que no me refiero sélo a nosotros los humanos, sino también a todos los demas habitantes de las
estrellas que viven. en esta roca ahora estéril que estamos obligados a llamar hogar.
Desafortunadamente, cuanto mas subimos, mas dura es la caida. Ahora es demasiado tarde para
nuestro planeta, pero si no corregimos nuestros errores, ni S|qU|era el futuro de nuestros hijos estara
a salvo.

«Por eso se enviaron naves espaciales de tetra-titanio; conocidas como Arcas, al espacio infinito,

p

mientras que a nosotros, los capitanes, se nos asignaron las*misiones mas‘rﬂuas y relevantes de
todas, encontrar un nuevo planeta capaz de acoger a las generaciones futl‘a§ .nuestras esperanzas.
Nuestras naves transportan fundamentalmente miles de  cilindros criogénicos que contienen el
genoma de especies animales y vegetales que. nos permltlran cumplir con nuestra sagrada tarea.

Nuestra tripulacién fue seleccionada entre los mas brillantes cientificos e ingenieros ‘respaldados por la .,

élite de los pilotos y las fuerzas especiales. No sé lo que encontraremos alli, pero estamos preparados
para cada situaciéney confiamos en que estaremos listos para hacerlo. Espero que nuestras oraciones
sean respondidas. ¥ ..

Tras largos meses de navegacién, hemos encontrado un planeta que parece satisfacer nuestras
necesidades. No puedo esperar-a poner un pie en tierra firme y respirar aire puro. Andromeda 2.0 ha
iniciado el procedimiento de aterrizaje, aun me quedan unos minutos. para enrollar mis cigarros y
completar esta tediosa grabacion.

Grabado por T.J. Achab, capitan del Arca Génesis.
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INTRODUCCIEN . :
“Tu planeta natal esté& muriendo, la Gltima esperanza de tu otras no tanto. Algunas veran a tu tripulacién como
« civilizacion depende de una flota de naves terraformadoras invasores. Otros pueden ayudar en.tu causa uriéndose a

en mision para encantrar un nuevo hogar. -~ tu tripulacion.- EI Génesis ahora estd entrando en la,
. A= T drbita de un préspero planeta‘ Primaevus V...
' En Sine Tempore, asumiras el papel de la tripulacién de Ja
nave espacial Génesis., Durante tu viaje, te encontraras e_Lograras sobrevivir a sus pellgros y encontrar un nuevo
con muchas especies alignigenas; algunas amigables, hogar?

L

. w . . 3 ) "y
‘ - ' . . . ‘. 5 - 4 J
o3a= TIVO ‘D=L Ju=c=Ea . ¥ - s . i )
s e dras que hacer frente a las pellgms del juego y _Ias reglas para jugarlo. ,Lc’)s Primaevi

géna. Te encontraras luchando. -actuara.-n_medlante reglas de IA_que pondran a prue_l;a

ecie alienigena que busca - tus habilidades, -asi que elige -a tu tripulacion

or colonizar un planeta sabiamente. a

situado en su sector ) Los Primaevi viven Lo A8 déb tr ol tabl s d "
en armonia con la T8 CTER 4 I(R_;la b os jugadores dében wsar el tablero omentum durante

Bllande ésta ayud3 ; L Q .en _. Iats_ |0nﬁs b_lpdarg act[varall sus eroesl_ Y, gaTtar P para
particular es una de sus r Ll ~ utiligar habilidades-con las ‘dque eliminar la amenaza
- £ " Pri vi. Ten en cuenta que tanto el éito 'como el

Sine Tempore es un juego fracaso durante las m|5|ones afectaran el curso de su
‘tampana

misién avanzara la campana
-

Primaevus V por parte de la s.. La " ‘b incioal - de Si - 3 .d' . -
campafia evolucionara y ca I sus objetivo principa e Sine Tempore es. divertirse

acciones y decisiones. Tu viaje - eplorando el planeta, asi que siéntete’libre de adaptar

introductorio que os guiara a t Ias reglas a las necesidades de tu grupo.
. '
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1- Libro de Reglas
El libro que sostienes contiene todas las reglas para jugar
Sine Tempore.

2 - Libro de Campaiia

En este libro encontrara las reglas para administrar una
campafia en Primaevus V con la descripcién de sus misiones
de exploracion.

3 - Miniaturas
Estos representan a los colonos y sus adversarios, los
Primaevi, los intimidantes custodios de Primaevus V.

4 - Bases Enemigas Coloreadas

En Sine Tempore hay ciertos Enemigos que tienen
diferentes cartas de Enemigo pero estan representados por
las mismas miniaturas. Para distinguirlos usaremos estas
bases de colores especiales.

5 - Momentum

Esta herramienta se utiliza para determinar la activacion de
los actores durante una Misién. Saber gestionar su uso es
una de las claves de la victoria.

6 - Mapa de Primaevus/Génesis

Esta hoja de doble cara muestra el mapa del planeta
Primaevus V en un lado, indicando los lugares que deben
ser conquistados por los colonos. Por el otro lado, muestra
el mapa de la nave espacial Génesis, indicando los diversos
sectores que se pueden visitar durante la Fase de Colonia.

7 - Dados de accion (blanco) y dados de penalizaciéon
(rojo)

Los héroes usan los dados para determinar el éxito o el
fracaso de una accidn.

8 - DataPad de Heroe
Cada colono tiene su propia panel con sus estadisticas y
habilidades especiales (ver pagina 11).

9 - Datapad de Habilidades

Cada héroe tiene su propia hoja de habilidades ligada a su
clase. El panel es de doble cara, mostrando el arbol de
habilidades por un lado y una descripcién de todas las
habilidades del héroe por el otro (ver pagina 17).

10 - Perilium

Este elemento se utiliza para medir el valor de amenaza
(TV) alcanzado por el héroe y es esencial para gestionar la
inteligencia artificial (IA) de los enemigos (ver pagina 26).

11 - Cartas de Enemigo
Cada tipo de enemigo tiene su propia carta, con sus
estadisticas y habilidades.

11B - Mazo de Enemigos

Cuando es necesario seleccionar un enemigo al azar, las
cartas se mezclan para formar el mazo de so (ver el Libro
de Campafia, pagina 14).

12 - Cartas de Evento
Estas cartas se roban antes al empezar una Misién
aportando variedad a estas (ver pagina 15).

13 - Cartas de Elementos de Escenografia

La superficie de Primaevus V cuanta con una gran varieda
de entornos y objetos para explorar. Estas tarjetas
contienen sus estadisticas. Cuando un elemento del terreno
necesita ser seleccionado al azar, estas cartas se mezclan
para formar el Mazo de Terreno (ver pagina 16).

14 - Cartas de Recursos

Representan valiosos recursos desechables que los colonos
pueden recuperar de los enemigos eliminados durante una
misidn. iPero ten cuidado, el botin también puede incluir
trampas! (ver pagina 16).



15 - Cartas de Equipo

Cada elemento del equipo tiene 3 cartas que representan sus 3
etapas de poder. Hay equipo utilizable por cualquier persona,
mientras que otros elementos solo pueden ser utilizados por
una clase especifica o héroe (ver pagina 13).

16 - Cartas de Mision

Cada mision de exploracion tiene su propia carta, cuando
estas cartas se mezclan forman el mazo de misiones. Un
detalle clave en la carta de Mision es el nivel Defcon.

17 - Cartas de Olvido
Estas cartas infligen penalizaciones a los héroes psionicos
que abusan de sus poderes (ver pagina 38).

18 - Cartas de Heridas Graves

Cuando un héroe es noqueado durante una mision, se
arriesga a robar una de estas cartas, lo que inflige
penalizadores al desafortunado colono (ver pagina 35).

19 - Losetas de Mapa
Grandes secciones del mapa que componen los campos de
batalla de Sine Tempore.

20 - Conectores de Mapa
Secciones menores del mapa que normalmente
conectan Losetas.

21 - Targeta de Orientacion

Durante el juego, esta carta se usa para varias funciones, la
mas comun es determinar la direccion de movimiento
aleatorio de un actor.

22 - Elementos Escenicos
Incluyen elementos 2D y 3D que representan cofres,
arbustos o los extrafios hongos de Primaevus V.

23 - Containers

Estos elementos escénicos en 3D se utilizan para mejorar
los campos de batalla de muchas misiones. A diferencia de
otros elementos escénicos, los contenedores se pueden usar
para alcanzar posiciones mas altas y mas ventajosas (ver
pagina 33).

24 - Fichas de Activacion

Estas fichas se colocan en el Momentum para determinar el
orden de activacion de los actores en juego. Cada grupo de
enemigos esta representado por una sola ficha.

25 - Fichas de Habilidad

Cada habilidad que pueden aprender los héroes tiene su
propia ficha. Estas fichas se insertan en el Panel del héroe
para indicar qué habilidades estan disponibles para el héroe
en la misién actual.

26 - Fichas de Enemigos
Estas fichas se usan como modelos enemigos, y se usaran
en lugar de los modelos no incluidos en este core.

27 - Fichas de Estado

Se utilizan para indicar si un modelo se ve afectado por un
determinado estado. Las fichas con un borde rojo indican un
estado negativo, aquellos con un borde azul indican un
estado positivo.

28 - Otras fichas y fichas de herida
Incluye todas las fichas utilizadas para jugar Misiones,
fichas de botin y las fichas de Herida.

29 - Herramienta LOST
Esta Util herramienta te ayudara a establecer la Linea de
vision (LoS) entre dos modelos (consulte la pagina 32).

L L r

S

SLN=.L1LNCIO




MOdO=ELAd5S
COLONIZAOORES

importa cuantos planetas haya visitado ...

el suspense de un nuevo descubrimiento y

el miedo a lo desconocido son una fuente
constante de emocion.

Achab instintivamente pasa los dedos por

su rostro, acariciando una vieja cicatriz ...
habia bajado la guardia ese dia. Se dice a si |
mismo que no volvera a suceder. No son
cazadores, pero tampoco deben ser la

) presa.
f:

= ANDROM=EDA
La suspension servo-regulada emite un
ligero zumbido cuando Andromeda se
levanta agilmente. Los rodamientos y los
cables cambian las caracteristicas de su
cara, imitando las expresiones que
cualquier humano haria después de
despertarse de un largo suefio. El
aterrizaje seguro de la tripulacion en ese
planeta remoto no es el final de su
mision, sino solo el comienzo.

Esperando, su mente comienza a deambular por
los recuerdos de un mundo de llamas purpuras
experimentadas a través de un cuerpo celestial
intangible. Los "otros" confian en sus propios
sentidos limitados, por lo que es poco probable
que alcancen el mismo nivel de conocimiento.
Jukas ha poseido este "regalo" durante afios,
pero para aquellos como él no es mas que una
maldicién. Una maldicion que lo condena al F.
ostracismo, convirtiéndolo en una herramienta(
Gtil pero no confiable. "

L)

BT ALEXANDR -
d "‘f IhAIe&aﬁdra abandoné su vida como
| maestra cuando su pareja murid en
== /sus brazos, derrotada por una
enfermedad desconocida. En ese
momento, desarroll6 una obsesion por
el estudio de las enfermedades, esto
llevd a ser voluntaria para el equipo
de Achab, inscribiendose para ser la
doctora del Génesis esperanzada con
encontrar respuestas a sus preguntas.
Esto le ha llevado a comprender algo,
el fallecido puede esperar ... los vivos,

por otro lado, no pueden vivir sin ella.
e
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RECLAS
Este libro de reglas contiene las instrucciones para jugar a
Sine Tempore.

En el Libro de campafia encontrara todas las reglas para
jugar una campafia de Sine Tempore. En comparacion a
jugar misiones individuales, este modo ofrece un nivel mas
profundo de inmersidén, lo que permite que los colonos
evolucionen adquiriendo nuevas habilidades y equipos
mientras exploran Primaevus V. Otras expansiones del
juego desbloquearan nuevos planetas letales para descubrir.

RECLA O= adrRrd

Si las reglas que aparecen en las cartas de Equipo o en los
Paneles de Datos de Habilidad contradicen ciertas partes de
este libro de reglas, las indicaciones de las cartas siempre
tendran prioridad.

Diversas reglas opcionales se insertaran en
cuadros como este, siéntete libre de usarlas si lo
‘ desea. :

/Se insertaran consejos en cuadros como este; esto

te ayudara a gestionar mejor las diferentes partes
del juego.

COLONIZAOORES, ENEMICGOS Y PERSONAJES

Las descripciones de este libro de reglas siempre se
referiran a los Personajes Jugadores como los
Colonizadores / Héroes. El término Enemigos se usara
genéricamente para indicar cualquier adversario de los
Colonos, y el término Personaje / Modelo para indicar
cualquiera de los Modelos en el juego. Las expansiones o
reglas adicionales pueden referirse a categorias adicionales
como Némesis o Mascotas. En este caso, encontraras su
definicion en las reglas complementarias.

ADOVERSARIOS 9 ALIAOOS

El término Aliados indica que los Modelos forman parte de la
misma alianza, por ejemplo, los Colonos son una alianza,
mientras que sus Enemigos forman otra alianza. En muy
pocos casos, puede haber multiples grupos de Enemigos en
la misma Misidn, en cuyo caso cada grupo Enemigo es una
alianza independiente. Los modelos que pertenecen a
diferentes alianzas se definen como adversarios.

LANZAR Y RELANZAR

En este libro de reglas, el término lanzamiento indica
cualquier tipo de tirada de dado. Ciertas reglas te daran la
posibilidad de volver a lanzar uno o mas dados después de
una tirada. En este caso, se wusard el término
relanzamiento. A menos que se indique especificamente por
una regla, no es posible volver a tirar un dado mas de una
vez. Si has utilizado un relanzamiento, debes aceptar el

nuevo resultado.

Pueden surgir situaciones en las que se deban aplicar varias repeticiones a la misma tirada. La situacién mas comudn es cuando
un Enemigo tiene la posibilidad de hacer que un Héroe vuelva a tirar sus éxitos al mismo tiempo el Héroe puede volver a tirar
todos los dados que obtuvieron un fracaso. En estos casos, las repeticiones impuestas por los enemigos deben hacerse primero.
Una vez que se han hecho estos relanzamientos "negativos", el Héroe puede utilizar sus habilidades para relanzar nuevamente.

Ex: Alexandra intenta golpear a Suicide Kid con su Pistola Doble. Ella lanza los dados
obteniendo el resultado A y obteniendo 3 éxitos.

La habilidad "Dodge" del Suicide Kid obliga a Alexandra a volver a lanzar uno de sus dados de
éxito. Después del relanzamiento, obtiene el resultado B.

Ahora Alexandra puede activar la habilidad de Pistola Doble que le permite volver a tirar los
dados que obtuvieron el simbolo Mente , incluido el que ya ha vuelto a tirar por la habilidad
del enemigo. Una vez que se han llevado a cabo estas repeticiones, obtiene el resultado C.
Ahora puede infligir una cantidad de Heridas igual a los exitos, es decir 2.

Multi shot
3AP RNG.1-5 ATB.1 DMG:4’ RE-ROLLG@




HATAPAD O= HERO=E

Toda la informacién sobre los Colonos se proporciona en su Datapad de Héroe, Datapad de Habilidades y cartas de
Equipamiento. Los héroes tiene asignado un valor para cada una de sus 5 estadisticas (Rapidity, Physical, Precision,
Mind y Health), que combinadas con sus Habilidades y Equipo definen su papel en el campo de batalla.

A - Simbolo de Clase: La clase del Héroe indica el
papel tactico de este durante las misiones. Cada clase se
caracteriza por un conjunto de habilidades que se dividen
en grupos. Puedes personalizar el progreso de tu héroe
seleccionando las habilidades mas compatibles con tu estilo
de juego.

B - Velocidad (RA - #): Indica la velocidad del
héroe, determina su orden de activacién, asi como la
cantidad de puntos de accién (AP) disponibles para ellos
durante su activacion.

C - Precision (PR - &): Indica la capacidad de
apuntar con armas a distancia u objetos arrojados. El valor
PR determina el niUmero base de dados que un héroe puede
tirar cada vez que realiza una de estas acciones.

) - Fisico (PH - ): Utilizard esta estadistica cuando
necesite realizar una accidon que requiera habilidad fisica,
como atacar usando un arma de combate cuerpo a cuerpo,
mover un objeto o defenderte de un ataque fisico. Este
valor determina el nimero base de dados que un héroe
puede tirar cada vez que realiza una de estas acciones.

T=ST

A menudo se pedird a los héroes que realicen pruebas de
estadisticas (en adelante test’). La situacion mas comun
sera atacar o defenderse de los enemigos. Para realizar una
prueba de estadisticas, tira un numero de dados igual al
valor de la estadistica involucrada. Una prueba de
estadisticas puede modificarse positiva o negativamente
mediante el uso de habilidades y / o equipos. .

= - Mente (MI - )): Indica la inteligencia y el
conocimiento del Colono. Se utiliza para realizar todas las
pruebas que requieren una accion mental. También indica la
capacidad psiquica del héroe y se usa tanto para lanzar
poderes psiquicos como para resistirlos.

¥ - Salud (HE - {): Indica la resistencia del héroe en el
campo de batalla. Cuando un héroe recibe una cantidad de
fichas de Herida igual a este valor, se coloca Knocked Out
(KO) y queda temporalmente fuera de juego.

IS - Hueco de Habilidad: Las fichas de Habilidad
que,el jugador selecciona para la Misidén se insertan
aqui.

H - Habilidad Especial: Cada héroe tiene su propia
habilidad personal. Esta habilidad siempre esta
disponible y no se puede perder de ninguna manera.

1 - Tamaio: Este diagrama ilustra el tamafio del héroe. En
Sine Tempore hay 3 tamanos diferentes: Pequefio, Normal
y Grande. Segun el tamafio, se otorgaran ciertas
bonificaciones y penalizaciones en diversas situaciones de
juego (ver pagina 33).
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Esta categoria incluye a todos los adversarios que pueden encontrar los Colonos durante sus Misiones.

& ABILITY ..
fOHoiilug: 3AP RNG:1 DMG:#t
Fire.

Dodge: Immunity .

RUNNER
HCEDE 2 - CLIMB

A - El nombre indica el tipo de enemigo. Algunas cartas se
refieren a un solo enemigo, mientras que otras se refieren a
un grupo. En el Ultimo caso, los enemigos se activan todos
juntos por la misma ficha en el Momentum. Debajo del
nombre encontramos los rasgos de cada enemigo. Los
rasgos representan la base y los elementos distintivos de
cada enemigo. El icono a la izquierda del nombre representa
su Rango (Tropa, Elite, Jefe, Lider o Monstruo).

B - Velocidad (RA - #): Indica la velocidad del
enemigo y determina su orden de activacion, asi como la
cantidad de puntos de accion (AP) disponibles durante su
activacion.

C - Control Area (CA - ®): Este nimero representa el
alcance en el campo de batalla. Los enemigos siempre estan
al tanto de todo lo que sucede dentro de esta area. Los
héroes que actien dentro de este rango pueden
desencadenar las reacciones de IA del enemigo
dependiendo del valor de amenaza (TV) actual del héroe
(ver pagina 23).

O - Defensa Fisica (PD - @): Indica el valor de
defensa fisica del enemigo. Este valor se resta de cualquier
dafio causado por ataques fisicos o a distancia.

= - Defensa Mental (MD - ®): Indica el valor de
defensa mental del enemigo. Este valor se resta de
cualquier Herida infligida por ataques Psiquicos.

¥ - Salud (HE - &2): Indica la capacidad de cada
modelo para sobrevivir. Cuando el nimero de fichas de
Herida infligidas alcanza el valor de esta estadistica, el
Enemigo es derrotado y retirado del campo de batalla.

IS - El color del borde de la carta representa el grupo al
que pertenece el enemigo. En el Core Box encontrara el
grupo Primaevi, identificado por el color rojo.

H - Habilidades Activas: Estas son habilidades que
requieren un gasto de AP para activarse. Esta categoria
también incluye todos los detalles de las Attack Skills,
como el alcance y el tipo de dafio infligido.

1 - Habilidades Pasivas: Esta secciéon enumera todas las
habilidades pasivas Unicas que posee el enemigo. Las
habilidades pasivas siempre estan activas y sus efectos se
aplican sin gastar ningun punto de accién (AP). En ciertos
casos, algunas Habilidades pueden proporcionar resistencia
o inmunidad a uno o mas iconos de los dados de ataque.
Las resistencias obligan a un Héroe a volver a tirar los
dados con ese icono una vez, las inmunidades cancelan
todo el dafio causado por el tipo de dado indicado.

J - Habilidades Genéricas: Este cuadro enumera las
habilidades genéricas del enemigo. Estas habilidades (tanto
activas como pasivas) son comunes a multiples tipos de
enemigos y se explican en este manual a partir de la pagina

41.
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El equipo juega un papel fundamental en el desarrollo de tus héroes. Cada tarjeta de equipo se divide en diferentes

secciones, tal i como se describe a continuacion.

LLUNSLAO=
WEAPON

./ RULES .

Blade Shot
] 3AF RiC1-4 ATB: DMG:Q 1t

Blade Slash
3AP RNG:1 ATB:2 DMG:D4t

J

e ) .
o et 5
Blade Boost '

Discard a Red Energy Cell: Blade Slash gains +2 to
its ATB for the rest of the activation.

A - El nombre identifica cada equipo.

B - Tipo de equipo: Cada equipo pertenece a una
categoria, por ejemplo, arma, armadura, herramienta, etc.
Esta categoria a veces permitird que el equipo interactle
con otras cartas o habilidades de equipo.

I - La imagen del equipo.

©J - El efecto del Equipo, o las estadisticas de ataque si las
tiene.

= - Algunos articulos del equipo tienen ranuras que
ndican qué células de energia puede utilizar.

¥ - Todos los articulos del equipo se pueden actualizar
hasta el nivel 3. Al actualizar, reemplaza la carta actual con
la carta mejorada. Cada elemento del equipo comienza con
un nivel de actualizacién igual a 1.

S - Esta banda describe las estadisticas del arma como el

rango, velocidad de disparo o bonificacion de ataque que se
sumara a la estadistica correspondiente del colono (por
ejemplo, en el caso de las armas de fuego la bonificacion se
agrega a la estadistica ). Algunos ataques tienen un
simbolo de "CADENA" H,l que indica la posibilidad de usar
ataques en cadena (ver pagina 31).

H - Limitaciones: Algunos equipos estan restringidos a un
héroe o clase especificos y se mencionan en esta seccion.
De lo contrario, todo el mundo puede utilizarlo.

1 - Ranura de equipo: Cada objeto ocupa una ranura
especifica entre las disponibles para un héroe. Para obtener
mas informacion, consulta el parrafo sobre Ranuras para
equipos en la pagina 14.

3 - Simbolo de clase.

K - Los efectos de potenciados al usar células de energia.

L. - Este marco muestra los elementos necesarios para
fabricar el equipo.

HERA CLASS SEHM3AdLsS

CAPTAIN @ sCouT”

PSIaONIC % SECURITY
: “ :

. : s
ENCGINEER" - @ MEDIC @ FIOLacIST!

*: Estas clases de héroes estan disponibles en las expansiones del juego.
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Cada elemento del equipo tiene 3 versiones de tarjeta, una
para cada nivel de actualizacion. Una vez que se han
obtenido los recursos necesarios para actualizar, la tarjeta
existente puede descartarse (junto con los recursos
necesarios) y reemplazarse con la tarjeta mejorada. No es
posible actualizar un elemento de Equipo directamente del
nivel 1 al nivel 3, sin primero subirlo al nivel 2.

L=EMENTOS

A continuacion puedes ver la lista completa de Elementos
presentes en el juego. Puede usarlos para mejorar las
caracteristicas del Equipo y la Génesis.
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RANURAS D= =CUIPO

Cada héroe tiene 7 ranuras de equipo divididas en 4
categorias. Antes de cada misién, pueden equiparse
con objetos que ocuparan los siguientes espacios:

- Casco (1 ranura)

- Armadura (1 ranura)

- Accesorios (3 ranuras)

- Manos (2 ranuras): El nimero de simbolos en la
tarjeta de Equipo corresponde al numero de
ranuras de Mano que ocupa el elemento del Equipo.

Un simbolo de guidn indica que un elemento de
Equipo no es engorroso y, por lo tanto, no ocupa
ningln espacio. Cualquier exceso de equipo
permanece en el arsenal de la Génesis. Entre
misiones, cada Héroe puede cambiar su Equipo.

ULUUNA MANI
1 Ranura de mano

ARMADLIRA s MANDCOS
Max 1 2 Ranuras de manos

ACCESORIaS NO OCuPA
Max 3




CARTA O= MISIKN

Cada mision de exploracion tiene su propio mapa con algunas
indicacion sobre ella y la referencia a la pagina que contiene
toda la informacién necesaria para prepararla y jugarla.

A - Titulo de la Mision

B - Nivel Defcon: Indica el nivel de dificultad de la
misién. Hay 4 niveles de Defcon: 1, 2, 3 y 4.
El Nivel de Defcon se usa para crear el mazo de Mision del
cual se extrae la Misidn de Exploracion.

C - Imagen de la Misién.

i - Simbolo del planeta: Cada Misidn de exploracion
puede ser genérica y, por lo tanto, utilizable en cualquier
planeta, o puede ser especifica de un planeta (por ejemplo,
Primaevus o Silicio). Cuando construyes un mazo de mision,
agregas todas las cartas con el simbolo genérico y todas las
cartas con el simbolo del planeta en el que estas.

= - Manual de Referencia: El manual y la pagina donde
encontraras las reglas de la Mision.

Para ver las reglas completas sobre la preparacion de Misiones de
exploracion, consulta el Libro de camparia, pagina 7.

A

CARTAS O= EVENTO

Estas cartas se roban al comienzo de una misidn y, a menos que se especifique lo contrario, sus efectos se aplican

durante toda mision.

EFFECT

Place an Enemy Spawning
Point on a Map Tile of your
choice. Every time the Phases
hand reaches Sector 12 of the
Momentum, carry on an Enemy
Draft with Troop-rank Enemy
cards.

A - Titulo del Evento.

B - Esta seccion describe las reglas del evento. Algunos
eventos se resuelven al comienzo de la misién, con la
aplicacion inmediata de sus efectos. Otros eventos tienen
un efecto continuo durante toda la mision.
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CARTAS D= =SSCENOCGRAFIA

Estas cartas describen los diferentes elementos escénicos (tanto vivos como inertes) que podemos encontrar en la
superficie de un planeta. Cada uno de estos Elementos Escénicos tiene una carta para describir sus detalles y estas cartas
forman el mazo de Escenografias. Roba cartas del mazo cuando sea necesario elegir al azar uno de estos elementos.

SHIELD
TURRAHT

Placement: the Shield Turret occupies 1 square and |
can be placed anywhere on a Tile, excepi far the 1
borders.

Effect: all Enemies within 2 squares of the Shield
Turret goin +1@.

3 LIGHT COVER,
KQ/ 10 IMPASSABLE

Power: discard this Energy Cell
card to activate 1= Green
Energy Power of one of your
Equipment cards.

Instant: discard this Energy
* Cell card to goi> +1 4 for this |
activation. J
r

Algunas cartas de Recursos pueden representar
Trampas esperando a los Colonizadores. Cuando se
extrae una del mazo de recursos, resuelve
inmediatamente sus efectos.

A - Nombre de la trampa.

‘B - Efecto de la Trampa..

A - Nombre del elemento escénico.
B - Imagen.

C - En esta seccion encontrard las
instrucciones sobre como colocar el elemento
escénico. Cuando un elemento escénico se
extrae del mazo, se puede colocar en cualquier
lugar del tablero de juego al que pertenece,
siguiendo estas instrucciones.

T - Los efectos del elemento escénico se
activan cuando un modelo entra en el cuadrado
que ocupa el elemento o en los cuadrados
indicados por las reglas.

= - Salud.

¥ - Aqui encontrara las reglas especiales del
elemento escénico. En particular si bloquea o no
la linea de vision y / o el movimiento.

= - Objeto movil: Este simbolo indica si un
elemento se puede mover (consulta pagina 33).

- 3D: Algunos elementos escénicos se
muestran con un simbolo 3D. Esto significa que el
elemento escénico debe ensamblarse antes de
colocarse en el tablero de juego. Un simbolo
también indica el numero de cuadrados que
ocupa.

CARTAS = RECURSOS

Estas cartas se recogen durante las Misiones y pueden
representar Células de energia, objetos consumibles o
Medipacks. Durante una misién, un héroe puede tener
cualquier cantidad de cartas de recursos, pero solo
puede guardar una de ellas de una misiéon a otra.

A - Nombre del Recurso.

= - Imagen.

C - Efecto de poder: Un héroe puede descartar una
carta de celula de energia para activar un poder en sus
cartas de equipo.

J - Efecto instantaneo: Un héroe puede descartar
una célula de energia para obtener una bonificacion
temporal para una estadistica determinada.

CaOrRROSIVE
ACIO O

| TRAP

_ The Hero who draws this card
must immediately perform a
9% test and obtain at least
1 3. If the test fails, the Hero

| chooses one Equizment Card in
his /her possession. Tnc chosen
Equipment cannot be used iar

| the rest of the Mission.




HATAPAD O= HABILIOADOES

Esta hoja te ayudara a administrar las habilidades de tu héroe. Cada colonizador cuenta con una de estas hojas segun su
clase. El Datapad es de doble cara; en un lado encontraras una descripcién de todas las Habilidades de clase y los iconos
respectivos. En el otro lado, encontraras el arbol de progresion, que usaras cada vez que necesites seleccionar una nueva

Habilidad.

ARBOL O= HABILIDAD=ES
A - El héroe que usa este Datapad/Arbol de habilidades.

B - Simbolo que identifica la Habilidad y sus fichas.
Cuando se selecciona una Habilidad para una Mision, la
ficha se inserta en el Datapad del Héroe para indicar que la
selecciono.

[ - Cada clase tiene dos especializaciones. Estos no tienen
impacto en la seleccion de habilidades, pero indican el
campo de competencia al que pertenecen.

) - Las habilidades basicas estan disponibles de inmediato
para aprender.

= - Estas son habilidades avanzadas. Para desbloquearlas, un
héroe primero debe aprender la habilidad basica a la que esta
vinculado. Hay dos tipos de habilidades avanzadas
(evolucionadas o derivadas). Una habilidad evolucionada
reemplaza la habilidad base en la que se basa. Una habilidad

derivada no reemplaza a su habilidad base, en cambio,
representa una nueva Habilidad que solo puede seleccionarse
si el Héroe ha elegido primero su Habilidad Base.

¥ - Enlaces entre habilidades: La linea continua indica
que la habilidad avanzada es una evolucion de la habilidad
anterior, que por lo tanto reemplaza.

La linea punteada indica que la habilidad avanzada es una
version derivada de la habilidad anterior, que por lo tanto
no reemplaza. Simplemente se agrega a tus habilidades
disponibles.

S - Icono de Habilidad que coincide con el que encontraras
en la parte delantera del Datapad.

H - Descripcidn de la habilidad, el tipo (Base,
Evolucionada o Derivada) y el coste de experiencia para
obtenerla.

Body Guard: The Hero can choose to
be the target of an attack directed at |
an adjacent Hero.

squares. Place thi
1o the original f

Shelter: During her Token phase, the

Hero gains an Endurace foks

Energy Transmutation: V
within 2 squar n Ene
Vigorous Block: During her Token Phase

the Hero gains an Improved Endurance

B e NN N RN WS

. ‘ r OVEVLVYCD TS

-




— |
-
Iy
i

DADOS )
En Sine Tempore, se usan dos tipos de dados: Dados de

accion (blanco) y Dados de penalizacidon (rojo). Los dados
de accion se utilizan para todas las pruebas de estadisticas.
Cada lado de un dado de accién tiene una combinacion de
simbolos de acciéon que determinan el nivel de éxito, en
funciéon de la accidén realizada. El dado de penalizacion
elimina de la tirada un dado que haya obtenido el mismo
resultado. Un héroe herido debe agregar este dado a
cualquier tirada que haga en funcién de su lesion.

Ex: Jukas, esta intentando atacar a un Spriggan con un
ataque cuerpo a cuerpo. El nimero de dados de accion

que lanza se calcula por su estadistica PH () en este
caso (3) y la bonificacion ATB de su arma (2), por lo
tanto, puede tirar 5 dados de accion en total. Cada

dado que muestre un resultado con el simbolo D
infligird una Herida en el Enemigo.

=EMPULIIJAR BALA
1 \' 3 faces Q 2 faces

=NCERANAJIE SANCR=
2 faces 2 faces

Los simbolos en las caras del dado de accién se interpretan
en funcién del elemento de accidn, habilidad o equipo que
requiere la tirada. Cuando se va a utilizar Equipo o una
Habilidad, verifica si hay alguna regla en particular
relacionada con los simbolos, y después de tirar los dados
aplicalos, ya sean negativos o positivos. Un simbolo de accién
solo puede activar un efecto. En el raro caso en que un
simbolo de accién puede activar mas efectos, el jugador
decide qué efecto activar.

Ex: Jukas ha lanzado los dados para golpear a su

adversario con su arma, obteniendo SO y §&®. La regla
especial de su armas le permite cambiar el tipo de ataque

de uno fisico a uno mental cuando se obtiene G@&®.
En este caso, Jukas logra ignorar la defensa fisica del
adversario.

MENTE=

PuiND
2 faces J\

2 faces

EXPLOSIKIN
1 face QP 1 face

dh o=F=NsA



PREPARANDID UNA MISIEN D= =XPLORACIAN

1 - Construye la baraja de misiéon usando las cartas de
mision genéricas y las cartas de misidn especificas del
planeta en el que estas. Todas las cartas de misién deben
tener el nivel de Defcon en funcidon del color del area (ver el
mapa de Primaevus V y el libro de campafa, pagina 6).
Baraja el mazo y roba una carta. Lee el texto de la tarjeta y
consulta las paginas relacionadas del Libro de campafa
para obtener instrucciones sobre cdmo configurar el campo
de batalla y las reglas especiales de la Misidn.

2 - Coloca los modelos enemigos (predeterminados y / o
generados aleatoriamente) y después los elementos escénicos
especificados por la mision. Si el mapa incluye escenografia
aleatoria, mezcla las cartas de escenografia (excepto las cartas
de elementos ya especificados por la misién) y extrae el
numero solicitado para cada panel de juego. Coloca los
elementos de acuerdo con las reglas. Si robas una carta que
muestra un elemento escénico que no puede ser desplegado
(por cualquier motivo), ignora esa carta y roba una nueva.

3 - Prepara el Momentum, colocando la manecilla de Fase
(minutos), la de Ciclo (horas) y todas las fichas de Activacion
como se indica en la hoja de Misién.

4 - Roba 1 carta de Evento del mazo de Eventos y aplica
cualquier efecto. Si la carta tiene un efecto continuo,
colécala cerca del tablero de juego como recordatorio.

5 - Selecciona los 4 héroes que participaran en la mision
entre los disponibles. Relune el Datapad del Héroe, prepara
las respectivas tarjetas de Equipo, el Datapad de Habilidad
y todas las fichas de Habilidad seleccionables.

E - Cada héroe selecciona sus habilidades, eligiendo un
maximo de 5 entre las aprendidas. Para seleccionar una
Habilidad, coloca la ficha correspondiente en una de las
ranuras de Habilidad en el Datapad del Héroe.

7 - Organiza las fichas, dados y cartas de Recursos de tal
manera que todos los jugadores puedan alcanzarlas.

B8 - Lee el texto introductorio y las reglas de la Mision
sobre como administrar los Enemigos (o Enemigos
Especiales si estan incluidos) y los Eventos. Presta especial
atencion a la hora en que ocurren los eventos.

ibro de campafia.

rrativas en Sine Tempore se preparan exactamente d
cepto por la configuracién de la escena (ver punto 1

LIST OF CONT=ENTS
A - Datapad de Héroe

‘B - Datapad de Habilidades

- Cartas de Equipo

= - Cartas de Enemigos
T - Cartas de Evento
- Cartas de Escenografia

£

‘Cartas de Recursos

1 - Cartas de Misién
L. - Momentum
™M - Dados

D) - Fichas (habilidades, heridas y efectos) N - Miniaturas de los Heroes

3 - Miniaturas de Enemigos
P - Escenografia 3D
C - Escenografia 2D
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S=EZCU=ENCIA O= JUu=EEa

PUNTOS O= ACCIAN
Uno de los conceptos basicos en Sine Tempore
es el tiempo. Al igual que en la vida real, cada
accion realizada por los Personajes requiere un
cierto periodo de tiempo para llevarse a cabo.
Por esta razdn, todas las acciones tienen un
coste en términos de tiempo; este coste se

llama "Puntos de accidon" (AP). La estadistica 4%
determina la cantidad de AP disponibles para los
personajes cada vez que se activan.

Ex: El Capitdn Achab tiene4y,por lo tanto,
puede usar un maximo de 6 Puntos de Accion
durante su activacion.

MOM=ENTLM
The Momentum es la base del sistema de juego Sine
Tempore. Lo usard para determinar el orden de
activacion de cada miniatura en el campo de batalla,
para determinar el inicio y el final de una
Mision, y para establecer cuando tienen
lugar los Eventos. iLos jugadores deben
aprender a manejarlo y usarlo para su
ventaja para ganar!

El Momentum se compone de cuatro
elementos: el dial(A), la manecilla de
fase (8), los glifos (E2), y la manecilla de
ciclo (9). ElI funcionamiento del
Momentum es similar al de un reloj
analdgico tradicional con las manecillas
moviéndose alrededor del dial.

Las fichas de Activaciéon de todos los
Personajes que participan en una Mision
se colocan en el Momentum. El
posicionamiento de estas fichas en los
sectores de fase indica el orden de activa-
activacion. Cuando la manecilla de Fase alcanza un sector
ocupado por al menos una ficha de Activacion, se detiene y
ese sector se convierte en el sector activo. Todos los
personajes con una ficha de activacion en un sector activo
deben actuar. Cuando se hayan activado todos los
Personajes y el sector esté vacio, mueve la manecilla de
Fase al siguiente sector ocupado por una o mas fichas de
Activacién, y asi sucesivamente hasta que se complete la
Misidn.

Los jugadores deben administrar el Momentum realizando
las siguientes tareas cuando sea necesario:

eMover la ficha de Activacion de héroe hacia adelante en el
dial una cantidad de sectores igual al numero de AP
gastados para realizar la accidn deseada. En el caso de
Enemigos que pertenecen a un grupo, mover la ficha de
Activacién después de que todos los Modelos hayan
realizado las acciones correspondientes.

eComprovar si el sector activo (sefalado por la manecilla de
Fase) estd vacio o no. Si esta ocupado, ejecutar acciones
para estos Personajes. Si esta vacio, mover la manecilla de
Fase al siguiente sector ocupado.

eCada vez que la manecilla de fase llega al sector "Fase 12",
mueve la manecilla de ciclo hacia adelante una vez.

ePrestar atencion a las horas de los Eventos indicados por
las cartas de Misidn.

Ex: Alexandra gasta 2AP y mueve su ficha de activacion
hacia adelante 2 sectores. Después de resolver su
activacion, la manecilla de Fase avanza hasta llegar al
siguiente sector

ocupado.

| =

CGLIFasS

Dentro de algunos Sectores del Momentum, hay 3 simbolos
en diferentes colores. Estos se utilizan para activar varios
poderes especiales de los enemigos y héroes. Cuando un
Enemigo o un Colonizador empieza su activaciéon en un
sector con un icono igual al que se muestra en una de sus
Habilidades, se puede activar su poder especial. En algunos
casos, el poder puede tener un coste adicional en AP.

Si lo desea, puede elegir uno de los jugadores
f y comisionarlo para manejar el Momentum por

completo. ’
s 4

Las Misiones incluyen un tiempo de inicio y
finalizacion expresado por la férmula "NUmero de
Ciclo/Numero de fase". Al comenzar una mision, las
dos manecillas del Momentum deben colocarse en
los numeros indicados. Por ejemplo, si la Misién
indica la hora de inicio como "2.6", coloca la
manecilla de Ciclo en el "2" y la manecilla de Fase en
el "6". El mismo procedimiento se aplica cuando las
dos manecillas alcanzan un tiempo fijo para un
Evento o el final de una Mision.
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ACTIVATION
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ACTIVACIKN

En Sine Tempore, los Personajes no actlan de acuerdo
con una estricta serie de turnos, sino con una secuencia
dindmica de activaciones que tienen en cuenta el paso del
tiempo. Se debe activar un personaje con una ficha de
Activacion en un "sector activo" del Momentum. Si hay
varias fichas en el mismo sector, el orden de activacion

estd determinado por la estadistica RA (4¥) de los
caracteres, de mayor a menor. Si enemigos y héroes tienen

el mismo 4¥ valor, los enemigos siempre tendran prioridad.

Si dos o mas Héroes tienen el mismo valor #® los
jugadores son libres de decidir el orden de activacion.

ORO=N O= ACTIVACIKIN =N=MICGA
En algunos casos, puede haber multiples enemigos con el

mismo % en el mismo sector activo. En este caso, los
jugadores son libres de decidir el orden de activacion.
Cuando se ha activado una ficha de Enemigo, todos los
Enemigos de ese grupo deben actuar antes de poder activar
una nueva ficha.

Ex: Como puedes ver, cualquier sector puede contener multiples fichas de activacion. En este ejemplo tenemos a
Alexandra (#5), Achab (#6) el Hunter (#5) y la Witch (#5). Achab es el primero en activarse y gasta 2 AP.
Por regla general, los enemigos tienen prioridad sobre los héroes con el mismo valor de 4, por lo que el siguiente en
activarse es el cazador o la bruja (en cualquier orden que le dé ventaja a los enemigos). Inmediatamente después,

Alexandra actuara.

ACTIVACIAN O= HERO=S

Cuando se activa un héroe, tiene el mismo numero de AP
que su #. Cada vez que un Héroe declara una accion, gasta
una cierta cantidad de AP y su ficha de Activacién se mueve
en el sentido de las agujas del reloj en el Momentum, en
una cantidad de sectores igual al coste de la accidén
declarada. Después de mover la ficha de Activaciéon, el
Colonizador realiza la accion. Si el Héroe todavia tiene AP
disponible, puede declarar otras acciones, siempre que el
coste no exceda el valor total del AP restante. La activacion
de un Colonizador finaliza inmediatamente después de
realizar la accion que consumid el ultimo AP disponible, o
cuando un jugador decide finalizar su activacion.

Para simplificar esta parte del juego, consulta el cuadro
resumen que encontraras en esta misma pagina.

ACTIVACIAN D= HERO=ES

1- Fase de fichas: el Héroe relne cualquier ficha
que pueda usar de sus Habilidades o Equipo.
Ademas, aplica los efectos de cualquier ficha de
estado que afecte al héroe. Resuelve estos efectos
en el orden que prefieras y, a menos que se
especifique lo contrario, descarta la ficha.

2~ Cada vez que un Héroe declara una accion,
gasta una cierta cantidad de AP y su ficha de
Activacién se mueve en el sentido de las agujas del
reloj en el Momentum una cantidad de sectores
igual al coste de la accion declarada.

- Realizar la accidn declarada.

- Si queda algun AP y deseas utilizarlos repetir el
paso 2. De lo contrario, finalizar la activacion.

Los AP se regeneran automaticamente al comienzo
de cada nueva activacion. Como se dijo
anteriormente, los Héroes no estan obligados a
gastar todos los AP asignados por la Caracteristica
Velocidad, a menos que se aplique la regla de
Cambio de Hora (ver pagina siguiente). Cualquier
AP no gastado se pierde al final de la activacion.




CAMBIO o= HORA

Cuando se activa un héroe, siempre se requiere que gaste una cantidad de AP
(hasta su4¥) que le permite alcanzar (o pasar) el primer sector del Momentum
que ocupe una ficha de Activacidon enemiga. Si al final de la activacién del Héroe,
su ficha no ha alcanzado o superado un sector que contenga una ficha de
Activacidon enemiga, el Héroe debe gastar cualquier AP restante necesario para
alcanzarlo. Si el Héroe no tiene suficientes AP para alcanzar (o pasar) el primer
sector ocupado por un Enemigo, debe gastar todos sus AP y mover su ficha de
Activacidn lo mas lejos posible.

Ex: Jukas esta en el sector 12, la primera ficha de Activacion Enemiga esta en el
sector 5. Jukas declara que movera 3 casillas para refugiarse. Por lo tanto, gastara
3 AP. Después de mover su ficha de Activacion al sector 3, y después de realizar el
movimiento, se encuentra a dos sectores de la siguiente ficha de Enemigo. Debido
a esto, Jukas debe gastar sus 2 AP restantes para mover su ficha hasta el sector
de su adversario. Por lo tanto, declara que realizara una accién de Espera (ver
pdgina 24) para no perder su posicion en el campo de batalla y gastara sus 2 AP
restantes para mover su ficha de activacién al sector 5.

N.b.: Si en el ejemplo anterior la ficha de Activacion Enemiga hubiera estado en el
sector 6, Jukas se habria movido al sector 5, dado que el Cambio de Hora no

puede exceder los AP maximos de un Héroe.

ACTIVACIKEIN =EN=MICGA

Los enemigos con el mismo modelo (ver pagina 27) se
activan como grupo; cada grupo estd representado en el
Momentum por una sola ficha de Activacion, que siempre se
movera un numero de sectores igual al de AP disponibles
para ese grupo. Las acciones enemigas siempre deben
tener en cuenta sus AP totales, que de manera similar a los
Héroes, nunca pueden exceder. La activacién del enemigo
se divide en 5 fases:

1 - Fase de fichas: Es la primera fase durante la activacion
de un enemigo. En esta fase, recibiran todas las fichas de
bonificacion otorgadas por sus Habilidades y Equipo, que
correspondan.

2 - En el caso de un Grupo de Enemigos, establece un
orden de activacién que beneficie a los Enemigos tanto
como sea posible.

3 = Comprobar objetivos: Comprobar si hay héroes
en la CA = del enemigo activo. Si los hay, verificar si
la TV indicada en el Perilium de cada Héroe es igual o
mayor que la TV asignada al objetivo del Modelo de
Enemigo (consulte la pagina 28 de Inteligencia Artificial).

i - Utiliza el enemigo activo.

5 - Repite desde el punto 3 para cada Modelo en el grupo
Enemigo activo.

B - Cuando todos los Modelos del grupo activo han hecho
sus acciones, mueve su ficha de Activacion un nimero de
sectores igual a su estadistica #.

R=EACCIAN
Cuando una ficha de Activacion de Héroe se mueve
sobre el Momentum, puede adelantar a un sector que
contenga fichas de Activacion Enemiga. Si esto
sucede, verifica si la miniatura de ese Héroe esta
dentro de la CA de uno o mas Modelos del grupo
Enemigo superado. Si esto ocurre, esos modelos
enemigos se activan de inmediato (esto se llama
reaccion). La reaccion ocurre antes de que el Héroe
realice la accion que intenta realizar. Solo se activaran
los modelos enemigos que pueden interaccionar con el
héroe (segun CA y TV, ver mas abajo).Es posible que
los enemigos con diferentes fichas de activacion
reaccionen al mismo tiempo. En este caso, los
jugadores deciden qué grupo se activara primero.
Cuando un enemigo reacciéona de esta manera, coloca
una ficha "Activado" cerca de su miniatura. En su
préxima activacion grupal, cualquier Modelo Enemigo
con una ficha de "Activado" descartara esta ficha y no
actuara.

Importante - No muevas la ficha de Activacion de
un grupo Enemigo activado por esta regla.

| -
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=EN=EMIGOS =N COMBATE U =ENEMIGOS =N ESP=ERA

Los modelos enemigos en el campo de batalla no son conscientes de la presencia de los héroes de manera automatica y
hasta que estos no entran en combate permanecen en estado de espera (o usan la regla de patrulla si asi lo indica la
mision).Cuando un grupo de Enemigos esta esperando, todavia tendran la ficha de Activacion en el Momentum. Durante su
activacion, muévala un nimero de sectores igual a sui como de costumbre, pero sin ejecutar ninguna accién, a menos que
estén siguiendo las reglas de la Patrulla (ver pagina 14 del Libro de Campafia).Un enemigo entra en combate si se cumple
alguna de las siguientes condiciones:

- Un héroe entra en una ficha (o conector) donde se encuentra un modelo enemigo.

- Un héroe entra en la e de un modelo enemigo.

- Un héroe interactia con un modelo enemigo de cualquier manera (por ejemplo, atacando o usando una habilidad que
apunta al modelo).

Tan pronto como se produce una de estas condiciones, el grupo de enemigos entra en combate. Cuando un enemigo que
pertenece a un grupo entra en combate, todos los enemigos de ese grupo entran en combate.

Los enemigos en combate comenzaran a activarse normalmente y nunca volveran a su estado de espera.

FASE O= FICHAS
Esta fase ocurre al comienzo de la activacion de un personaje. El personaje recibe todas las fichas asignadas por
Habilidades y Equipo. Ademas, ciertos estados negativos resuelven sus efectos en esta fase.

ACCIONE=ES

Durante su activacion, un personaje puede realizar diferentes acciones o la misma accion varias veces. Los enemigos pueden
usar las mismas acciones que los héroes al mismo coste, excepto las acciones marcadas solo para héroes. Sin embargo, otras
acciones son exclusivas de ciertos personajes y normalmente se deben al uso de una Habilidad o Equipo. A continuacion se
incluye una descripcion de todas las acciones basicas que se pueden realizar durante la activacién de un personaje y su coste
relativo en AP.

MOVIMIENTO [IAP/CUADORADD)
Esta accion permite que un Personaje (Héroe o Enemigo) se mueva una
casilla en cualquier direccién al coste de 1AP. Solo se permiten
movimientos horizontales o verticales. No es posible moverse
en direccion diagonal a menos que se use una Habilidad o

Equipo que lo permita.

Un héroe debe declarar el niUmero de casillas por
las cuales tiene la intencidon de moverse con esta
accion. Después de mover su ficha de Activacion
en el Momentum realizara la accidén en el campq
de batalla. Un modelo puede cruzar un
cuadrado ocupado por un modelo
aliado sin penalizacion, mientras

que no puede cruzar un cuadrado
ocupado por un modelo enemigo. Recuerda
que un cuadrado no puede ser ocupado por mas
de un modelo.

ATACU=E [ X AP )
La accién de ataque se usa cuando un personaje desea atacar
con una de sus armas. El coste de un ataque y sus limitaciones
se describen en el arma utilizada (ver pagina 29).

USAR HABILIODAD=ES [ X AP )
Un Modelo puede usar una de sus Habilidades. El Datapad de Habilidad del
Héroe contiene las reglas para todas sus Habilidades, su coste en AP vy
cualquier regla especifica de clase. Los enemigos también pueden gastar
AP para activar sus habilidades. Las reglas sobre como usar las habilidades
enemigas se describen en sus respectivas cartas.

UsAR=ECURPOL X AP )
Un héroe puede usar uno de sus articulos de equipamiento. El coste en AP
y cualquier regla especial se describen en sus respectivas cartas.

TRASBARS=E =N COMSAT=E=CONUNH=RaO=[1 AP )
Un enemigo puede gastar 1 AP para trabarse a un héroe en combate cuerpo a cuerpo. Esta accion solo la pueden
realizada por los enemigos. Las reglas detalladas sobre enfrentamientos se explican en la pagina 30.



DESTRABARS=[1 AP )
Un Héroe trabado en combate (con la ficha trabado en su
Panel de Datos) puede alejarse 1 casilla de cualquier
Enemigo adyacente realizando una accién de Destrabado.
Cada enemigo del que se aleje el héroe recibird un ataque
gratuito contra este. Después de resolver todos estos
ataques enemigos, descarta la ficha trabado del héroe.
ESPERA L[ X AP )

Un personaje puede decidir esperar el mejor momento
para actuar. Es posible gastar AP hasta el maximo
disponible. Mueve la ficha de activacion en Momentum
tantos sectores como AP gastados, pero sin realizar
ninguna accién en el campo de batalla.

Cuando llevas a cabo esta accidén, debes tener en cuenta
la regla de Cambio de Hora (ver pagina 23), por lo que
siempre debes gastar suficientes AP para llegar al
primer sector ocupado por una ficha de activacion
Enemiga.

Faocallr1 AP )
Cada Colonizador puede gastar 1 AP para enfocarse antes de
realizar cualquier ataque. Si un Héroe esta enfocado, puede
elegir no usar uno de los dados de Accion lanzados (ver
pagina 18) y guardarlo para un ataque posterior. Los
simbolos del dado seleccionado no se contardn de ninguna
manera al determinar el resultado del ataque original, ni
siquiera para activar efectos especiales de Equipo o
Enemigos. El dado de Accion seleccionado se colocara en la
carta del arma utilizada para el ataque y deberd mantener el
resultado obtenido. No es posible modificar o volver a tirar
este dado usando Habilidades o Equipo, a menos que se
indique especificamente. En cualquier carta de Equipo
individual no puede haber mas de un dado obtenido de
Focus. En su préximo ataque, el personaje tirara su nimero
estandar de dados para el ataque y podra elegir si desea
agregar el dado de enfoque al resultados. Cada Colono
puede usar esta accidn solo una vez por activacion.

Ex: Jukas tira 5 dados para realizar un ataque cuerpo a
cuerpo con su Blade y decide gastar 1 AP para enfocarse.
Después de tirar los dados, decide guardar uno de los dados
de accion y lo coloca en su carta de arma. Por lo tanto, el
dado seleccionado no se cuenta al determinar el resultado
del ataque y sus simbolos no activan ningudn efecto especial
o habilidad. Durante su proximo ataque, Jukas lanza sus 5
dados nuevamente. Después de tirar estos dados, el
jugador puede decidir si agrega el dado de Foco guardado o
si lo guarda para otro ataque.

RECOCE=ER (1 AP ])

Cada personaje puede gastar 1 AP para recoger objetos que
se encuentren en su casilla o una adyacente y esten libres
de adversarios. Los objetos que se pueden recoger son
fichas de botin u objetos especiales vinculados a la mision
que se esta jugando.

INTERACTUARCON OSI=ETOaOs [ X AP )
Un personaje puede interactuar con un objeto especial que
se encuentra en un cuadrado libre de adversarios adyacente
al suyo. Estos objetos pueden ser terminales, tétems y
otros artefactos alienigenas. Estos suelen ser objetivos
especificos de la Misién que se estd jugando. Sus reglas
especiales y el coste en AP para su uso se especificaran en
la hoja de Mision.

INTERCAMBIAR O33=1Tas [ O AP )
Los héroes puede intercambiar cartas de recursos si estan
adyacentes. Esta accion no cuesta AP pero requiere la
aprobacion del Héroe que recibe la carta.

MEDITACIANL S AP )
Los Psiquicos pueden meditar para eliminar sus fichas de
Oblivion (ver pagina 38).

TARJI=TA O= ORIENTACIEN
Esta tarjeta cumple varias funciones, la mas
comun de las cuales es determinar la direccion
de un movimiento aleatorio. Coloca esta carta al
lado del campo de batalla al comienzo de la
Mision, la orientacion que elijas no es
importante, pero se recomienda que la dejes
igual hasta el final de la Misién. Cuando un
evento te indiqgue que uses la carta de
orientacion, tira un dado de accion y compara el
resultado con los simbolos de la carta. El simbolo
indicara la direccion a seguir.
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SUCEANOO CON LOS EN=EMICOS

Sine Tempore es un juego completamente cooperativo. Por
lo tanto, los jugadores también deben realizar las acciones
de sus adversarios. El sistema de juego Sine Tempore hace
que los enemigos sean autéonomos. Por lo tanto, en la
mayoria de los casos, los jugadores solo necesitaran seguir
las instrucciones proporcionadas por su Inteligencia Artificial
(IA) y mover las miniaturas enemigas en el campo de
batalla. Sin embargo, durante algunas sesiones, pueden
surgir situaciones en las que los jugadores deban tomar
decisiones en nombre de los enemigos. Cuando esto sucede,
sigue estas reglas:

1 - Inteligencia artificial: Los objetivos enemigos
establecidos por la misidn tienen prioridad sobre todo lo
demas. Por lo tanto, cuando necesites tomar una decision
en nombre de un Enemigo, elige la que mas los ayude a
alcanzar sus objetivos de Mision.

2 - Sé malo !: Ninguna historia épica lo seria si sus
Enemigos no pudieran enfrentarse a los Héroes,

complicarles las cosas y mantenerse un paso por delante.
Sine Tempore no es una excepcidon a esta regla, por lo que
si necesita tomar una decisién en nombre de los enemigos,
hazlo siempre en su beneficio. Esta regla debe aplicarse
en todas las situaciones dudosas. iAsi se escriben las
leyendas!
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MI=ES
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VALOR O= AMENAZA [(TV]

Los objetivos de la misidn, los héroes y algunos elementos
del juego tienen un valor de amenaza (en adelante, TV). El
TV indica la prioridad asignada a un objetivo por los
enemigos, cuanto mayor sea el valor de TV, mayor sera la
prioridad. La Inteligencia Artificial Sine Tempore usa este
valor para determinar qué acciones realizan los Enemigos
durante su activacion.

El TV puede ser fijo o variable: los objetivos con un valor fijo
se indican en la hoja de Misidn, aquellos con un valor
variable (normalmente el de Héroes) se actualiza mediante
el "Perilium". Si hay reglas de accion especiales que influyen
en la TV de un héroe, se describiran en la Mision.

P=RILILUM

Al comienzo de la partida, cada héroe recibe un Perilium.
Este dial se usard durante la misiéon para realizar un
seguimiento del valor de amenaza (TV) de un héroe. Cada
vez que un Héroe realiza una accidn que eleva su TV,
mueve la manecilla del dial hacia adelante una cantidad de
clics igual a la TV de la accidn. Si se realiza una accién que
baja la TV, mueve la manecilla del dial en la direccion
opuesta.

Listado de acciones que influyen en el Perilium:
Herir un Enemigo (no pequeiio): +1 TV
Matar un Enemigo (no pequeiio): +1 TV
Curar un Héroe: +1 TV

Héroe fuera de accion: -2 TV

Otras acciones (descritas en el texto de la Misién) o
Habilidades, pueden influir en la TV.

Normalmente los héroes empiezan una nueva mision con
un TV igual a 1.



FICHAS o= ACTIVACIEN o
EN=MICOS

Un Enemigo solo puede ser representado en el Momentum por
una ficha de Activacién, o como parte de un Grupo (pori

cRUP

ejemplo, los Spriggans), o un Modelo solitario (por ejempl
Bull-y). Esto es valido para todas las versiones de un tipo
Enemigo. Por ejemplo, si en el campo de batalla hay
Cazadores y Cazadores Sangrientos, como ambos estan
representados por el mismo modelo, solo tendran una ficha de
activacion en el Momentum , pueden ser diferentes pero
siguen siendo un grupo.

Bl B

=rNEMIEEIE HJIFER=ENTES P=Rid MISMAS MINIATLULRAS
Muchos Enemigos en la caja basica de Sine Tempore tienen dos (o mas) versiones, tal i como se muestra en las
cartas de ejemplo. Sin embargo, estas versiones estan representadas por las mismas miniaturas. Podemos
encontrar cazadores y cazadores sangrientos. En el campo de batalla, los Enemigos con el mismo Rasgo en el
nombre se representan con la misma miniatura y se activan con la misma ficha de Activacion. Para distinguir los
diferentes tipos de Enemigos podemos usar las bases de Enemigos coloreadas. Por ejemplo, si en el campo de
batalla tienes Spriggan y Frag Spriggan al mismo tiempo, puedes colocar las bases verdes debajo de las
miniaturas de Frag Spriggan para distinguirlas de las de Spriggan.
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ARTIFICIAL INTELLIE=ENCE [ A1) ATACAR A LOs HERO=ES

En Sine Tempore, los enemigos son manejados por un Cuando los Enemigos no tienen un objetivo especifico, o
sistema de Inteligencia Artificial, que determina sus (,uando tiene un Héroe en su = con la misma TV o mas
acciones durante su activacién. En ciertas misiones alta que su objetivo principal, seguiran la regla general de
(normalmente de campafia) se asigna un objetivo a cada Atacar a los Héroes. Cuando un enemigo atacard a un héroe,
grupo de enemigos. Cada enemigo debe perseguir su se movera la distancia minima necesaria para atacar o
objetivo hasta que un héroe haya acumulado un valor de trabarse en combate con él. Si esto no es posible, el enemigo
TV en su Perilium que sea igual o mayor que el TV del se movera lo mas cerca posible del héroe.

objetivo de los enemigos, entonces ese héroe se convertira
en un objetivo prioritario. Cada Enemigo también tiene una
Area de Control =. Esta estadistica se usa para
comprovar si un enemigo considera que un héroe puede
interferir con sus objetivos. Durante la verificacion de los
objetivos enemigos, primero verifica si hay héroes dentro
del = . Si hay al menos un héroe dentro de =, compara la
TV de su objetivo con la TV indicada en el Perilium del
Héroe. Si la TV del héroe es mas baja que la TV de la
misién, el enemigo ignora al héroe. Si el valor es igual o
superior, el enemigo considera que el héroe es una amenaza
y lo atacara. El enemigo, por lo tanto, abandonara
temporalmente su mision para eliminar la amenaza
representada por el héroe. Si hay mas de un Héroe con un

TV mas alto que el Objetivo de los Enemigos en su =, ten

en cuenta el siguiente orden de prioridades para determinar EX: En esta imagen, el enemigo (= 5) debe hacer su
su objetivo. movimiento y atacar si tiene suficiente AP. La Inteligencia

Artificial apuntara al Héroe con la TV mas alta. Andromeda
tiene TV3 y Jukas tiene TV8, por lo tanto, incluso si
1 - Héroe con la TV mas alta Andromeda esta mdas cerca, el enemigo atacara a Jukas.

2 - Héroe mas cercano

3 - Eleccion de los jugadores

1.0 8 R _J

Si un enemigo no tiene un objetivo de misiéon y no hay
héroes dentro de su CA, atacara al héroe mas cercano o si
hay dos héroes a la misma distancia del enemigo al que
tenga la TV mas alta.
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The Mower has & 6.

r= SESENCAO=ENACOCOS ENEMIGOS
Igunos enemigos tienen la capacidad especifica de obligar a los héroes a tirar los dados de nuevo o cancelar el resultado d
ado. Todas las habilidades de los Enemigos que influyen en las tiradas del jugador deben aplicarse antes de que los Hé
puedan activar las suyas. Todos los efectos de relanzamiento se aplican antes de usar los Simbolos de Accion obtenidos
activar efectos como infligir Heridas o usar relanzamientos. Una vez que los héroes han activado sus propios efecto:
enemigos ya no pueden activar los suyos.

P.ej. Andromeda 2.0 esté intentando golpear a un Bloody Hunter con su arma Mors Pretiosa. Ambos modelos tienen efec
se disparan con los simbolos de Engranage.

Andromeda tira 5 dados y obtiene el resultado A, obteniendo 2 resultados con el simbolo de Engranaje. La ha
"Resistencia" del Escudo de Torre del Bloody Hunter obliga a Andrémeda a volver a tirar los dos dados con simbolo Eng
que obtuvo un éxito.

Después de relanzar Andromeda obtiene el resultado B.

Ahora puede activar la habilidad Mors Pretiosa, agregando tantos dados a su ataque como simbolos de Engranage obt
puede seguir haciéndolo si tiene la suerte de obtener mas simbolos de Engranage inflingiendo una cantidad maxima
igual a la cantidad de dados arrojado al comienzo del ataque (ver Habilidad de ataqu’e\ sostenido).

T — o]
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COMBAT=

Los modelos pueden atacar de diferentes maneras en Sine Tempore, utilizando armas de combate cuerpo a cuerpo, armas
de fuego o poderes psiquicos. Cada tipo de ataque tiene sus propias especificaciones. Un ataque normalmente cuesta 3AP,
pero muchas armas y habilidades pueden variar ese coste. El coste en AP de cada ataque se indica en su carta. Cuando
un héroe se enfrenta a un enemigo, se puede dar una de estas dos situaciones: el héroe ataca o se defiende de sus
adversarios. Los jugadores deben seguir las instrucciones de "Atacar con los colonizadores" o "Defenderse del enemigos”
que encontraras a continuacion. Los enemigos se guian siempre mediante la Inteligencia Artificial (IA).

CaOMBATE CU=ERPO A CUERPA, A OISTANCIA Y

PSsSIfnUICOS

Para establecer si un ataque se considera combate cuerpo a cuerpo o a
distancia, consulta los simbolos necesarios para tener exito en el ataque.
Si el ataque requiere al menos 1 5 y su rango (RNG) es 1, se considera
combate cuerpo a cuerpo y se lleva a cabo con una prueba de PH (®@).
Si el ataque requiere al menos 1 ¢, se considera a distancia y se lleva a
cabo con . una prueba PR (©).
Los ataques enemigos se consideran combate cuerpo a cuerpo si [a
cadena estd precedida por un %, a distancia si esta precedida por ung o
un ataque psionico si esta precedido por un € .

ATACANDO CON LOS COLONOS

Los héroes atacan realizando una prueba con la estadistica especificada
para ese tipo de ataque y agregando la bonificacion de ataque del arma
(ATB) a esa estadistica. Los resultados deben compararse con las
estadisticas de Dano de arma (DMG) para establecer cuantos dados han
obtenido éxito.

Ciertos SIMBOLOS DE ACCION pueden desencadenar efectos secundarios. Estos vienen explicados en la descripcién de las
Armas del atacante, o en algunos casos en las Habilidades de las cartas de Enemigo (ver pagina 12 y 13). Después de
aplicar todos los efectos activos, todos los exitos obtenidos se convierten en Heridas para el objetivo.

SFATACUE CON MANOS O=ESNUDAS
ATALOUSE SAS=E ( Si un héroe pierde sus armas o no puede usarlas
Algunas reglas hacen referencia a los "ataques por cualquier motivo, puede atacar con sus propias
base" de un héroe.El ataque base implica un manos usando su caracteristica con las
ataque realizado con una de las armas del . estadisticas de ataque que se describen a
Colonizador sin la ayuda de bonos adicionales continuacion:

derivados de Habilidades u otro Equipo. Bare-handed attack: 3AP RNG:1 DMG: /D
Weak Attack

ANEnWeO

Ex: Jukas se mueve hacia el Kid y ataca con su Arma de EX: Jukas ataca obteniendo O’a@:’@@/ los dos GG

energia. Esta arma tiene un ATB de 2 y hiere con 1, Jukas @ctivan el efecto secundario arma, que transforma un
tiene un valor fisico de 3, por lo tanto, ataca con un total de 9olpe fisico en uno mental. Esto le permite a Jukas evitar
5 dados. la mayoria de las tacticas defensivas de los adversarios.
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HD=TALL=ES 0= ATACLU=E
Los ataques realizados con Equipo o Habilidades siempre
tienen los mismos atributos:

A - Coste en AP: Puntos de accién para ejecutar el ataque.

B - Rango (RNG): El numero de casillas dentro de las
cuales se puede realizar el ataque. Algunos ataques pueden
tener un rango minimo y maximo. En este caso, el objetivo
debe estar dentro del ese rango.

C - Bonificacion de ataque (ATB): La cantidad de dados
que se agregan a la estadistica utilizada para el ataque.

o - Daifio (DMG): El simbolo de accién que debe
obtenerse para infligir una herida en el objetivo. Cada
simbolo obtenido en la tirada de ataque causa una Herida.
El simbolo también indica el tipo de ataque: (¢) ataque a
distancia, (£9) ataque de combate cuerpo a cuerpo.

= - Reglas especiales: Algunos ataques tienen reglas
especiales, como estados adicionales o repeticiones.

Multi shot
SAP RNG:1-5 ATB:1 DMG:4’ RE-ROLLIG@

Los enemigos tienen ataques con atributos ligeramente
diferentes.

A - Tipo de Ataque: () ataque a distancia, (/)
combate cuerpo a cuerpo (§®) ataque psiquico.

B3 - Coste en AP

C - Rango (RNG): El nimero de casillas dentro de las
cuales se puede realizar el ataque. Algunos ataques pueden
tener una distancia minima y maxima. En este caso, el
objetivo debe estar dentro de ese rango.

) - Dafo (DMG): El simbolo necesario para defenderse
de las heridas causadas por el ataque. Cada simbolo
obtenido defendera al héroe de una herida.

= - Reglas Especiales: Algunos ataques tienen reglas que
pueden desencadenar efectos especiales, como aplicar una
ficha de estado o requerir que el Héroe haga un
relanzamiento.

§Head Shot: 3AP RNG:1-6 DMG: R &
Stunned.

HASILIOADES O= ATALU=E

Algunas habilidades de héroe tienen la palabra clave "Ataque". Estas
tienen sus propias estadisticas y se consideran armas para todos los
efectos (por ejemplo, el Head Butt de Andromeda 2.0 o algunos
poderes psiquicos de Jukas). Cuando una de estas Habilidades se
usa para atacar a un Enemigo, no agregues bonificaciones o
Habilidades proporcionadas por sus armas.

HoO=SLOS AOYACENTES

Dos modelos se consideran adyacentes cuando
comparten un lado comun de los cuadrados que
ocupan. Las diagonales en contacto no se
consideran adhyacentes.

DANOS COLAT=ERALES

En algunas situaciones, los Héroes pueden tener que
defenderse de dafios provenientes de una fuente distinta de
los ataques enemigos. Por ejemplo, un Héroe podria tener
que defenderse del ataque de otro Héroe o tal vez
encontrarse en un area de efecto causada por un modelo
aliado. En estos casos, el héroe realiza una prueba normal de
la estadistica requerida @ o © (con las bonificaciones
normales). Cada resultado de ® obtenido en la tirada de
defensa cancela una Herida. En el caso de que un enemigo
sea golpeado por otro enemigo, las heridas no se pueden
cancelar, resta la defensa como de costumbre.

HEROSES TRASADOS
Cuando un enemigo ataca a un héroe
adyacente, se traba automaticamente
(sin gastar ningun otro AP). Del mismo
modo, un Héroe se traba cuando ataca a un Enemigo
adyacente. Coloca una ficha de trabado en el
Datapad del héroe.

Una vez trabado, el Héroe conserva la ficha sitiene
un Modelo de Enemigo adyacente. Si el Héroe no
tiene Enemigos adyacentes, el Héroe descarta la
ficha trabado de inmediato.

Un héroe trabado solo puede moverse usando la
accion Destrabarse.

Un Héroe trabado sufre un ataque de cada Enemigo
adyacente cuando realiza una accion de Destrabado
(ver pagina 25).

Los enemigos nunca se consideran trabados.

Ex: El Mower A ataca a Achab y coloca al héroe una ficha de
trabado. Achab se mueve hacia Spriggan B usando la accion
Destrabar; Mower A y Spriggan C y D lo atacan. Después de
los ataques, Achab descarta la ficha trabado y hace su
movimiento. Achab llega al Spriggan B y lo ataca ganando
de nuevo una ficha Trabado. Recuerda que solo los héroes
pueden tener fichas de trabado.
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HEF=ENSA CONTRA SEN=EMICOS TMALG=N 1
Cada enemigo indican el tipo de ataque que realitza
(psiquico, cuerpo a cuerpo o a distancia) (imagen 1).
Si la habilidad de ataque de un enemigo va precedida
por £ o ¢, los héroes se defienden usando su
estadistica ®. Si la habilidad estd precedida por @, el
ataque se considera un ataque psiquico y los héroes deben

defenderse usando su estadistica ©- El equipo que
proporciona dados de defensa adicionales especificara para
qué tipo se puede usar (imagen 2). Los Colonizadores tiran
un numero de dados igual a la estadistica apropiada, mas
cualquier bonificacion otorgada por Habilidades y Equipo que
pueda aplicarse a ataques de ese tipo.
Después de la tirada de dados se debe aplicar todos los
efectos activados por el enemigo y a continuacion resolver
cualquier efecto activado por Héroe. Finalmente, cada
Simbolo de Accidn obtenido que coincida con los del DMG de
ataque Enemigo, cancela una Herida. El héroe sufre una
herida por cada simbolo de accidon que no se anule con la
prueba de defensa. IMAG=N 2
Por cada icono no cancelado, el Héroe recibe una Herida.
Ademas, cada Simbolo de Acciéon que inflige una Herida
puede activar un efecto secundario descrito en la carta de
Enemigo. A menudo, estos infligirdn fichas de estados
negativos. Cada ataque debe ser defendido individualmente,
cualquier resultado extra se perderd entre ataques.

LTy T Y

Ex:La Armadura Myrmidon de Achab proporciona +2
@ para bloguear ataques fisicos, este bono no se puede
usar para defenderse de los ataques Psiquicos ().

Ex: The Hunter estd atacando a Achab, que debe obtener al
menos D6 con una prueba de @ (Achab tiene @3) para
defenderse del golpe. El Capitan tira 5 dados (PH 3 + 2
dado por su Armadura Myrmidon) y entre los simbolos
utiles para defenderse solo obtiene §, sufrira 2 Heridas. EI
efecto secundario del cazador también infligiria una ficha de
Hemorragia, pero la Armadura Myrmidon de Achab
proporciona inmunidad a este estado negativo.

Asegura que el enemigo sea visible y esté

dentro del alcance de ambos ataques para

maximizar el ataque en cadena!
:_-.

ATALCUES ENCAO=ENAOOS 2
Hay equipo que permite a los héroes realizar ataques en ‘
cadena.

Estos equipos tienen dos ataques diferentes, separados por
el simbolo de ataque en cadena §, con un coste de AP en el
medio.

Un héroe con este equipo puede elegir realizar uno de estos
dos ataques o, si tiene suficientes AP, realizarlos ambos a
un coste de AP igual a la cantidad indicada junto al icono de
ataque en cadena.

A menos que se especifique lo contrario, los ataques deben
dirigirse a un mismo objetivo y ese objetivo debe ser valido
para ambos ataques.

AIVL LY

/ ESOUEMA O= ATADUS =ESCUEMA O= O=F=NSA

1 - Determina el nUmero de dados a tirar (@/Q+
1 - Determinar el nimero de dados a lanzar ( @/& + ATB. Habilidad / bonificacién de equipo).

= - Si se activan, utilizar las habilidades del enemigo 2 - Si se activa, utilizar la habilidad de ataque del
objetivo. enemigo.

3 - Si se activan, utilizar las habilidades del héroe. Los 3 - Si se activa, utilizar la habilidad del héroe
relanzamientos del Héroe (Fichas, Habilidades, etc...) se objetivo. Los relanzamientos del héroe (Fichas,
pueden usar en este paso, pero ningln dado se puede Habilidades, Cobertura, etc...) se puede usar en
== e una vez. , . este paso, pero ningun dado se puede relanzar mas
4 - Compara los resultados con los simbolos de accion Al vez:

requeridos por el ataque. Cada simbolo obtenido es una p
herida potencial infligida al objetivo. 4 - Compara los resultados con los simbolos de

5 - Resta el valor /@ del objetivo del total de accién requeridos por el ataque utilizado por el
las Heridas infligidas. enemigo. Elimina cada simbolo correspondiente.
& - Inflige las heridas restantes al objetivo y aplica los 5 - El héroe objetivo sufre una heridas por cada
posibles efectos del ataque sobre el objetivo (Sangrado, simbolo que no se cancela. Aplica los posibles
Envenenado, etc...). efectos del ataque sobre el objetivo (Sangrado,
Envenenado, etc...). .
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O3I=TIVAS VALIOOS

Un objetivo se considera valido cuando cumplen dos
requisitos: distancia y linea de vision (LoS).

La distancia es el nimero de cuadrados que separan dos
Modelos. Todas las armas y algunas habilidades tienen
un valor de alcance (RNG), que debe compararse con la
distancia que separa el modelo activo y el objetivo. La
distancia solo se puede calcular en direccién horizontal y
vertical (como si fuera el movimiento de un personaje).
La linea de visidén se determina utilizando el centro de un
lado del cuadrado ocupado por el Modelo activo y el
centro del cuadrado ocupado por el Modelo objetivo. Para
simplificar, cada lado de un cuadrado tiene un segmento
vacio desde el cual trazar la linea imaginaria, ver imagen.
Si la linea imaginaria que pasa entre las dos casillas no
estad bloqueada por una obstruccion que la bloque (lea la
Tarjeta de Elementos Escénicos para verificar si un
Terreno tiene esta caracteristica), por una casilla ocupada

ul i L] E,

por un Modelo Enemigo (ver Tamafios de
Modelo) o por wuna No-Zona (ver
descripcion de No-Zonas), el atacante
puede intentar golpear al objetivo. s
Si la linea imaginaria pasa a través de un [
elemento escénico que da cobertura, el
modelo  objetivo se considera en
cobertura si esta adyacente a él. Un héroe | .
en cobertura puede volver a tirar un dado de defensa . Un
héroe que ataca a un enemigo en cobertura debe volver a
tirar un dado con exito (considéralo como un efecto activado
por el enemigo). Los poderes psiquicos no estan
influenciados por la covertura.

Nota del disefiador: Puedes usar la herramienta LoS para
ayudarte a establecer la linea de vision entre dos modelos.

LA
EIj'_!'ITDDL

Las reglas para establecer la linea de vision han sido disefiadas pensando en
recrear un tiroteo real y hacer que la lucha sea mas atractiva. Un modelo
adyacente a un obstaculo siempre podra disparar a los Modelos enemigos
mientras permanece protegido por la Escenografia. Sus oponentes tendran que
maniobrar alrededor del campo de batalla para contrarrestar esa ventaja.

Ex: En este ejemplo, Spriggan A puede apuntar a Achab,
pero por el contrario, el Capitan no puede apuntar a
Spriggan A, ya que la Piedra (una Obstruccion) bloquea su
linea de vision. Achab puede apuntar al Mower (y el
Spriggan C, que, al estar adyacente al arbusto, esta en
cobertura). Achab no puede apuntar a Spriggan B ya que el
Mower bloguea su linea de vision.

NON-ZONAS

Las no zonas son todas aquellas areas fuera del tablero de
considera interrumpida. Ademas, los Modelos nunca pueden
efectos especiales.

Ex: En este ejemplo, tanto Spriggan A como B no pueden
apuntar a Achab porque sus lineas de vision pasan a través
de una no zona. Achab solo puede apuntar a Spriggan A.

juego; Si la linea de visidon abandona el tablero de juego, se
salir del tablero de juego a menos que sean eliminados o por




TAMANDOS O= LAS MINIATURAS

En Sine Tempore, todos los modelos tienen uno de los tres
tamafos enumerados a continuacién, de menor a mayor
(ver imagen). Cada Modelo obstruye la linea de vision de
sus adversarios hacia otros Modelos del mismo tamafio o
menor, pero no obstruye la linea de vision hacia Modelos de
mayor tamanfo.

Cuando intentes golpear a un enemigo Big Guy, puedes
agregar un dado a tu prueba de ataque.

Los enemigos de tamafio normal no otorgan bonificaciones
ni penalizaciones y el tamafio no figura en sus rasgos.
Un modelo nunca obstruye la linea de visidén de un aliado.

TINS NORMAL

=ESCENOCRAFIA

En Sine Tempore, hay diferentes tipos de elementos escénicos:

Light Cover - La Cobertura Ligera protege a los que estan detras de ella al
proporcionar proteccion. Se puede atacar y destruir, como un Modelo Enemigo
normal, si sufre un total de Heridas igual a su Salud ().

Solid Cover - La Cobertura Pesada protege a los que estan detras de ella al
proporcionar proteccion. Una Cobertura Solida no puede ser destruida.

Light Obstruction - Este es un elemento escénico que no se puede mover y
bloquea completamente la linea de visién. Se puede atacar y destruir, como un

Modelo Enemigo normal, si sufre un total de Heridas igual a su Salud ().

Solid Obstruction - Este es un elemento escénico que bloquea completamente
la linea de visidn. La Obstruccion Pesada no puede ser destruida.

Los enemigos que atacan a un Elemento Escénico infligen automaticamente una
cantidad de Heridas igual al nimero de Simbolos de Accién en la estadistica
DMG de su ataque. Infligir dafio a una estructura no aumenta la TV.

CONTAINERS J =giFicias
Los campos de batalla de Sine Tempore pueden contener

estos grandes elementos escénicos. Los Personajes - AR EEEE WE NS : "

pueden usarlos como refugio o trepar por ellos y alcanzar Algunos Elementos Escenicos o Fichas de Mision
una mejor posicion tactica. A efectos de reglas los edificios pueden ser movidas por habilidades o equipos.
y contenedores se consideran lo mismo. Los contenedores Cuando un elemento escénico tiene el simbolo {},
normalmente estdn formados por un solo bloque y se puede mover por el campo de batalla. Las reglas
alcanzan solo un nivel de altura. Los edificios, por otro para mover estos elementos se describen

lado, pueden ser més altos y tener uno o mas niveles. directamente en la Habilidad o en el Equipo. Las
Fichas de botin se consideran elementos moviles.

Pl the Mush pies one square and |

can be placed anywhere on a Tile, except for the
borders.

LIGHT OBSTRUCTION
(Q? 10 IMPASSABLE




SAR LAS CELULAS EN=RCEETICAS
as células de energia pueden descartarse para obtener uno
de estos efectos:
1 - Activar el efecto de poder en una carta de Equipo: En
este caso, debes descartar una Célula de Energia del color

correspondiente requerido.

2 - Activar el efecto instantaneo: Descarta la celula de
energia para recibir la bonificacion indicada. Esta bonificacio
dura el resto de la activacion.

il R 0§

AR=AS O= =F=CTO

Ciertos ataques o habilidades pueden golpear a mas de un modelo a la vez. En este caso se definen como Areas de Efecto.
Las Areas de Efecto tienen su propio conjunto de reglas.

Cada area de ataque o habilidad se caracteriza por un simbolo que indica su forma. El simbolo muestra los cuadrados del
mapa golpeados por el efecto. ,

El cuadrado con un punto dentro del simbolo indica el objetivo principal del Areas de Efecto, que puede ser un Modelo o un
cuadrado.

El Modelo objetivo o el cuadrado objetivo deben ser objetivos validos.

Si el Areas de Efecto es parte de un ataque, se realiza una tirada de ataque normal con el arma, independientemente de si
se esta atacando un enemigo o un cuadrado. Calcula los golpes en funcién de los simbolos obtenidos en la tirada de ataque
pero aplica el dafio a todos los Modelos en los cuadrados del Areas de Efecto. Cada modelo (héroe o enemigo) se
defendera individualmente siguiendo sus propias reglas.

Un enemigo con ataques de Areas de Efecto centrara el ataque en su objetivo, pero todos los modelos adversarios en el
area deben hacer una tirada de defensa. Los enemigos son inmunes a las Areas de Efecto de los modelos aliados.

Si una habilidad tiene una Areas de Efecto, se explicara como funciona en su descripcidn.

Los tipos de Areas de Efecto son:
@ Explosion: Golpea al objetivo principal y en las 8 casillas a su alrededor.
':@:‘ Cross: Golpea al objetivo principal y en los 4 cuadrados adyacentes (verticales y horizontales).

E Lance: Golpea al objetivo principal y en los siguientes 3 cuadrados en linea recta. El cuadrado del objetivo principal
siempre debe ser el objetivo mas cercano, los objetivos adicionales deben estar mas alejados.

& Blow: Golpea al objetivo principal y a los Modelos en los 3 cuadrados directamente después, formando una forma de
"T".El cuadrado del objetivo principal debe ser el objetivo mas cercano, los objetivos adicionales deben estar mas alejados.

0 sweep: Golpea al objetivo principal y a los Modelos en los 2 cuadrados adyacentes al objetivo en ambos lados en linea
recta. El objetivo principal debe ser adyacente al modelo que usa esta Area de Efecto.




ALIRAS Y ONOAS

Las Auras y las Ondas son efectos de area especiales que tienen reglas ligeramente
diferentes con respecto a las que acabamos de explicar. Tanto las auras como las
Ondas siempre estan centradas en la figura que las usa y sus simbolos siempre van
acompafiados de un numero que indica el nUmero de cuadrados dentro de los cuales
el area tiene efecto.

Onda X: cuando un Modelo usa esta efecto de area, todos los Modelos dentro de
X espacios de él son golpeados. En el caso de un ataque, haz una tirada de ataque por
cada Modelo golpeado. Si un enemigo ataca con una Onda, realiza una tirada de
defensa para cada héroe dentro de X espacios.

Aura X: A diferencia de una Ola, que es un efecto instantaneo, un Aura es un
efecto continuo en cada Modelo dentro de X espacios del Modelo que activa el efecto.
Por lo tanto, si el Modelo que usa un poder de Aura se mueve, las auras se mueven |
con él, afectando a cada Modelo que entra en el drea afectada. Un modelo deja de
estar bajo su efecto al salir del Area de Efecto. Muchas habilidades pasivas son auras. - .
Las auras nunca pueden ser ataques. WAVE B2 7 AURA 2

HERO=S KNOCK=d auuT [(KO] CARTAS D= HERIOAS S=ERIAS

Cuando un Héroe acumula una cantidad de fichas de Las cartas de Heridas graves infligen fuertes penalizaciones
Herida igual a su valor ©, se considerara que estd a los Héroesy deben tratarse mediante el uso de
noqueado (KO). Un héroe noqueado coloca su miniatura Enfermeria. Cuando un Héroe obtiene una carta de Herida
boca abajo en su casilla. Cuando un héroe es KO, coloca su grave, mantenla cerca del Datapad del Héroe hasta

ficha de Activacion en el borde exterior del sector descartarla.

Momentum en el que se encuentra. Si las manecillas de fase Un héroe puede mas de una de estas cartas y sus efectos
alcanzan el sector en el que se encuentra nuevamente la son acumulativos.

ficha de Activacion, y el Héroe todavia estd KO, ese Héroe a _ Nombre

roba una carta de Herida Grave. Esto sucede cada vez que
la manecilla de fase llega al sector donde se encuentra la
ficha de Activacion del Héroe KO. Por lo tanto, es posible
que un Héroe gane varias cartas de Herida grave.

B - Efecto

Los héroes noqueados no pueden ser objetivo de los
enemigos. Un héroe fuera de combate disminuye su valor
de amenaza en el Perilium en 2 y descarta todos los estado
negativos, excepto las ficha Oblivion y cualquier Herida
grave.

Un héroe noqueado puede volver al juego si recupera una
herida. Levanta el modelo de héroe revivido y en el
Momentum, coloca su ficha de Activacion en el siguiente
sector de Fase al activo actual.

Los otros modelos pueden cruzar una casilla con un héroe —_—

KO, pero no detenerse en ella. by 1 point. This effect’s active until
- the card is discarded by using the
Infirmary. —

CRACKED RISS

CURANDO UN MOD=ELDO
Cuando un modelo se cura con el uso de una *
Habilidad o Equipo, retira tantas fichas de
Herida como el valor de curacion.

OADO O= P=NALIZACIaN

Hay una penalizaciéon adicional para cualquier héroe que
haya acumulado 3 o mas heridas. Este debera tirar un dado
de penalizacion cada vez que realiza una prueba de
estadisticas (de cualquier tipo). Este dado de penalizacién
afectara esta prueba, como se describe a continuacién.
El dado de penalizacién eliminara los simbolos coincidentes
del lanzamiento. De manera que ese resultado no podra ser
tenido en cuenta para esa prueba.

Si un Héroe se cura y descarta una ficha de Herida Grave
reduciendo su total a dos o0 menos, ya no hay necesidad de
lanzar el dado de Penalizacidn. Este dado se puede ganar y
perder varias veces durante el curso de una mision.

Los héroes pueden usar relanzamientos para lanzar el dado
de penalizacién nuevamente. Tienen que aceptar el segundo
resultado.

Ex: Tras el dltimo ataque, Alexandra ha recibido un total de
4 fichas de Herida. Por lo tanto, a partir de este momento,
cada vez que tire debe agregar el dado de penalizacién a
sus tiradas de dados.
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=ESCALAR

Un modelo con la habilidad de Escalar puede subir un nivel de altura dependiendo de su rango. Por ejemplo, un Modelo
con Escalada puede subir o bajar un nivel.

Hay Equipo y Habilidades que pueden permitir que un modelo sin la habilidad la use.

Los movimientos verticales realizados con la habilidad de escalada tienen un coste en AP igual a cualquier movimiento
horizontal. Por lo tanto, subir un nivel costard 1 AP, mientras que subir dos niveles costara 2 AP.

Si la casilla objetivo en el nivel deseado esta
ocupada por otro Modelo, no es posible
realizar el movimiento de escalada.
e ——

Todos los héroes tiene la habilidad de
Escalar.

LINEA O= VISIKAN O=50= 9 HACIA UN CONTAINER

Un personaje puede golpear un objetivo en el suelo mientras él estd en un contenedor, mirando desde sus bordes.
Las lineas de visidon de un personaje que se coloca en un contenedor estan bloqueadas en todos los lados del contenedor al
que el personaje no esta adyacente.

Observa los diagramas a continuacion para verificar las zonas de impacto. Un personaje no puede golpear a un objetivo en
un nivel diferente en combate cuerpo a cuerpo.

Un personaje en un nivel superior puede apuntar a otro en un nivel inferior incluso si esta cubierto por otros modelos.
Un Modelo que usa un ataque a distancia desde un Contenedor (o desde una posicion elevada) aumenta el RNG del ataque
en 1.

Ex: Achab tiene una linea de visién libre hacia la Bruja, por Ex: Achab tiene una linea de vision libre hacia el Kid, por lo

lo tanto, puede atacar y ser atacado, ya que ambos usan tanto, puede atacarlo pero no puede ser atacado, porque

armas a distancia. Mower esta en un area sin visibilidad de ataca con armas a distancia mientras que el Nifio solo ataca

Achab y viceversa, por lo tanto no puede atacar ni ser con armas de combate cuerpo a cuerpo. La Bruja, a pesar

atacado. de poder usar un ataque a distancia, esta en un area sin
visibilidad de Achab y viceversa, por lo tanto no puede
atacar ni ser atacado.




PsItuUuIcCcOsS

En Sine Tempore, hay ciertos Personajes capaces de ver y manejar corrientes de energia pura, visibles solo a sus ojos. Se
llaman Psiquicos y su habilidad les permite modificar el estado de la materia y usarla a su gusto. Los Psiquicos son
individuos muy temidos entre las tripulaciones de naves espaciales, ya que a menudo se vuelven locos por las enormes
energias a las que estan expuestos.

POD=R=ES PSICUICOS
Cada Héroe Psiquico tiene acceso a los poderes Psiquicos. Al igual que otras Habilidades, deben ser aprendidas y para ser
utilizadas durante una Misién, deben seleccionarse, insertando el token respectivo (ver Libro de Campaiias, pagina 10).

Para usar un Poder PSIC‘UICO el Héroe debe tener éxito en una prueba psiquica lanzando un nimero de dados igual a su ©
y obteniendo los simbolos requeridos. Esta prueba estadistica se puede modificar con Equipo y otras habilidades, ya sean
negativas o positivas. Paga el coste en AP, obten la cantidad indicada de fichas de Oblivion y realiza la prueba. Apllca los
efectos del Poder solo si la prueba tiene éxito.

Algunos poderes tienen la palabra clave Ataque, en este caso, se consideran ataques completos y, a menos que se
especifique lo contrario, siguen las reglas normales de ataque para elegir objetivos (ver Objetivos validos "pagina 32").
El Ataque Psiquico, ademas de cualquier efecto adicional desagradable, generalmente (pero no siempre) inflige dafio fijo
(Ex: 2 o 4,etc...) indicado en la casilla de DMG del Poder. Un enemigo golpeado por un Ataque Psiquico que inflige dafio
puede reducir el dafio recibido en una cantidad igual a su estadistica®.

Ex: Jukas esta atacando a Mower con su ataque psiquico "Energy Lash". Con su tirada de ¢ obtiene los dos simbolos necesarios
para lanzarlo (@ + ), él inflinge 3 Heridas en su objetivo. Sin embargo, el Mower tiene una estadistica de ® igual a 1 que le
permite reducir el dafo causado por ataques psiquicos, por lo tanto, recibe solo 2 heridas.

Algunos Poderes Psiquicos pueden tener efectos mejorado, para activar este efecto se deben obtenerse simbolos
adicionales en la prueba. Si, ademas de los simblos necesarios, la prueba también obtiene los simbolos adicionales, el
efecto mejorado tambien se aplicara.

Y Prm—

At RNG

O test (G Ok:)
-5 -DMG 3 - Oblmone

1
Enhanced Effect (G®): Pily.
PP Eroved 2P =

A

A - Ficha de Habilidad de Poder Psiquico.

B - Nombre del Poder Psiquico (para distinguirlo de las habilidades normales es de color azul).
T - Coste en AP para usar el Poder Psiquico.

= - Prueba: La secuencia de simbolos que se debe obtener para usar con éxito el Poder Psiquico.
= - Puntos de Oblivion: El numero de fichas de Oblivion que el héroe debe coger cuando usa este poder.
¥ - RNG. El namero de cuadrados dentro de los cuales debe estar el objetivo del Poder.

S - DMG. El numero de heridas infligidas.
H -
1 -

Efecto mejorado.
Coste de puntos de experiencia (XP).
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PUNTOS Y rFICHAS O= O3SLIVIEON
Los Puntos de Oblivion indican la pérdida de salud mental
que sufre un Psiquico si abusa de sus poderes.
Cada vez que un héroe usa un Poder Psiquico, gana una
Ficha de Oblivion por cada Punto de Oblivion indicado en
el Poder. Cuando un Psiquico tiene al menos 1 Ficha de
Oblivion en su Datapad de Héroe, debe realizar una
prueba de Mente al comienzo de su activacion, y obtener
un numero de & igual o mayor que el numero de fichas de
Oblivion que posee el Héroe. Si la prueba tiene exito, no
pasa nada. Si la Prueba falla, el Héroe Psiquico descarta
todas las fichas de Oblivion en su posesion y roba una carta
de Oblivion.

Coloca las Fichas de Oblivion en el Datapad de Heroe, para
recordar la condicion del Psiquico.

CARTAS O3LIVION

Cuando un héroe roba una carta de Oblivion , el efecto debe
aplicarse inmediatamente. Algunos efectos son instantéaneos
y se aplican solo cuando se obtiene. Otros efectos son
temporales y duran un nimero especifico de fases.

Descripcion
A - Nombre de la carta de Oblivion
‘B - Efectos: W’Instantaneo, ™ Temporal

T - Descripcion y reglas de la carta Oblivion.

=OUTPO Y POOSRES PSsicucos

Muchos elementos del Equipo ayudan al Psiquico a aumentar
sus Puntos Mentales para acelerar su recuperacion. Algunos
incluso pueden almacenar fichas de Oblivion permitiendo al
Psiquico colocar las fichas en la Cartas de Equipo tan pronto
como las obtiene. Un jugador puede elegir libremente donde
colocar las Fichas de Oblivion, o entre sus diferentes Cartas de
Equipo o en el Datapad del Héroe. Las fichas de Oblivion
asignadas al Equipo no se pueden eliminar mediante

Oblivion
Token

=

.. "

PSIONIC

squares of the Psionic ar
Stunned.

Meditacion a menos que se especifique lo contrario.




TFICHA O= =ESTAOd

Los personajes de Sine Tempore pueden tener diferentes tipos de estado, tanto positivos como negativos. Estos efectos se
indican usando Fichas. Muchos equipos asignan fichas de estado a héroes y enemigos, por ejemplo, veneno, aturdido,
volver a tirar, etc. A menos que se especifique lo contrario, un modelo gana las fichas en su fase de fichas al comienzo de
su activacion (ver pagina 24). Las fichas de estado adquiridas de Habilidades deben colocarse en el Datapad del héroe,
mientras que las adquiridas del Equipo deben colocarse en la tarjeta de Equipo.

// Para determinar rapidamente si un estado es negativo o
/ positivo, observa el color del borde: Una ficha de estado con
borde rojo indica un estado negativo, mientras que un borde
azul indica un estado positivo.

N=EGATIVA PasITIiva

Cuando una ficha es asignada a un héroe, cdlocala en su Datapad. Si se asigna a una pieza de Equipo, coldcala en su
tarjeta.

A menos que se especifique lo contrario, un Estado solo puede ser asignado una vez a cada Modelo. Si un Modelo pierde o
descarta una ficha de Estado, puede volver a ganarla durante el transcurso de la Misidn.

Cuando un ataque con un estado negativo como regla especial (por ejemplo fuego) inflige al menos una herida, asigna su
ficha de estado al objetivo del ataque.

Las fichas de estado negativo normalmente se descartan automaticamente después de aplicar su efecto, o en algunos
casos, en la fase de fichas al comienzo de la activacidn de los Modelos (el momento en el que se deben descartar este tipo
de fichas se explica en la descripcion del estado en la pagina 40).

Ciertos estados, como el fuego, necesitan una tirada de dados para determinar si el efecto cesa. Otros seguiran siendo
aplicables al Modelo hasta que sean cancelados por una Habilidad, por ejemplo Veneno. Puede encontrar mas detalles
sobre cada estado al final de este manual.
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ESTADOS NECATIVAOS

Dafio cerebral: Un modelo con esta ficha se B Aturdido: Un Héroe aturdido mueve su ficha de
mueve un cuadrado en una direccion aleatoria. Activacion 2 sectores hacia adelante en el
Resuelve este movimiento durante la fase de i

) . Momentum.
fichas del Modelo y descarta la ficha de Estado. 1

La direccion de este movimiento aleatorio se /

establece mediante el uso de la Carta de
Orientacion.

Si al hacer este movimiento aleatorio, el Héroe se
aleja de un Enemigo con el que estaban trabado,
se considera una accion de destrabado y, por lo
tanto, sufre un ataque gratuito por parte del
Enemigo. Si un Modelo no puede realizar este
movimiento porque el cuadro al que necesita
moverse esta ocupado, permanece quieto y sufre solo puede ser descartado por una Habilidad o

una Herida. . L
Contagio: Un personaje con esta ficha asigna un Eq\UIPO que l e‘llmlne.

una Ficha de Veneno a todos los modelos que se % 3 ‘J‘
encuentren en una casilla adyacente. Descarta la :
ficha de Contagio en la siguiente fase de Fichas

Hemorragia: Durante su fase de ficha, el
Modelo gana 1 ficha de Sangrado. Este token

del Modelo y gana una Ficha de Veneno. i
Fuego: Un modelo con esta ficha sufrird 1 herida y
al final de su activacion. Para descartar esta ficha, FICHAS O= HERIOAS

un héroe debe gastar 1 AP y lanzar un dado de

accién. Con un resultado de & , el Héroe logra Sangrado: Un modelo con esta ficha recibe 1
apagar el fuegq y puede descartar esta ficha. Un 6 Herida al final de su activacion, después descarta
Héroe puede intentar apagar el Fuego varias esta ficha

veces durante su activacion mientras tenga AP '

disponible.

1 Herida: Un Modelo recibe una de estas fichas
por cada Herida que sufra.

Impedido: Un modelo con esta ficha debe (@' 3 Heridas: Esta ficha se utiliza para realizar un
gastar 2 AP para moverse 1 casilla (usando seguimiento de las heridas de un personaje.

acciones de movimiento o habilidades). Al final

de su activacion, descarta esta ficha. OTRAS FICHAS

su proxima activacion,si puede atacar o cuando se traba en combate (consulta la
defender. Descarta esta ficha al final de la pagina 30 del Libro de reglas).
activacién del modelo.

Clavado: Un modelo con esta ficha no puede )
realizar ninguna accién de movimiento durante ‘::;3.' Trabado: Un Héroe recibe una de estas fichas
i

Veneno: Un héroe con una ficha de Veneno Botin: Esta ficha se coloca en el suelo cuando se
siempre lanza 1 dado menos para cualquier mata a un enemigo. Un héroe adyacente o en la
accion. Una ficha de Veneno solo puede ser misma casilla que esta ficha, puede gastar 1 AP
descartada con una Habilidad o Equipo que la para eliminarlo del campo de batalla y robar una
elimine. carta de Recurso.

Oblivion: Un Héroe recibe una de estas fichas
por cada Punto de Oblivion que recibe mientras
usa Poderes Psiquicos (ver pagina 38).

~ Afectado: Durante su activacion, un Modelo con
' @ esta ficha DEBE gastar todos sus AP para
Enlentecer: Un modelo con esta Ficha debe descartarla.

gastar 1 AP adicional por cada accién que realice

o
durante su activacion. Descarta esta ficha al final Objetivo genérico: Esta ficha se usa en varias
de la activacién del modelo. misiones como objetivo para héroes o enemigos.
Su funciona especifica se explica en las Reglas
Rompe alma: Un enemigo con esta ficha la Especiales de la Misién donde esta presente.
descarta en su fase de fichas y no se activa, en
cambio, el Heéroe que le dio al Enemigo la ficha Relanzamiento: Un héroe puede descartarse
puede moverlo un numero de casillas igual a su £ esta ficha al tirar un dado en cualquier prueba
RA(#). Durante esta activacion especial, el + B que acaba de realizar de nuevo. Un héroe nunca
Heroe también puede obligar al Enemigo a puede tener méas de 3 fichas de repeticién en su
realizar el siguiente ataque una vez: Datapad de héroe. Las fichas de repeticion
Attack: AP 3 - RNG 1 - @ 4 - DMG /P colocadas en las tarjetas de Equipo no cuentan
para este limite.



PASITIVE STATLSES

1 AP: Un modelo con esta ficha gana 1 AP gratis
durante su activacion. Descarta esta ficha al final
de la activacién del personaje.

2 AP: Un modelo con este token gana 2 AP
gratis durante su activacion. Descarta esta ficha
al final de la activacion del personaje.

Caparazon Psiquico: Un Héroe puede descartar

esta ficha para ganar +2 © en una tirada de
defensa contra un ataque Psiquico. Un héroe no
puede tener mas de una ficha de Caparazon
Psiquico al mismo tiempo.

Acelerar: Un modelo con esta ficha gasta 1 AP
menos cuando ataca durante su proxima
activacidon. Descarta esta ficha al final de la
activacion del modelo.

Resistencia Mejorada: Un héroe puede
descartar esta ficha para ganar +2 @ en una
tirada de defensa contra un ataque fisico. Un
héroe no puede tener mas de una ficha de
Resistencia Mejorada al mismo tiempo.

Fuerza: Un héroe puede descartar esta ficha

para ganar +2 @ en una tirada de ataque
cuerpo a cuerpo. Un héroe no puede tener mas
de una ficha de Fuerza al mismo tiempo.

Resistencia: Un héroe puede descartar esta
ficha para ganar +1 ® en una tirada de defensa
contra un ataque fisico. Un héroe no puede tener
mas de una ficha de resistencia al mismo
tiempo.

Concentracion: Un Psiquico puede descartar
esta ficha para volver a tirar un dado cuando
realiza una Prueba de Oblivion

Escoger la posicion: Un Héroe puede
descartar esta ficha para seleccionar la cara
deseada en un dado que acaba de lanzar. Un
héroe nunca puede tener mas de una ficha
Escoger la posicion.

Resiliencia: Durante su fase de Fichas, el
Modelo recupera una Herida. Después de
recuperar la herida, tira un dado: si el resultado
es M, descarta esta ficha.

HABSILIOAD=ES C=ENZRICAS

Penetra Armaduras X: Un ataque con esta habilidad
ignora X puntos de € del enemigo.

Escalar: Un modelo con esta habilidad puede mover 1 nivel
de altura con una acciéon de de movimiento (ver pagina 36).

Volar: Un modelo con esta habilidad puede moverse sobre
casillas ocupadas por otros modelos o elementos escénicos,
siempre que no se detengan encima. Ademas, pueden
moverse sobre casillas en diferentes niveles sin gastar
ningun AP adicional. Un modelo volador no puede ser
trabado en combate o atacado cuerpo a cuerpo. Tampoco
puede realizar ataques de combate cuerpo a cuerpo.

Inmunidad X: Un modelo con esta habilidad es inmune a
un estado ( Aturdido, Veneno, etc...), a un tipo de ataque
(Psiquico, etc...) o una herida especifica (Sangrado, etc...).
Esto significa que nunca pueden sufrir los efectos de un
determinado ataque o ganar una determinada ficha de
estado.

Empujar: Si un ataque con esta habilidad inflige al menos
una Herida; mueve el objetivo un numero de casillas igual a

los simbolos (&) obtenidos en la prueba de ataque /
defensa.

Alcance X: Un ataque de combate cuerpo a cuerpo con
esta Habilidad puede golpear a Modelos dentro de X
casillas, y no solo a aquellas en casillas adyacentes.

Estado: Un ataque con el nombre de una ficha de Estado en
sus reglas especiales, si inflige al menos una Herida,

también inflige la ficha de Estado correspondiente al
objetivo.
Ataque sostenido X: Esta habilidad siempre va

acompafiada de un simbolo de acciéon. Cada vez que un
dado da el simbolo requerido como resultado, tira un nuevo
dado y agrega los Simbolos de Accidn obtenidos al resultado
final. Mientras obtengas el simbolo requerido en los dados
adicionales, puede seguir tirando dados adicionales , para
infligir un nimero maximo de Heridas igual al nimero de
dados lanzados al comienzo del ataque.

Ataque Débil: Este Ataque inflige un maximo de 1 Herida,
independientemente de los éxitos obtenidos al bloquearlo o
lanzarlo.
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HASILIOADES O= LOdS EN=MICOS

Arrastrar: Un Modelo herido por un ataque con esta
Habilidad se coloca adyacente al Enemigo que realizo el
ataque o, si no es posible, en la casilla mas cercana.

Horda X: Si durante el reclutamiento de Enemigos se roba
una Carta de Enemigo con esta habilidadse, coloca X
Modelos en lugar de uno en el campo de batalla. Sigue las
reglas normales de aparicion para colocar los modelos
enemigos. Si no es posible colocar todos los Modelos, coloca
el maximo posible.

Depredador: Un enemigo con esta habilidad siempre se
considera en combate (ver pagina 24) a menos que la
mision use la regla de patrulla, en cuyo caso el modelo
enemigo comenzara la mision en modo patrulla.

Anomalia Psiquica: Un héroe que realiza una prueba de o
(MI) para usar un Poder Psiquico dentro de 5 casillas de
este enemigo debe volver a tirar todos los éxitos.

Resistencia X: Durante una prueba de ataque, un enemigo
con esta habilidad obligara a un héroe a volver a tirar cada
dado que obtenga un resultado que coincida con el simbolo
indicado. Esta habilidad se aplica solo a los dados que han
obtenido un éxito.

Corredor: El enemigo mueve 2 cuadrados por cada AP
gastado en una accién de movimiento.

Tirador: Esta Habilidad se activa con dos situaciones
diferentes

1 - Si al comienzo de su activacidn un Enemigo con esta
Habilidad estd adyacente a un Héroe, como primera accion,
se moverd cubriendo la distancia maxima posible
asegurandose de permanecer en el RNG de ataque, dejando
suficiente AP para realizar un ataque.

2 - Después del paso Verificar el Objetivo para este enemigo
(ver pagina 23), si el objetivo es atacar a un héroe el
enemigo con esta habilidad, como primera accién, se
movera cubriendo la distancia maxima  posible,
asegurandose de permanecer en el RNG del ataque, dejando
Suficiente AP para realizar un ataque.

En ambos casos, si al hacer este movimiento el Enemigo ya
no tiene suficiente AP para atacar, gastara todos sus AP
para alejarse.

Tendencias suicidas: Un enemigo con esta regla, que
inflige al menos 1 herida usando una habilidad de ataque,
se elimina del juego después de resolver el ataque.

Golpe Cruel X: Cuando un héroe se defiende contra un
ataque enemigo con esta habilidad, debe volver a tirar
todos los dados con exito que muestren el simbolo de
accion indicado.

'

4

HABILIOADOES O= LA ESC=ENOCCRAFIA
Infranqueable: Un cuadrado ocupad por un Elemento
Escénico con esta regla no se puede cruzar y no es posible
completar un movimiento sobre él.

Terreno Dificil: Entrar en un cuadrado de Rough Terrain
requiere 2 AP.

REGLAS =ESPECIALES O= PANELES

Agua: Un modelo gasta 2 AP en lugar de 1 para dejar un
quadrado marcado con un simbolo de agua en las reglas de
Mision.

Muros: Si 2 cuadrados adyacentes estan separados por un
Muro, no se consideraran adyacentes y no es posible que un
modelo cruce la linea de separacién entre los cuadrados.
Las paredes bloquean la linea de vision.
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ACTIVACIEaN

Activa una ficha en el Momentum,
esto activa todos los modelos enemigos del mismo tipo.

Elige un enemigo de ese grupo y activalo.
Repite este proceso para cada Enemigo del Grupo empezando con los
Enemigos en combate.

Condicion

OBJI=TIVO O=L =EN=MICEO
Verificar CA
Algun héroe tiene un TV igual o mayor
que el de su objetivo?

ATACAR A LOS HERO=S
Verificar CA
Hay héroes dentro de la CA?

da38J=TIva
Hay héroes obstruyendo el camino mas
corto posible hacia el objetivo?

Elige el
héroe mas
cercano *

Elige al héroe con
la TV mas alta *

Elige al héroe que
obstruye el

Si la distancia és la misma camino -

Si los valores son iguales,

elige el héroe con la TV
mas alta; si aln és la
misma elije al azar.

elige el héroe mas
cercano; si aun es la
misma elije al azar.

Si hay mas de uno, ataca al
Héroe con la TV mas alta, si
los valores son iguales
eligen al azar.

Contintia avanzando hacia
el objetivo y lo lleva a
cabo si es posible.

Tienen suficiente AP para
atacar?

ACTIVACIaN

El enemigo mueve la distancia minima requerida para alcanzar la

distancia de ataque/trabarse en combate.
Los tiradores retroceden la distancia maxima que les permita atacar.

ATACUE

Con cualquier AP sobrante, el enemigo:

Trabarse
si combate cuerpo a cuerpo

Atacar
cada vez que pueden

L] > .
= El Enemigo debe poder |nteractuar con el Heroel de lo contrario, |gnoraré al Héroe y pasara al siguiente objetivo.
(Por ejemplo, Andromeda en eI techio de un contenedor sin escalera no puede ser atacada por Enemigos en diferentes niveles de altura con ataques de combate cuerpo a cuerpo)
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CONTROL RadoMmM INFIRMARY LABORATORY ME=EDTTTATION ROOM

= LV1 = LV1 = LV1 o Lv1
oLva oLva oLva oLwLwva

WoORKSHOP ARMORY WAREHOLIS= TRAINING ROOM
= LV1 o LVv1 =1LV o Lv1
oLva oLva oLva oLva
o Lwv3 oLwv3 oLv3

ACHAZS ALEXANORA ANORCOM=0OA 2.0 HJUKAS

TOTAL X:
REMAININEG XP:

o Plan the Scheme
>0 Advanced Tactics
o Strategist

o Tactical Support
o Tactical Maneuver
o Holoprojector Bait
O Recon

> Infiltration

o Charge

>0 Furious Charge
>»0 Reckless Charge
o Sweep

o Shock Wave

o Concentration

> Focus On

o Select the Point

RESJOUIRC=E
o Blue Energy Cell
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