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PrRIMAEVUS VvV

AR=EAS O= PRIMA=EVUS V

Primaevus V consta de 25 areas que los colonos tendran
que conquistar. Esto les permitird obtener acceso a las
misiones narrativas, asi como a los elementos necesarios
para actualizar su equipo. El color clasifica estas areas:
cada color representa el nivel de dificultad de conquista
y, por lo tanto, el nivel Defcon de misiones exploratorias
que se pueden jugar en cada area especifica (como se
indica en la imagen a continuacion). Ademas, cada area
especifica el tipo y la cantidad de los elementos que
proporcionara una vez que sea conquistada.

-3 -2 =21 ='l
=EMP=ZAR UNA CAMPARNA

Una Calida Bienvenida es el titulo de la primera Mision
de la Campafia ubicada en Primaevus V, y se desarrolla
en el Area del centro del mapa, llamada Zona de
Aterrizaje.

Antes de preparar la primera Misidn, elige 4 Colonos que
participaran en ella y prepara todos sus articulos
relacionados: Datapad de Héroe y Datapad de

Habilidades, las 3 cartas de Equipo inicial y llena el
formulario de la colonia con sus nhombres. Sigue los pasos
explicados en la pagina 15 para preparar una mision de
campanfa.

EXP=RIENCIA o =cui~a INICIAL
Cada colono comienza la campafia con 0 puntos de
experiencia. La Unica habilidad con la que comienzan es
su habilidad especial, especificada en el Datapad del
héroe.

Ademads, cada héroe comienza con un conjunto de 3
elementos de equipamiento de nivel 1.
Las cartas de Equipo inicial de cada Héroe muestran su
simbolo de clase en la esquina inferior izquierda. Ver
ejemplos a continuacién.

AVANZANOO LA CAMPANA
Después de completar la primera Misién y hacer la Fase
de Colonia (ver pagina 10), la tripulacion no podra
participar en la siguiente Misidon Narrativa de inmediato.
En su lugar, deberan conquistar el nimero de Areas
requeridas para continuar. La hoja de informacion de la
Mision narrativa mostrara los requisitos necesarios para
jugarla (ver pagina 15). Una vez que los Colonos hayan

conquistado el nimero requerido de Areas podran
acceder a la préoxima Mision Narrativa.
MISIONES NARRATIVAS

Las misiones narrativas permiten a los jugadores avanzar
en la historia de Sine Tempore. Son mas complicadas
que las misiones de exploraciéon. Cada mision narrativa
tiene requisitos que deben cumplirse antes de poder
jugarlas, esta informacién se encuentra en la hoja de
informacion de la mision. Cuando se cumplen estos
requisitos, puede empezar la Misidon narrativa. Una vez
que la completan, la seccion de informacién expone los
requisitos necesarios para jugar la préxima misién
narrativa. Ademas, en la seccidén "Informe" de la hoja de
Mision, encontrards el numero de la préxima Mision
Narrativa que tendras que jugar para avanzar en la
historia (vea la pagina 15).
A medida que avanza la historia, la trama general
avanzara hasta llegar a uno de los dos enfrentamientos
finales.

Para configurar una Misién narrativa, organiza el campo
de batalla como se muestra en el mapa de la hoja de
Misidn y sigue las instrucciones que se encuentran en la
seccién Configuracion.
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RULES
Blade Shot

3AP RNG:1-4 ATB:] DMG:§
Blade Slash
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Multi Shot
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ARMOR. ACCESSORY
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Heavy Armor Tactical Radar

After the start of a Mission, the Capfain may discard
an Enemy Draft card drawn during an Enemy draft |
and dranw  new one (shuffle the discarded card info.
the deck before drawing again).

You can use this ability once per Mission.

Provides a +29 1o all Defense fests against
Physicol atacks (© D).

Immunity: Bleed.
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ACCESSORY o
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Adaptive Cloth Bio System Regeneration
Provides a +2 to all defense tests against
Physical attacks. (€ ).

2AP:torget a Hero within 3 squares of Alexandra and
ol 3 dice. Heal 1 of the fargef's Wounds for each &
obtained. Disabling the Drone allowsfis Skl 1o be

used on a Gynold Hero, In this case add 1 fo the rol.

If cisabled the Drone can no longer be used for the rest |
of the Mission. |
The Drone is available again f the end of fhe Mission.

) \ (2
& ALEXANDRA  \ (&
. \




PRIMAEVLS V

MISIEONES J =EXPLORACIKEN
Estas misiones te permitiran potenciar a los colonos y al
Génesis pero no son necesarias para el desarrollo de la
trama. Cada mision de exploracion tiene una tarjeta de
asociada que contiene informacion basica.
Encontrards la informacion completa y las reglas para
jugar la Mision en las hojas de informacidn respectivas en

misién

este manual.
A diferencia de las misiones narrativas, las misiones de
exploracidon se pueden volver a jugar y su configuracion
no es fija.Es posible que la misma Misiéon de exploracion,
incluso si se juega varias veces, nunca sea la misma.

iy

MORS PRETIOSA
WEAPON F

RuLES
Plasma Storm

AP RNG: 2-6 ATB:1 DMG: @
Sustined attack B
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ENERGY SCOURGE
WEAPON
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RULES
Slash
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3AP RNG:1 ATB:2 DMG:D
Reach 2

Psionic Blade: If Slash obtains @@ it becomes a
Psionic attack (Enemies defend with their @).
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CONCUISTANDO UN ARSEA

|le| proceso para conquistar un area se

ede resumir en los siguientes 5 puntos:

' 1 = Elija un area

2 = Dibuja una mision de exploracion
3 = Configurar la mision de exploracion

] = Juega la mision de exploracidn

TITAN PLATE
ARMOR

RULES
Titan Armor

Provides a +1@ fo all Defense fests against
Physical attacks (€ ).

Immunity: Poison.
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DRONE DSA-
DRONE F

RULES a
Energy Shield
Each fime Andromeda receives a Physical aftack
(D), roll a die: if you obtain 4 the attack is
completely canceled.

Once per attack.
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VACUDS CHEST
ARMOR.

RULES
Vacuous System
Provides a +1@ to all Defense fests against

Physical attacks (€ D).

Immunity: Stumned.

A

VACLIOS HELM {
ARMOR -

RULES
Concentration
During Jukas' Token Phase, i this card does not
contain a Re-roll Token place one on if. Jukas may.
use this foken on any roll
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ELECIR UN AREA

Los Colonos usardn el Mapa de Primaevus V para

seleccionar su préxima Area de conquistar. Para elegir

estratégicamente, debera tener en cuenta varios factores:

e  El area debera ser de un color accesible.

e La dUltima misidon narrativa completada te otorgara
acceso a un nuevo tipo de area ademas de aquellas a
las que ya podias acceder.

Ex: La seccion "Informe" de la Misién 1 te otorga acceso a
las areas azules.

Ex: La misidn 4 te otorga acceso a las dreas amarillas. Por lo
tanto, en este punto, puede conquistar las areas azules,
verdes y amarillas.

Ademas del color, los colonos también deberan tener en
cuenta los vinculos entre las diferentes areas. No pueden
intentar conquistar un Area que no esta vinculada a una que
ya controlan.

Ex: Para conquistar el area de "Madera muerta”, los
colonos necesitaran tener bajo control el drea de "La
fortaleza" o "Las hojas que caen".

Excepto por estas limitaciones, los Colonos no tienen
ninguna otra restriccién para elegir un Area que deseen
conquistar.

SELECCIONAR LINA MISIEaN a=

EXPLORACIAN

El color de un area muestra qué misiones de exploracion
puedes empezar. La siguiente tabla muestra el nivel de
Defcon para Misiones, basado en el color del Area
elegida.

oEFCaN

[T

D=FcaN D=EFcaN

Segun el color, baraja todas las cartas de Mision de
niveles Defcon iguales para construir un mazo de Mision.
Luego roba una carta al azar. Esa carta te mostrara qué
misidén necesitas completar.

Regla opcional: si lo prefiere, puede
descartar una mision que ya jugaste y
obar otra carta de mision.

PR=EPARAR UNA MISIAN O=
EXPLORACIEIN

La configuracién de una mision de exploracion no es fija; en
cambio, los Jugadores deberan seguir algunos preparativos
para organizar la Mision de la manera correcta.

1 - Prepara el mapa: Organiza el campo de batalla
siguiendo el disefio de la carta de mision. Si un segmento
del mapa estd representado por una cuadricula en lugar
de un panel especifico, usa paneles y conectores a tu
eleccion, que coincidan con los tamafios especificados por
el mapa. Sugerimos que uses paneles y conectores con
ambientacidn similar entre ellos y la trama de la misidn.

2 - Coloca los enemigos que se muestran en el
mapa: Si los enemigos no estan preseleccionados se
especificaran mediante un icono de unidad. Construye un
mazo enemigo usando cartas con los simbolos de rango
correspondientes (tropa, élite, etc.). Para cada uno de los
paneles del mapa o conectores con enemigos ho
especificados, extrae tantas cartas como sean necesarias.
Por ejemplo, si necesitas desplegar uno o mas enemigos
de élite en un panel del mapas, baraja todas las cartas de
élite a tu disposicion y roba una carta al azar. La carta
robada determinard el tipo de Enemigo que necesitas
colocar.




En las misiones de exploracién, los enemigos siempre
pertenecen a su faccidén planetaria; asi, en Primaevus V,
siempre seran de tipo Primaevus.
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Ex: En esta mision, los enemigos deben desplegarse en
este panel. Tienes que desplegar Tropas (punteros verdes)
y Elites (punteros amarillos). Después de llevar a cabo una
preparacion de Enemigos para las tropas, robas la Tarjeta
Spriggan, por lo que las posiciones de las 4 Tropas en este
panel seran ocupadas por los modelos Spriggan. El mismo
meétodo se aplica a los enemigos de élite.

Algunas misiones pueden tener limitaciones en la
creacion del mazo de enemigos, por ejemplo, pueden
decirte que no uses una carta de enemigo especifica o
que te den una lista exacta de las cartas que debes usar
en la creacidn de dicho mazo.

Nota: La habilidad de "Holovisor" de Achab no se puede
usar mientras se realiza este despliegue Enemigo.

3 - El mazo de Escenografia: Construye un mazo de
cartas con todas las cartas de "Elementos Escénicos" a tu
disposicién y roba una carta por cada Elemento Escénico
requerido en los paneles de mapa tal y como se muestra
en la hoja de informacidon de la Misién. Dentro de cada
panel, puedes organizar la escenografia como desees,
respetando las restricciones que figuran en su tarjeta. Si
se roba una carta de la cual no hay mas piezas
disponibles debe robarse una nueva carta.l

4 - Evento: Roba una carta de evento y aplica su efecto.
Si una carta de Evento otorga una bonificaciéon a un tipo
de Enemigo especifico no presente durante la Mision,
deséchala y roba de nuevo del mazo de Eventos.

Después de seguir estos pasos,procede con normalidad
eligiendo los Colonos que se desplegaran, sus Habilidades
y Equipo (consulte la pagina 6).

INFORME O= LA MISIEaN

D= =EXPLORACKIN

Dependiendo del resultado de la Misidn, obtendras
algunas recompensas en forma de Recursos, Elementos o
Equipo Especial. Ademds, obtener una victoria te
permitird conquistar el Area objetivo, y también recibiras
de inmediato la cantidad de Elementos especificada en el
mapa.
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FASE O= COoOOLoNIA

Esta fase ocurre después del final de una misién. Los
Colonos regresan a la Génesis para llevar a cabo una
serie de actividades que aumentaran sus habilidades y
mejoraran los niveles tecnoldgicos de la propia Génesis.

Cada héroe que participo en la ultima misién puede
realizar las siguientes acciones en cualquier orden vy
tantas veces como desee:

Gastar los puntos de experiencia ganados para
aprender una nueva habilidad de las disponibles
para su clase
Gasta los elementos necesarios para mejorar
uno de los sectores o agregar un nuevo sector
a la Génesis.

Ademas de estas acciones, cada miembro de la
tripulacién que particip6 en la Ultima misién jugada puede
visitar un solo sector de la nave espacial Génesis:

Arsenal
Sala de control
Enfermeria
Laboratorio
Sala de meditacion
Habitacion de
entrenamiento
Almacén
Taller

Por lo general, cuando un héroe visita uno de los
sectores, puede realizar todas las acciones disponibles en
cualquier orden.

Una vez que todos los Colonos han llevado a cabo sus
actividades, pueden elegir su préxima Misidn: en este
caso, pueden elegir abordar una Misién de Exploracién o,
si cumplen con los requisitos, avanzar en la trama de
Sine Tempore, emprendiendo una Misién Narrativa.

INFIRMARY
CONTROL ROaoM

s=TTL=R
PLACEMENT

s=TTL=R LVE MAX 1
PLACEMENT Wi MAX

Max 1

CONTROLGROOM

Gather 1 gfythe the elements from
one previously conquered area.

rwa
With a Captain, gather 2 of the
the elements from one previously
conquered area.

TRAINING ROOM

WORKSHOP




=EXP=RIENCIA | AVANC=E
Durante sus aventuras, los colonos ganaran puntos de
experiencia (XP); el uso de estos puntos les permite
adquirir nuevas habilidades de las disponibles. Hay dos
formas en las que los héroes pueden ganar puntos de
experiencia:

1 - Los colonos que participan en una Misiéon ganan la
cantidad de XP especificada por la lista de recompensas
de la Misién. Por lo general, todas las misiones narrativas
otorgan un premio que consiste en puntos de experiencia.
2 - TODOS los miembros de la tripulacidon de la Génesis
obtienen 1 XP cada vez que conquistan todas las Areas
del mismo color de un planeta.

Por ejemplo, después de que la ultima area azul de
Primaevus V haya sido conquistada, todos tus colonos
obtendran 1 XP. Estos XP los obtienen todos los héroes
que forman la tripulacion del Génesis.

ADCOUIRIR NUEVAS HASILIOAOES
Siempre que un héroe gana puntos de experiencia, debe
actualizar la Hoja de la colonia. Un héroe necesita gastar
una cantidad de XP para desbloquear una habilidad.
Cuando un héroe adquiere una nueva habilidad, restar
esa cantidad de XP del total anotado en la Hoja de la
Colonia.

El Datapad de habilidades contiene toda la informacion
necesaria para gestionar el avance de tu héroe.

Las habilidades se dividen en tres categorias:
Habilidades basicas: Siempre estan disponibles y se
pueden adquirir de inmediato gastando 1 XP
Habilidades evolucionadas: Estas habilidades
reemplazan a las habilidades de las que han
evolucionado. Las habilidades evolucionadas estan
vinculadas mediante una linea continua a su habilidad de
contraparte. Para aprender una habilidad Evolucionada, el
Héroe debe haber aprendido la habilidad previa.
Habilidades derivadas: Las habilidades derivadas estan
vinculadas a su habilidad de contraparte con una linea de
puntos. Para aprender una habilidad Evolucionada, el
Héroe debe haber aprendido la habilidad conectada. A
diferencia de las habilidades Evolucionadas, las
habilidades Derivadas no reemplazan a otras habilidades.

D),

«

Basic 1XP

Evolved 2XP

Derived 2XP

HABILIOADSES ACTIVAS Y PASIVAS
Algunas habilidades requiere que el Héroe
gaste AP para activar o mantenerlas. Otras
habilidades no tienen coste en AP, estas se
consideran habilidades pasivas. Las
habilidades pasivas siempre estan activas, los
héroes no necesitan gastar ningin AP para
activarlas.

CR=EACKIN Y9 ACTUALIZACIKEN D=

SOouUIPOsS

Al visitar el Taller durante la Fase de Colonia, los Héroes
pueden actualizar sus Cartas de Equipo. La mayoria de los
equipos tienen mas de una variacién, una para cada nivel
de actualizacion disponible. Las cartas de equipo con un
nivel de Mejora de 2 o superior tienen una lista de los
Elementos necesarios para su creacion en la parte
posterior. Cuando un equipo alcanza un nivel superior,
reemplaza su carta por la de su nuevo nivel mejorado.
Durante una Fase de Colonia, un Colono puede crear
cualquier actualizacién que elija siempre y cuando gaste
los Elementos requeridos y siga el orden de actualizacion.
Por lo tanto, no es posible crear una carta de Nivel 3 sin
crear primero una de Nivel 2 de actualizacion.

Algunas cartas de equipo con un nivel de actualizacién de
1 tienen una lista de elementos que se muestran en el
reverso. Para usarlo primero se debe crear gastando los
elementos necesarios. Una vez creado, se puede agregar
al Equipo disponible para los Héroes. Este tipo de articulos
generalmente se obtienen como recompensas por
completar misiones especificas.

GUNSLADE
WEAPON

RULES.
Blade Shot
3AP RNG:1-4 ATB:l DMG:® ol
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SECTORES D= LA GEN=ESIS

La nave espacial Génesis tiene numerosos sectores que
se pueden visitar durante la Fase de Colonia. Algunos
sectores no estaran disponibles desde el principio; en su
lugar, deberan activarse gastando los Elementos
requeridos que figuran en su entrada de Coste de
Activacién. Se pueden reformar muchos sectores y
mejorar su nivel, gastando los Elementos requeridos
enumerados en su entrada de Coste de actualizacion. De
manera similar al Equipo, las Mejoras sectoriales deben
comprarse siguiendo una secuencia, pero si tienes
suficientes recursos, puede mejorarlos mas de una vez en
una sola fase de Colonia.

Cualquier detalle etiquetado como Efecto aumentado
describe un efecto adicional disponible solo si un Héroe
de la clase requerida visita el sector durante la Fase de

Colonia.
o o
ARS=ENAL
LV1 - Activacién e &% =D

Este sector permite a un colono empezar la siguiente
mision con 1 ficha de repeticion.

]
LV2 - Actualizacién ‘o0 ‘o0 0 =2
Este sector permite a un colono empezar la siguiente

mision con 2 ficha de repeticion.

-—
TN —

LV3 - Actualizacién &) (&) =5)
Este sector permite a un colono empezar la siguiente
misidn con 3 ficha de repeticidn.

(o, O

SALA O= CONTROL

LV1 - Activa

Un Colono que visite este sector puede reunir uno de los
Elementos de un Area previamente conquistada. No es
posible reunir Elementos de un Area que fue conquistada
en la Ultima Misidon de Exploracion. Este sector solo se
puede usar una vez por fase de colonia.

VIV, =
LV2 - Actualizacién “3° “°  =3)

Un Colono que visite este sector puede reunir uno de los
Elementos de un Area previamente conquistada. No es
posible reunir Elementos de un Area que fue conquistada
en la Ultima Mision de Exploracion. Este sector solo se
puede usar una vez por fase de colonia.

Efecto Aumentado: Si un Capitan usa este sector puede
reunir un Elemento adicional de los disponibles en el Area
seleccionada.

(e, \°J

NFERM=ERIA

LV1 - Activo

Un colono en este sector puede descartar una de sus
cartas de Herida grave. Solo un Héroe puede usar este
sector a la vez durante la Fase de Colonia.

Efecto aumentado: Si un Médico decide pasar la Fase
de Colonia visitando la Enfermeria, otro Colono que visite
este sector puede descartar todas sus cartas de Herida
Grave, en lugar de una. Un médico jamas se cuenta al
calcular los espacios disponibles de la enfermeria, incluso
si usa este sector para curarse.

LV2 - Actualizacién 3"
Un colono en este sector puede descartar una de sus
cartas de Herida grave. Dos héroes pueden usar este
sector a la vez durante la fase de colonia.
Efecto aumentado: Si un Médico decide pasar la Fase
de Colonia visitando la Enfermeria, los otros Colonos que
visiten este sector pueden descartar todas sus cartas de
Heridas Graves, en lugar de solo una. Un médico jamas
se cuenta al calcular los espacios disponibles de la
enfermeria, incluso si usan este sector para curarse.

4 4
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LASAdRATARIA

LV1 - Activa

Un Colono que visite este sector puede descartar dos
Elementos del Almacén de Génesis para crear un
Elemento de su eleccion. Este sector solo se puede usar
una vez por fase de colonia.

LV2 - Actualizacién ‘oo &) e

Un Colono que visite este sector puede descartar un
Elemento del Almacén de la Génesis para crear un
Elemento de su eleccidn. Este sector solo se puede usar
una vez por fase de colonia.
Efecto aumentado: Si un bidlogo decide pasar la Fase
de Colonia visitando el Laboratorio, este sector puede
usarse dos veces por Fase.

o o}

SALA O= M=OITACIEN

a a_p
LV1 - Activacién ";J’ “<r =)
En este sector un héroe puede meditar y aumentar sus
defensas mentales para la proxima misién. Un Héroe que
pase la Fase de Colonia en esta Sala gana una Ficha de
Concha Psiquica que puede usar en la préxima Mision.
Si el héroe es un Psiquico, también puede realizar una
prueba o (MI). Por cada resultado & obtendrd una Ficha
de Meditacion.
(Ficha de meditacién: Un Psiquico puede descartar esta
ficha para relanzar un dado al realiza Pruebas de
Oblivion)

— V y

LV2 - Actualizacién 'P/' =)
En este sector un héroe puede meditar y aumentar sus
defensas mentales para la proxima mision. Un Héroe que
pase la Fase de Colonia en esta Sala gana una Ficha de
Concha Psiquica que puede usar en la proxima Mision.

Si el héroe es un Psiquico, también puede realizar una
pruebae» (MI). Por cada resultado & obtendra una Ficha
de Meditacion.

(Ficha de meditacion: Un Psiquico puede descartar esta
ficha para relanzar un dado al realiza Pruebas de
Oblivion)
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Coste de uso o) T =D
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LV1 - Activacién -

Un Colono que usa este sector puede aprender una de

sus habilidades incluso si aun no ha obtenido suficientes

puntos de experiencia. La Ficha para la habilidad
seleccionada ahora estara disponible para usarse en las

Misiones.

Se deben tener en cuenta estas restricciones:

e El coste de XP para la habilidad seleccionada se pagara
en cuanto el Colono alcance la cantidad requerida.

¢ No se pueden entrenar otras habilidades hasta pagar el
coste en XP de la habilidad aprendida.

e Una habilidad aprendida se colocard en la primera
ranura de la hoja del Héroe y siempre se seleccionara
para las misiones hasta que se pague su coste en XP.

e A través de este método se puede aprender una
habilidad basica o una habilidad derivada/evolucionada
de una habilidad basica ya conocida.

o D by d
LV2 - Actualizacion 2 ¢&2Y b &

ha = o
oo A
Coste de uso e T =)

Un Colono que usa este Sector de Nivel 2 puede:
e Igual que en nivel 1.
e Cambiar una especializacion:
El Colono puede descartar todas las Habilidades
aprendidas hasta ahora. Cuando lo hacen, recuperan todo
el XP gastados para ello. El héroe puede gastar
inmediatamente la XP recuperada para aprender nuevas
habilidades.

o o]

ALMACEN

El Almacén de Génesis estd disefiado para guardar los
preciosos Elementos recuperados de Primaevus V.
Cuando almacenes Elementos en él, recuerda actualizar
la Hoja de colonia.

LV1 - Activo
El almacén puede almacenar hasta 3 elementos.

b

LV2 - Actualizacién ‘s
El almacén puede almacenar hasta 5 elementos.

o B hod
LV3 - Actualizacién o) s s 5
El almacén puede almacenar hasta 7 elementos.

TALLE=ER

LV1 - Activo
Un Colono puede visitar este sector para actualizar el
Equipo hasta el nivel 2.

LV2 - Actualizacién ”f/’ ) E2)

Un Colono puede visitar este sector para actualizar el
Equipo hasta el nivel 2. Cualquier colono puede ponerse a
cargo de actualizar el equipo de otro héroe, de esta
manera es posible tener un grupo de colonos encargados
de actualizar equipo para todos.

N TS = V. v

LV3 - Actualizacion Q) QY =)

Un Colono puede visitar este sector para actualizar el
Equipo hasta nivel 3. Se permite cualquier cantidad de
actualizaciones siempre que se pague la cantidad
requerida de Elementos y se siga el orden de
actualizacion. Cualquier colono puede ponerse a cargo de
actualizar el equipo de otro héroe, de esta manera es
posible tener un grupo de colonoes encargados de
actualizar equipo para todos.

Efecto aumentado: Si un ingeniero visita este sector,
los héroes gastan un elemento menos (de su eleccion)
para mejorar su equipo.
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CONOICIONES o=

VIETARIA YU O=Z=RRO0TA

Todas las misiones explican en su hoja las condiciones
que deben cumplir los héroes para obtener una victoria.
Cuando se han cumplido los objetivos de la Misidn, la
Misién termina de inmediato. Después de lo cual puedes
leer la seccion "Victoria" y reclamar la recompensa.

Las misiones también tienen dos condiciones de derrota
estandar:

e No se cumplieron las condiciones de victoria.

e Tres de los héroes son noqueados.

Algunas misiones pueden tener condiciones de derrota
adicionales.

Si se produce una solo de las condiciones de derrota, la
Mision finaliza de inmediato. Lee el parrafo "Derrota" y
continuda con la Campaiia.
Si los Héroes han cumplido las condiciones de victoria,
pero ocurre una condicién de derrota, el resultado de la
Mision sera una derrota.
Muchas condiciones de victoria y derrota se basan en la
duracién de la Misién. Cuando las dos manecillas indican el
valor de "fin", la mision finalizara después de haber
realizado todas las activaciones (si las hubiera) del ultimo
sector activo. Después, verifica las condiciones de victoria
y derrota para determinar el resultado de la Misién.

RECLAS ESP=ECIALES
PARA MISIKONES

SICEILO

Los colonos comienzan algunas misiones ocultos a los
ojos del enemigo y pueden operar en las sombras
hasta que ser expuestos o ataquen. Mientras estan
ocultos, los enemigos no pueden ser vistos ni
atacados por los enemigos.
Mientras estén en modo sigilo se debe hacer una
prueba de #« al final de cada activacion. Si la tirada da
como resultado mas de & que @, el Héroe permanecera
invisible. En cambio, si el resultado produce una
cantidad de #. igual o superior a &, los enemigos seran
alertados. En este caso, coloca una ficha de alarma junto
al modelo enemigo. Si fallan de nuevo, gira la ficha de
alarma, los héroes habran sido descubiertos y podran ser
atacados. Durante la prueba # (RA), los héroes pueden
gastar AP para volver a lanzar un dado por cada AP
gastado de esta manera. Un colono pierde su estado de
sigilo si su movimiento termina al lado de un modelo
Enemigo (o viceversa). Finalmente, el sigilo se pierde si el
Héroe interactia con un modelo Enemigo de alguna
manera.

PATRULLA

Esta accion es exclusiva de los enemigos y solo si
encuentras la palabra "patrullar" entre las reglas
especiales de la Mision. En estas Misiones, los Enemigos
solo usaran esta accion (y ninguna otra) hasta que los
Héroes activen una alarma (ver el Movimiento de Sigilo
arriba). Al comienzo de la activacion de un Enemigo, tira
un dado y compara el resultado de la tirada con la
Tarjeta de Orientacidén. El enemigo se movera hacia la
direccion correspondiente al lado del dado obtenido, por
un numero de cuadrados igual a su # (RA). Si durante
este movimiento el enemigo se encuentra con un
obstaculo, continla su movimiento en la direccion
opuesta. Si el enemigo se mueve a una casilla adyacente
a un héroe, activa la alarma.

PUNTO O= APARICIEN
Muchas misiones tienen Puntos
de Aparicibn para colocar
refuerzos enemigos. Cuando se
coloca un modelo enemigo desde
un punto de aparicion (SP),
coloca el modelo adyacente a la
ficha SP.

Si todos los cuadrados adyacentes al SP estan ocupados, coloca
el modelo recién generado en el cuadrado mas cercano
posible al SP.

A menos que se especifique lo contrario, todos los SP
pueden destruirse y tienen 10 .

Se debe realizar un reclutamiento enemigo para cada SP en el
mapa, a menos que se especifique lo contrario por eventos
especificos o reglas de misiones especiales.

RECLUT AMIENTO =EN=MICEO

Durante una misién tendras que realizar reclutamiento de
enemigos, principalmente cuando necesites colocar nuevos
enemigos en el campo de batalla. Para llevarlo a cabo, baraja
todas las Cartas disponibles para formar un Mazo Enemigo y
roba una carta. La carta mostrara el tipo de enemigo que debes
colocar en el campo de batalla. Las Reglas especiales
para misiones especifican el momento en el que necesitas
llevarlo a cabo y pueden aplicar restricciones a la
composicion del Mazo; por ejemplo, en algunas Misiones, un
Mazo Enemigo puede estar compuesto solo por Enemigos
de un tipo concreto. Cuando se programa un Reclutamiento
Enemigo en un Sector de Fase definido en el Momentum, debes
realizarlo antes de cualquier otra
activacion. El despliegue inicial de misiones de exploracion
que requieren  Reclutamientos Enemigos siguen reglas
ligeramente diferentes (ver paginas 8-9).

BARAJAS U MAZOS O= O=SCART=
Durante una misiéon usaras varios mazos de
cartas, mazo de enemigo, mazo de recursos, mazo
de olvido, mazo de heridas graves y mazo de
eventos. Estos mazos deben mantenerse cerca del
tablero de juego para que siempre estén
disponibles. Cuando una carta es descartada, debe
colocarse boca arriba junto al mazo para formar el
mazo de descarte de ese mazo. Al final de una
mision, baraja todas las cartas que pertenecen a
los distintos mazos para tenerlos listos durante la
Fase de Colonia y la proxima misidon. Algunas
reglas especiales pueden hacer que barajes cartas
de nuevo en su mazo, incluso durante una Mision
y/o durante la Fase de Colonia.
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MISIONES O= EXPLORACION

PREPARACIAN

Después de robar una Carta de Mision, sigue

estos pasos:

1 = Selecciona y coloca los Paneles que

componen el Mapa segun indicaciones de la

Mision.

2 = Coloca en su posicion a los Enemigos

requeridos por la Misidn, si los hay.

3 - En cada Panel de Mapa, realiza un

Reclutamiento de Enemigos por cada Rango

existente y coldcalos.

= Coloca la escenografia segun

indicaciones de la Misidn.

5 - Para cada Panel de Mapa, roba los

Elementos Escénicos aleatorios requeridos.
| Coloca los elementos escénicos de acuerdo

con sus reglas.

B - Elige los Héroes y sus respectivas cartas

de Habilidades y Equipo.

7 = Coloca a los héroes en la zona de

despliegue.

8 - Roba una carta de evento.

3 - iQue empiece la batalla!
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LEY=NOA O=EL MAPA
MAPAS O= MISIONE=ES NARRATIVAS

A continuacion se muestran todos los iconos que vera en los mapas de Misiones narrativas.
Los iconos representan las fichas especiales, elementos escénicos y modelos enemigos.

gonal_de Punto de
espliegue aparicién azul
de héroes

Punto de
aparicion rojo

Bolsa de botin

. Bolsa objetivo
~.~—. Pasaje libre de paneles !

iy Setas Torreta centinela Fragmento de
R B8 3D Elemento 3D Elemento J
Escenico Escenico

Charco de acido Gea cargado

ms]!!h_-'“ﬂ

- Amanita Torreta de escudo ) Fragmento de
&) 3D Elemento 3D Elemento 4 Terminal Gea descargado
- Escenico Escenico
Seto
3D Elemento Interruptor Sangre de Gea
Escenico
e B Cadaver Simulacro
: —— II{'
g b ei— _-| I
B
LR —& Container Antena
2= % B9 3D Elemento 3D Elemento Escombros Mineral
- Escenico Escenico

i

Cilindro
Criogénico MT2

l Teletransportador

Cristal

Evidencia

. Trampolin

MAPAS D= MISITOINESS D= =EXPLORACIKIN |

&E2CENN=L

A continuacion puedes ver todos los iconos que aparecen en un mapa de k

[

Mision de Exploracién y lo que representan en la Hoja de Misidn.

. N . Tropa

Torreta centinela

. . Elite Torreta de escudo

. . Monstruo Punto de aparicion azul

. . Lider Punto de aparicion rojo

. . Boss Interruptor :
.‘. Zona de Despliegue Teletransportador i
. Seta / Amanita Cristal

.. Seto Roca

. . . Artefacto .

.E. Bolsa de Botin ” 5 :
... Zona Roja / Verde .

.E]. Terminal . G s
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INSTRLULCCIONE=ES INFIRME

OO O

El aire generado por los motores de la Génesis sacude los

arboles en el drea de aterrizaje. Algunas extrafias
criaturas de la fauna local huyen aterrorizadas. El portén VIC'I'ﬂRIA ‘
de cola se abre y tu mente se pone en modo de Fuiste atacado por los Spriggans, criaturas irritantes

exploracién para tu primera mision: debes asegurar el pertenecientes a la especie Fauna. Puede que te hayan
HNERE YIS EIaL [Fantena que te permitird mapear todo €l P saito descoordinado, defendiendo firmemente Ia antena.
planeta. Los sensores del Holovisor se vuelven locos. 4 X

C tist ¢ ) " ¢ En términos generales, esta es una raza neutral sin
ometiste un error, esteé planeta no parece estar ningiin interés en lastimarte. Alexandra hace un

deshabitado y ademas su civilizacion es avanzada. descubrimiento escalofriante; iHas terminado en uno de
sus planetas de caza, os acabdis de auto declarar sus
- —_ 1
CONDOICIONES O= VICTORIA presas:

e Ningun enemigo debe estar adyacente a la antena cuando
se acabe el tiempo.

CONDOICIONES O= O=RRATA

¢ Condiciones de derrota estandar.

O8BJ=TIVaS O=L =EN=MIGO
Todos los Rangos de tropa Enemiga:

e Permanecer junto a la antena (TV 4).

e Atacar a los héroes.

Hunter:
e Atacar a los héroes.

REELl\ SESPECIALES

Ola enemiga: Realiza un Reclutamiento
Enemigo cuando el Momentum marque 2.1
usando solo cartas de tropa.

Antena: Ignora las reglas especiales de la
antena para esta Mision.
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INICIO MISIEIN:
FINAL MISION:
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INSTRLCCIONES

iLos Spriggans lo hicieron! La astucia de estas molestas
criaturas solo es superada por su locura, mientras
defendias enérgicamente la antena y su puesto
avanzado, un pequefio numero de Spriggans logro eludir
la seguridad de la nave y robar una capsula criogénica
muy valiosa con elementos genéticos para la
terraformacion de un nuevo mundo . Tu misién depende
de esto, idebes recuperarla a toda costa!

CONOICIKOINES O= VICTORIA
e Al menos 2 héroes deben estar en la zona de despliegue y
uno de ellos debe llevar del cilindro criogénico.

CONOICIKOINES o= O=RrRATA

e Al menos 1 Suicide Kid debe llegar a un cuadrado de la
zona verde.

e Condiciones estandar de derrota.

OBJIJ=TIVAdS O=L =N=MIGO
e Atacar a los héroes.

Suicide Kid:
e Llega a los cuadrados de la Zona Verde siguiendo el
camino mas corto.

RECLAS ESP=ECIALES
- Los Suicide Kids son torpes: Los 4 Suicide Kids
llevan un Cilindro Criogénico y siempre se mueven juntos
tratando de mantener la formacion inicial. Gastan 2 AP
para mover 1 casilla y no pueden usar la habilidad
Runner. Cuando se elimina el Ultimo Suicide Kid, coloca la
ficha del cilindro criogénico en su cuadrado.
- Olas Enemigas: El Mazo Enemigo consta de las
siguientes cartas: Spriggan, Frag Spriggan, Kid, Mower
Reaper, Bloody Hunter. Realiza un Reclutamiento de
Enemigps por cada Punto de aparicion, la primera vez
que un Héroe entre en un Panel de Mapa.
- Cilindro Criogénico: Cuando un Héroe se apodera de
la ficha Cilindro Criogénico, su TV aumenta en 2. La ficha
Cilindro Criogénico se puede recoger con una accion de
Recoleccion. El portador del Cilindro Criogénico puede
transferirlo a un Héroe adyacente, a un coste de 0 AP.
Los héroes no pueden dejar la ficha del cilindro criogénico
en el campo de batalla.

INFIRME

VICTORIA ”

Lograste recuperar lo que os fue injustamente robado.
Dado que no hay nada que te mantenga en este
planeta, por no hablar del hecho que el planeta esta
evidentemente habitado, decides regresar a la
Génesis y salir de aqui lo antes possible.

RECOMP=ENSAS
- Se desbloquea la misién "A la caza de
estapidas rocas". (Antes iniciarla se
debe conquistar al menos 3 areas verdes)
- Zonas verdes desbloqueadas
- Cada héroe en la mision garﬂa 1 XP
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INSTRLCCIONES 00 INFIRME o

Las dos piedras angulares del pueblo Primaevo, el Culto
de las Madres y las Tribus Guerreras, estan en conflicto
debido a un artefacto. Si desapareciera, también lo haria
el motivo de su disputa. Fato no puede intervenir porque
es parte del Culto y su intromisién solo agravaria la
situacion. Por lo tanto, decides infiltrarte en uno de los
templos del culto, sin saber que un terrorifico guardian te
esta esperando.

CONOICITONES O= VICTORIA
e Mata al guardian Bull-y dentro del tiempo limite.

CONOICIEONES = O=RrRA0TA
e Condiciones estandar de derrota.

OSJ=TIVAdS =L =EN=MICO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES

- Comienza la mision en Modo Sigilo.

- Todos los enemigos al comienzo de la mision
usan la regla "Patrulla". Si se produce la
alarma, todos los enemigos son considerados en
combate.

- Cada Teletransportador solo se puede usar
una vez. Para poder utilizar un Teletransportador
es necesaria una accion Interactuar (1AP).
Después de que un Héroe use una ficha de
Teletransportador, coloca su Modelo en la ficha de
Teletransporte con el mismo simbolo y elimina la
ficha Teletransportador del mapa.

- El Guardian Bull-y se considera en espera.
Cuando el primer héroe entra en su panel, el Bull-
y entra en combate.
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INSTRLULCCIONES

Parece que algo o alguien esta tratando de evitar que
abandoneis Primaevus V en un corto plazo de tiempo. Los
motores de tu nave han sido manipulados y no pueden
repararse sin piezas de repuesto. Isaac, tu ingeniero, te
dice que tiene las herramientas necesarias para crear las
piezas que necesita, pero que precisa Erytrophite como
mineral base para unir las placas de metal. Una
busqueda rapida desde el puente te permite identificar un
enorme depdsito no lejos de donde os encontrais. Una
vez en el lugar, o0s encontrais tropas enemigas
esperando. ¢Es una trampa o algun tipo de coincidencia?
PREPARACIEAIN
e Coloca las rocas como se muestra en el mapa de la
Mision. En cada una de las rocas, coloca 3 fichas minerales

CONDOICIONES O= VICTORIA
e Recoge 4 fichas de minerales dentro del tiempo limite.

CONDOICIEONES O= O=RRATA
e Condiciones estandar de derrota.

OBJ=TIVAdS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESSPECIALES

- Cuando matas a un Kid, este suelta una ficha de
bateria que se usara para el taladro.

- Cada héroe estd equipado con un taladro, usa la
tarjeta de equipo para conocer sus reglas.

- Cada Ficha de Bateria permite que el taladro se
use una sola vez para obtener una ficha de Mineral.

- Ola de enemigos: Cada fase 12 realiza un
Reclutamiento Enemigo para cada punto de aparicion.
El Mazo Enemigo estara por las siguientes cartas: Kid,
Suicide Kid, Mower Reaper and Hunter.
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INSTRLCCIONES o0 INFURME o

Fato te mintié explotando tu buena fe e ingenuidad. Una
vez que llegaste al templo donde debiais encontraros, ella
te arrebato el amuleto de las manos y te declaro enemigo
del pueblo Primaevo. Conto a su gente que lo Unico que
quieres es robar sus tesoros y que has venido a este
templo para robar el objeto mds poderoso en su
posesion: la Sangre de Gea. Tus explicaciones no sirven
de nada, los Primaevi estan en pie de guerra y todo lo
que puedes hacer es escapar, abriéndote paso entre la
multitud.
CONOICITONES O= VICTORIA
e Escapa del templo entrando en la zona verde con al
menos 2 héroes dentro del limite de tiempo.

CONOICIEONES = O=RRA0TA
e Condiciones estandar de derrota.

OSJ=TIVAdS =L =EN=MICO
e Atacar a los héroes.

Temple Guard:

e Hasta que los teletransportadores estén activos, Temple
Guard, permanecera adyacente a ellos en el panel 2, de lo
contrario seguiran la regla de Atacar a los Héroes.

s ) B H

RECLAS ESPECIALES

A

- Puente: Cuando el Momentum marca 3.0, el Puente
se eleva (gira el conector. De ahora en adelante, los
Héroes deben gastar 2 AP para entrar en una casilla de
Conector. Los enemigos ignoran esta regla.

- Ola Enemiga: Cuando el Momentum marca 1.7
realiza un reclutamiento Enemigo por cada Punto de
Despliegue. El Mazo Enemigo para este reclutamiento
consiste en todas las cartas de Enemigo, excepto los
Enemigos con nombre propio o Enemigos con un rasgo
de Monstruo.

- Teletransportacion: Cuando el Temple Guard es
derrotado, los Héroes pueden usar el
Teletransportador en el Panel 2 con una accién de
Interactuar (1 AP), esto los moverd al lado del
Teletransportador que se encuentra en el Azulejo 3.
Retira ambas fichas de Teletransportador cuando el
Momentum alcance 4.2.
- Escapa del templo: Se considera que un héroe ha
escapado del templo cuando entra en una de las
casillas de la Zona Verde, retira su modelo del campo
de batalla.
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INSTRLCCIONES
O @)

En el jardin del templo todo esta listo para tu juicio. Las
madres sagradas susurran a la Sangre de Gea, que brilla
con una luz intensa. Los tres mejores guardias del templo
protegen a sus mujeres durante la ceremonia. Debes
lograr liberarte rdpidamente si quieres evitar ser
ejecutado. Porque eso significaria fallar en tu sagrada
misién de colonizar un mundo nuevo para salvar a tu
propia raza, asi como a todas las otras especies cuyas
esperanzas estan depositadas en ti. iLibérate de tus
cadenas y lucha!

PR=EPARACIAN

e Coloca las fichas de la Guardia del Templo teniendo en
cuenta el color del borde, como se indica en el Mapa de la
Mision.

CONDOICIONES O= VICTORIA

e Las tres brujas deben ser derrotadas.

CONDOICIONES O= O=RrRATA
e Condiciones estéandar de derrota.

OBJ=TIVAS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

- Guardaespaldas: Cada Guardia del Templo
esta telepaticamente conectado a una de las
Brujas y cuenta como un Guardaespaldas.
Mientras las tres Brujas estén activas, usaran
la carta de Jefe de Triunvirato deberan
permanecer adyacentes a la ficha de Sangre de
Gea.

RECLAS EEFEI:I%ALEE

- Francotiradores: Los Spriggan nunca

descienden d los Contenedores.

- Globo de poder: Mientras las Brujas sean

tres, usan la carta de Jefe de Triunvirato y

deben permanecer adyacentes a la ficha de
‘re de Gea.
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INSTRLCCIONES

O

Después de haber aceptado la invitacion que Sileno te
envio a través de sus cazadores, te presentas ante él. Te
mira con aire de superioridad y te hace un gesto para que
te sientes junto a la fogata con los otros faunos, que
observan con recelo. Intentas explicar tus razones y la
forma en que fuiste traicionado por el Vestal Fato, pero
nadie te presta atencién. Un joven cazador te explica que
ser invitado a beber con las tribus no te da derecho a ser
escuchado, mucho menos por el jefe de la tribu, Sileno.
El derecho a hablar debe ganarse participando en el ritual
que se lleva a cabo durante el Kummat, razén por la que
ellos se encuentran aqui. Preparas tu equipo mientras los
otros cuatro cazadores frente a ti te denigran y se burlan
seguros de su victoria. iMuéstrales que estan
equivocados y gana el respeto de la tribu!

CONOICIONES O= VICTORIA

e Al menos dos héroes deben usar las maquinas de salto
para correr alrededor del tablero y regresar a la zona de
despliegue antes de que dos cazadores la alcancen.

CONOICIONES O= O=RrRATA

e Dos cazadores usan las maquinas de salto para correr
alrededor del tablero y entrar en la zona de despliegue de
héroes antes de que lo hagan dos héroes.

e Tres cazadores son eliminados.

¢ Condiciones estandar de derrota.

OBJ=TIVAdS =L =EN=MIGAO
e Atacar a los héroes.

Hunter
e Ignoran a los héroes. Los cazadores tienen como objetivo
moverse por el tablero hasta el area de despliegue a
través de las Maquinas de Salto, moviéndose de la
manera mas ventajosa posible.

o,

| m=cLAs =se=

IALES
- Cielo: Para los ataques a Istancia, los espacios
marcados como "cielo" no son considerados no-zonas y es
posible atacar a través de ellos, pero equivalen a 3 casillas |
para el RNG de un ataque a distancia. |
- Maquina de salto: Interactuar 1 AP. Tira un dado, con
un resultado de M coloca el modelo del héroe en el
cuadrado indicado por la flecha. De lo contrario, el héroe
sufre 1 herida y permanece en la maquina de salto.
- Cazador: Los Hunters usan las maquina de salto gratis y

no tiran dado.
- Juego limpio: Los Hunters tienen 1 AP menos por cada
ficha de Herida en su Modelo.

- Prueba (In)correcta: Los héroes pueden cruzar
casillas ocupadas por Hunters pero deben finalizar su
movimiento en una casilla libre.
- Empujoén: Un héroe puede gastar 1 AP para
intercambiar su lugar con un Hunter adyacente.

INFORME I

o,

']
VICTaORIA — '

Las maquinas de salto no tienen mas secretos

para ti, entre placajes, sprints y mucho
trabajo en equipo, logras llegar a la linea de
meta ileso, y lo mas importante, logras llegar
primero. Los cazadores te saludan
militarmente y Sileno golpea su pecho,
rugiendo. Cuando intentas hablar con Sileno,

él te silencia y acepta apoyarte en tu cruzada
contra el Vestal Fato.

RECOMPENSAS
- Se desbloquea la Mision "Maldad Interior".
(Antes de iniciarla, debes conquistar al menos 2
) Areas Purpuras)
- Areas purpuras desbloqueadas.
- Cada héroe en la mision gana 1 XP.
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INSTRLULCCIONES

INFAORME

(o

0O

Has logrado ganarte la confianza de uno de los dos
pilares del pueblo Primaevo, pero no estas satisfecho,
todavia no tienes la evidencia que necesitas para
condenar a Fato por su traicion. Por lo tanto, decides
infiltrarte en el escondite de la Vestal y sus seguidores en
busca de evidencias que conecten a Fato con el robo del
medallén y el despertar de fuerzas prohibidas para
satisfacer su sed de poder.

PR=EPARACIKN

e Mezcla fichas de botin con tres fichas de prueba boca
abajo. Coldcalos al azar en el Campo de Batalla como se
muestra en el mapa de la Mision.

CONOICIONES O= VICTORIA
e Un héroe con al menos 2 fichas de prueba entra en un
cuadrado de la zona verde.

CONOICIEONES = DO=RRATA
e Condiciones estandar de derrota .

OBJ=TIVAOS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES

- Ficha de evidencia: Cuando un héroe recoge

una ficha de botin, girala. Si la ficha revelada es

una ficha de Prueba, el Héroe la conserva. De lo
contrario, sigue las reglas estandar de ficha de
botin. Los Héroes con una ficha de Evidencia,
aumentan su TV en 3 (esta penalizacion es
acumulativa por cada ficha de Evidencia que
lleve un Héroe).

- Alarma: Cuando los Héroes obtienen la
segunda ficha de Prueba, todos los Enemigos en

el Campo de batalla son considerados en
combate. Ademas, haz un Reclutamiento
enemigo para el Punto de aparicion rojo cerca de

\ la Zona verde.
- Ola Enemiga: Cuando un Héroe entra en un
nuevo Panel, haz un Reclutamiento Enemigo

~ para el punto de aparicion en ese Panel. El Mazo
Enemigo esta formado por todas las cartas Elite,
Lider y Monstruo.

VICTORIA

Tu equipo se mueve con cautela, ocupandose
silenciosamente de los sirvientes de Fato y
evitando que puedan dar la alarma general. Has
logrado reunir pruebas suficientes de la
culpabilidad de la Vestal. De hecho, en un
proyector de hologramas encontrado en una de
las habitaciones de la traidora, lees un antiguo
tomo que contiene un ritual para liberar el poder
latente de la Sangre de Gaia. El medallon que
actualmente se encuentra en manos de la Vestal
es necesario para hacerlo. Gracias a sus
mentiras, pudo dirigir toda la atencién hacia ti,
dejandola libre para actuar sin ser molestada.
Pero por fin toda la poblacién de Primaevo sabra
la verdad, con el culto y las tribus unidas para
derrotar a Fato.

RECOMPENSAS
- Se desbloquea la Mision "Recupera tu
destino". (Antes de iniciarla debes conquistar al
menos 15 areas)
- Cada héroe en la mision gana 1 XP.
- Si los Héroes han reunido las tres fichas de
Evidencia, obtienen una ficha de Fragmento
cargado para la proxima Mision.
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INSTRUCCIONES o

Tus esperanzas de escapar de Primaevus V se vuelven
mas pequefias a cada minuto que pasa. Los Primaevi
conocen el templo mejor que td, lo que facilita que te
rodeen y bloqueen las rutas de escape. Achab consuela y
motiva a su tripulacion con palabras dignas de un
verdadero capitan, animandote a tomar las armas y
luchar por tu vida, para darle un futuro a la humanidad,
cuya existencia depende de tu misidn. Te sientes
alentado por el discurso de Achab, pero sabes que
escapar no es la solucion y si planeas reclamar tu
libertad, ino hay otra opcién que derrotar a los lideres
Primaevi! iLa suerte esta echada, debes luchar!

CONOICIONES O= VICTAOaRIA
e Derrota a Sileno, Atropo, Lachesi y Cloto.

CONOICIEONES = O=RRATA
¢ Condiciones estandar de derrota.

OBJ=TIVAOS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESSPECIALES

- Terminal: Dos héroes en las casillas verdes pueden
activar el Terminal con una accidn de Interactuar (2 AP).
Los dos Héroes que interactian con el Terminal deben
estar en el mismo sector del Momentum al principio de la
activacion en la que pretenden usarlo. La activacion de la
Terminal puede bajar el Puente o activar el
Teletransportador en el Panel 2.

- Teletransportadores: Los teletransportadores
presentes en esta mision estan conectados entre si como
se describe a continuacion, y no permiten
desplazamientos diferentes a los indicados:

Teletransportador en el Panel 2 (Runa Azul): Conduce al
teletransportador en el Panel 1 (Runa Amarilla).

Teletransportador en el Panel 1 (Runa Amarilla):
Conduce al teletransportador en el Panel 3 (Runa Roja).
Un héroe en una casilla ocupada por una ficha de
teletransportador puede gastar 1 AP para moverse a la
casilla donde esta presente la ficha de teletransporte
vinculada.

- Olas enemigas: Los puntos de aparicion en esta mision
no pueden dafiarse. Cada fase 12 realiza un
Reclutamiento Enemigo para los Puntos de Aparicion. El
mazo de enemigo estara compuesto todas las carta de
enemigo.

- Fichas de activacion: Las fichas de activacion de los
enemigos en la casilla 1 se colocan en el Momentum un
sector después del sector activo cuando un héroe entra en
la ficha 1 por primera vez. Las fichas de activacion de los
enemigos en las fichas 3 y 4 se colocan en el Momentum
un sector después del sector activo cuando un héroe entra
en la ficha 3 por primera vez.

- Interruptores: Un héroe en o adyacente a un cuadrado
con una ficha de Interruptor, puede usar una accion de
Interactuar (1 AP) para eliminar el Interruptor y un Punto
de aparicién de su eleccion del Campo de batalla.

- Patrulla del cacique: Después de eliminar este modelo,
coloca una ficha de botin. No seguira las reglas estandar
de recursos, pero, al recogerlo, un héroe obtendra la carta
"Escudo ritual".

- Acélito: Después de eliminar este modelo, coloca una
ficha de botin. No seguira las reglas estandar de recursos,
pero al recogerlo, obtendra la carta "Cetro de lagrima".

K1 @ LACH=ESI]
SLO0gJY

HLNT=R Q AT ROPA
SIL=ND e cLoTo
ACOLYST=

Enchantress model SULL-Y
CHI=EF

PAT ROL

Hunter model

[ 00eee

INFORME

VICTORIA

La pesada hacha de Sileno, lider de las tribus, cae al
suelo de las manos inertes de su propietario. Cloto,
Lachesi y Atropo susurran sus Ultimas palabras a la
Diosa, para que sus almas puedan regresar a Gaea
por la prosperidad de Primaevus. La gente de
Primaevo te mira sorprendida e incrédula mientras
recuperas tu fuerza después de la sangrienta batalla.
Fato no esta contenta con el resultado, pero, obtuvo
lo que queria: La Sangre de Gea. Ademas, ahora que
el culto y las tribus ya no tienen a nadie que los guie,
sus planes de dominacion pueden erigirse sobre
solidos cimientos. La Vestal abandona abruptamente
a la multitud, pero antes ordenar a sus seguidores
que se aseguren de que los exploradores abandonan
el planeta. Ella no quiere que nada interfiera con sus
planes futuros. Te dejan libre para salir de
Primaevus, para ir en busca del planeta al que
finalmente llamaras hogar.
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INSTRUCCIONES

INFOIRME

Las intrigas de Fato tuvieron éxito. Tanto el culto como
las tribus se distrajeron con tu presencia, mientras la
Vestal logré apoderarse de la Sangre de Gea y liberar su
inmenso poder. Fato se ha elevado asi al estado de
divinidad y ha sido poseida por el increible poder de la
piedra. Completamente fuera de control y galvanizada
por la energia empirica, se prepara para destruir a todos
los que se interponen en su camino. Este es el ultimo
paso de tu viaje. Has forjado fuertes lazos con el
Primaevi, a quien no tienes intencion de darles la
espalda. Eliges luchar junto a ellos para garantizar un
futuro para todos vosotros. Que la gran Diosa te bendiga
y que encuentres la fuerza que necesitas. La batalla final
ha comenzado.

PREPARACIAN

e Coloca las 6 fichas de Fragmento como se muestra en el
mapa. Si los Colonos ya tienen fichas de Fragmento
cargado (Misién 8), distribuyelas entre los Héroes .

e Para esta mision, Fato usa la carta de enemigo "Venerable".

CONOICIEONES o= VICTORIA
e Derrotar al Venerable.

CONDOICIONES O= O=RRATA
e Condiciones estandar de derrota .

OBJ=TIVAS =L =EN=MIGAO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECI*LE

- Enemigo en Combate: Los enemigos siempre son
considerados en combate.

- Ola de Enemigos: Los puntos de aparicion en esta
mision no pueden dafiarse. Haz el primer reclutamiento de
Enemigos cuando Fato haya sufrido 6 heridas, y un
segundo cuando haya sufrido 12 heridas. El Mazo Enemigo
estd compuesto por todas las cartas de Tropa, Elite,
Monstruo y Lider (excepto Cloto, Lachesi, Atropo y Sileno).

- Simulacrum: Todos los héroes dentro de 2 casillas de
un Simulacrum sufren -1 €3.
Cada vez que Fato realiza un ataque, el mismo ataque es
ejecutado por cada Simulacrum siguiendo las reglas
estandar de IA. El ataque de un Simulacrum tiene & 6 y
es considerado un Ataque Débil. Un Simulacrum puede
ser atacado y tiene 5 §2.

- Escudo de Gaea: Todos los ataques que apuntan a Fato
tienen la regla de Ataque Débil.

- Fragmentos: Un Héroe puede descargar un Fragmento
Cargado antes de atacar a Fato para ignorar el Escudo de
Gea (ver arriba). Alternativamente, un Héroe puede
descargar una Ficha de Fragmento Cargado cuando es
dafiado por uno de los ataques de Fato, para sufrir una
sola Herida como resultado del ataque.
Un héroe puede recoger un fragmento cargado con una
accion de recoleccién estandar. Un héroe puede llevar
hasta dos fichas de Fragmento.

- Gaea's Blood: Un héroe adyacente a la ficha de la
Sangre de Gaea puede interactuar (1AP) con ella vy
descartar una ficha de fragmento (cargada o descargada).
Esto hace que todas las fichas de Fragmento se carguen.
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INSTRLULCCIONE=ES

La tripulacion sufre una emboscada mientras patrullaba
un darea inexplorada del planeta. Los enemigos rodean a
los miembros de la patrulla. iEl objetivo principal es
sobrevivir!

CONOICIONES U= VICTAORIA
e Al menos 2 de los héroes deben alcanzan la zona verde.

O

Q@

CONOICIONES O= O=RRATA

INFIRME

e Condiciones estandar de derrota .

OBJ=TIVAdS =L =EN=MIGAO
e Atacar a los héroes.

RECLAS =ESP=ECIALES
Depredadores: Todos los enemigos tienen la habilidad de
Depredador.

VICTOrRIA

Te las arreglas para salir airoso, y las buenas
noticias no terminan ahi! Gracias a un movimiento
furtivo, logras cambiar la situacién a tu favor,
sacando a tus perseguidores del territorio, que
ahora estd en tus manos.

RECOMP=ENSAS ‘
El drea conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.
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INSTRLCCIONES o0 INFOIRME o
Los componentes de la mision de exploracion se
detienen. Para tu sorpresa descubres que el motivo es un
puente levadizo que os impide continuar. Observando las

OFENNEEN

s ) A B N B

VICTORIA

AL

patrulla enemigas descubres que cada una de estas tiene
algun tipo de dispositivo que les permite activarlo
remotamente. iNo tienes mas remedio que conseguir uno
de ellos!

PR=EPARACION
Toma de 6 fichas de botin, una de ellas debe tener un

Después de recuperar el Datapad para bajar el
puente, os encontrasteis frente a interminables
oleadas de enemigos. El plan para destruir a sus
dos teletransportadores fue exitoso! Te las
arreglaste para resistir al abrumador niumero de
enemigos y obtener una gloriosa victoria.

dorso rojo. Mezclalas y reservalas a un lado. Coloca el
conector del puente en posicién abierto.

RECOMPENSAS
El drea conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.

&2

CONDOICIONES O= VICTORIA
e Ambos puntos de aparicion son destruidos.

CONOICIKINES U= JO=RRATA
e Condiciones estandar de derrota..

O8BJ=TIVAS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

I

Ay

RECLAS ESPECIALES

- El Puente: Cada enemigo en la preparacion,
incluso si es Tiny, soltara una ficha de botin si se
elimina. Estas fichas deben elegirse de entre las
de la reservas durante la Configuracion. Cuando
se recoja la ficha con el dorso rojo, gira el
conector del puente mostrandolo como cruzable.

- Olas de Enemigos: Realiza un Reclutamiento
de Enemigos cuando el Momentum marque 5.4
para ambos Puntos de aparicion. El mazo
enemigo para estas apariciones esta formado por
todos los enemigos con rango de tropa y élite.
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INSTRLICCIONES
o, O

La diplomacia ha fallado. La batalla por esta area ha
estallado. Si la tripulacion de la Génesis quiere acceder a
sus recursos, debe enfrentarse a una Uultima pelea y
sobrevivir a la abrumadora cantidad de enemigos!
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SIN

‘ CONOICIONES O= VICTORIA
e Elimina a todos los enemigos antes de que se acabe el tiempo.

CONOICIONES = O=RrRA0TA
e Condiciones estandar de derrota.

OBJ=TIVAS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.
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INFIRM=

VICTORIA

Ha sido una batalla larga y agotadora, pero los

rayos del sol brillan victoriosamente sobre ti!

Luchaste contra la horda enemiga y conquistaste

el Area, aunque no sin pagar un alto precio.

Finalmente puedes aprovechar al maximo sus
| recursos!

RECOMP=ENSAS
El area conquistada te proporciona sus
elementos. Aiadelos a tus reservas.
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Como buen explorador sabes que los recursos son tan
valiosos como perecederos. Has localizado un grupo de
enemigos llevando suministros y tratas de requisarlos.
Tus advertencias son ignoradas por el enemigo los cuales
te atacan para proteger sus suministros. Observas una
gran sombra en la distancia, el tiempo se acaba!

CONOICIONES O= VICTORIA
e Recoge todas las fichas de botin en el campo de batalla.

CONDOICIKINES = O=RRATA
e Condiciones estandar de derrota.

O8BJ=TIVAOS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES

- Olas Enemigas: El mazo de Enemigos ésté
formado solo por cartas de rango de tropa.
Cada fase 3 activa los puntos de aparicion rojos.
Cada fase 9 activa los puntos de ap}ricic’m azules.
Roba una carta de Enemigo para cada Punto de

aparicion activo.

- Llego el Grandullon: Cuando vayas a desplegar
el undécimo modelo de Enemigo, coloca un Bull-y
en la Zona de despliegue de los Héroes.

- Saqueadores: Recoger una ficha de botin
aumenta la TV del héroe en 1.
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VICTORIA
No ha sido un trabajo sencillo, pero gracias a
tu coraje y habilidad, lograste obtener todas
las células de energia que necesitabas para
continuar tu aventura. La patrulla enemiga
desaparece entre los arboles, y la imponente
sombra ya no parece interesada en ti.

RECOMPENSAS

El drea conquistada te proporciona
sus elementos. Afiddelos a tus
reservas.

o
&2

NIS ]hﬂhﬂ-'ﬂﬂ

l

1




=EMPOR=

=T

SIN

il |

HESTRJAZAR AL SLILL-Y

MISIAON O= =EXPLORACIAN - O=FCON 3

INICIO MISION: E.Io
FINAL MISTON: E.Eo

T L L.

®
. o
@ 020 % %%

&
oz;“

0002020202020 0%,
O %0’ %Weee”
253 2R

< 0K

029
00

. ¢
%%’

INSTRLUCCIONES

La espesa area boscosa se extiende hasta donde alcanza la vista.
Mientras exploras escuchas las constantes burlas de los pequefios
seres a los que denominadis Spriggans. De repente, un ruido
desenfrenado y ensordecedor resuena, rebotando en los arboles.
Puedes ver una sombra imponente emergiendo de las
profundidades del bosque con unos brillantes ojos rojos
observandote a través de las copiosas nubes de humo que salen
de sus fosas nasales. Tus instintos te dicen que no te enfrentes a
el, que el Unico camino es huir!

PREPARACION
En lugar de sacar oponentes del mazo de enemigos,
coloca un Kid por cada tropa marcada en el mapa.

CONDICIONES O= VICTORIA
e Al menos 2 héroes deben entran en la Zona Verde.

CONOICIEONES = O=RrRA0TA
e Condiciones estéandar de derrota.

OBJ=TIVAOS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

Bull-Y:

e Siempre se muéve hacia el Héroe en su ® mas cercano
a la Zona Verde vy, ataca, Si no hay un Héroe en su =

muevete hacia el Héroe mas cercano a la Zona Verde.

RECLAS ESPECIALES
Bola de demolicién:
- Cuando el Momentum llegue a 2.8, coloca un
Bull-y en la Zona Roja. Coloca su ficha de
Activacion en el sector 8.
- El Bull-y no puede ser Herido de ninguna
manera durante esta Mision.
- El Bull-y usa todos sus AP para moverse, y si
tiene un Héroe dentro del alcance de Ebony
Strike, ataca sin gastar AP.
- La habilidad Whirlwind siempre se considera
activa durante la mision.
- El Bull-y se traba con todos los héroes
adyacentes al cuadrado donde termina su
movimiento sin gastar AP.
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INFURME

VICTORIA

El terror te acompafia en esta carrera desesperada
mientras esquivas a todos y cada uno de los Kids. A
pesar de sus esfuerzos por ralentizarte y alimentar al
Bull-y contigo, logras mantener al monstruo lo
suficientemente lejos como para poder esconderte.
Puedes vislumbrar la confusion de la enorme bestia
cuando, después de algunos golpes infructuosos de su
hacha, se da cuenta que te ha perdido de vista.

L RECOMPENSAS
El drea conquistada te proporciona sus
l elementos. Afiddelos a tus reservas.
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INSTRLULCCIONES

Después de muchas inspecciones, encuentras un
excelente punto estratégico para construir un puesto
avanzado. Desafortunadamente, los enemigos han tenido
la misma idea, obligandote a entrar en una larga y ardua
guerra de desgaste. ¢Serds capaz de resistir contra las
mejores tropas de vanguardia de tu enemigo?

CONDICIONES O= VICTORIA
e Cuando se acabe el tiempo, al menos un héroe debe estar
en una zona verde.

CONDOICIONES O= O=RRATA

e Condiciones estandar de derrota.

e Cuando termina el tiempo, todavia hay modelos enemigos
en las zonas verdes.

O8BJ=TIVAS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESSPECIALES

- Objetivo Prioritario: Mientras un héroe esté en
una casilla de la Zona Verde, considéralo el Objetivo
principal.

- Ola de Enemigos: En cada fase 12, haz un
Reclutamiento Enemigo para cada Punto de aparicion.

- Mazo Enemigo: El mazo Enemigo esta formado
por todas las cartas de Enemigos, sin incluir
individuos con nombre propio (por ejemplo, Cloto,
Sileno, etc.).

- Caminos Secretos: Para esta mision, los puntos
de aparicion no se pueden dafiar.

=EERI=EFING

VICTORIA

Separarse nunca ha sido una buena idea, pero,
esta vez funcion6 a tu favor! Desesperadamente
te defendiste logrando responder a cada golpe
con firmeza y pagando el precio en fatiga y
heridas. Forzaste a la vanguardia enemiga a
retirarse y conquistaste un excelente puesto
avanzado.

RECOMPENSAS
El area conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.
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INSTRLCCIONES

Tu busqueda te lleva a un antiguo templo de Primaevo.
En sus oscuras camaras, las Brujas Primaevi con
increibles capacidades psiquicas, realizan un ritual arcano
a través de cristales de energia. Tu Psiquico te alerta que
este tipo de poder no deberia estar en manos del
enemigo.

CONOICIONES o= VICTORIA
e Derrota a las Brujas.

CONOICIEONES = O=RRATA
e Condicones estandar de derrota..

A3J=TIVAOS O=L =N=MICO
e Atacar a los héroes.

INFORM=

b4
VICTAORIA

Entendiste la fuente del poder de los cristales e .
interrumpiste rapidamente el ritual de las Brujas,
derrotando a los enemigos que custodiaban los
generadores. Este evento hizo que los usuarios
de los cristales vertieran su furia sobre ti. Gracias
a la ayuda de tus compafieros Psiquicos, lograste
resistir el asalto de las Brujas y derrotarlas,
obligandolas a dejar el templo en tus manos.

RECOMPENSAS

El area conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.
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RECLAS ESPECIALES

- Para interactuar (1 AP) con un interruptor, todo el
panel debe estar libre de enemigos.

- Para desactivar el cristal en el cuadrado rojo, es
necesario interactuar (1 AP) con el interruptor en el
cuadrado rojo.

- Para desactivar el cristal en el cuadro verde, es
necesario interactuar (1 AP) con el interruptor en el
cuadro verde.

- Una vez que un Cristal ha sido desactivado, la Bruja
mas cercana se teletransporta inmediatamente sobre el
Interruptor apagado.

- Un Cristal otorga 1 AP adicional y cura 2 Heridas a una
Bruja dentro de (@)1 al comienzo de su activacion. Los
efectos de los cristales son acumulativos si una Bruja
esta dentro del alcance de mas de un Cristal.

- Si es posible, las Brujas permaneceran dentro de las
Areas de efecto de los Cristales.

- Todas las brujas estan en espera, y entran en combate
solo cuando un héroe entra en su Panel.

Restriccion de planeta: esta misidn solo se puede
jugar en Primaevus V.
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INSTRLCCIONES

Estas rodeado de enemigos donde sea que vayas. Las tropas
enemigas ponen a prueba tu valor y tus nervios. El capitan os
explica que ninguna tropa, ya sea regular o no, permanece
imperturbable por la muerte a gran escala de sus fuerzas.
Sefala un grupo de enemigos en la distancia, aniquila y
aplasta las esperanzas de tus enemigos como si se tratara de
un castillo de naipes.
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PR=EPARACIEN z
e Antes de desplegar los Enemigos, haz un reclutamiento RECLAS ESPECIALES
Enemigo usando solo cartas Elite. Roba una carta, esta - Enemigos principales: Cuando se elimina un .“
carta sera el enemigo principal para esta misién. Para primer enemigo en una loseta, pon en juego una U
todos los reclutamientos Enemigos posteriores durante miniatura de enemigo principal adyacente a la
esta Mision, no incluyas esa carta en el mazo Enemigo. zona de aparicion de esa loseta. Agrega la ficha ”
CaNDICIaANSS O= VICTaORIA ~ de activacion del Enemigo Principal en el III
« Elimina a 3 enemigos principales antes de que finalice el tiempo. | Siguiente sector al activo actualmente. Eliminar a

un Enemigo principal no activa esta regla.
CONDOICIONES O= O=RRAdTA
e Condiciones estandar de derrota. - Sin depredadores: Todos los enemigos estan

_ L en espera (ignora la regla de depredador) y
O8J=TIVOS O=L =EN=EMIGO entran en combate solo cuando un héroe entra

e Atacar a los héroes. en su panel
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INFORM=

VICTORIA

Cuando el ultimo de tus objetivos cae al suelo
sin vida , un escalofrio recorre la espalda de
tus enemigos. Te animas, y tu determinacion
se renueva por fin. Luchas con mas celo para
expulsar a los ultimos enemigos
desmoralizados de la zona.

RECOMPENSAS

El area conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.
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Un mal presentimiento se apodera de ti cuando terminas
de construir el puesto avanzado en este territorio. En
esta ocasion el enemigo no ha mostrado resistencia.
Huele a trampa! Toma tus armas, defiende lo tuyo!

CONDICITONES O= VICTORIA
e Cuando finalice el tiempo, al menos 2 estructuras deben
seguir en pie.

CONDOICITONES O= O=RRA0TA
e Condiciones estandar de derrota.

O8BJ=TIVAS =L =EN=MIGO
Elites

e Atacar las estructuras (TV5).

Lider

e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES

- Estructuras: La antena y los dos contenedores se
consideran las estructuras objetivo de los enemigos.
Ignora las reglas de la antena para esta mision.
Cuando un enemigo ataca una estructura, tira 3 dados
para la defensa como si fuera un héroe. La Estructura
sufre dafos como si fuera un Héroe, pero es inmune a
cualquier estado y Sangrado. Cuando una Estructura
sufre 10 Heridas es destruida.

- Olas de Enemigos: El Mazo Enemigo esta

compuesto por las cartas Elite y Monstruo. Realiza un

reclutamiento Enemigo para cada Punto de Aparicién

en las etapas establecida a continuacion:

Rojo: cada fase 4 realiza un borrador de enemigo.
Azul: cada fase 8 realiza un borrador de enemigo.

VICTORIA

El puesto avanzado ha sufri6 dafos
considerables, pero tu coraje y habilidad de
lucha te han permitido sobrevivir un dia mas en
este planeta. Desafortunadamente, aln no te
puedes tomar un merecido descanso , la noche
es larga y puede haber mas ataques enemigos.

RECOMPENSAS
El area conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.




SL ARTEFACTLU

MISION O= =EXPLORACIAN - O=FCON] memENesEN: 85

O

® YY)
® 1111
® EEEEER
EENEEE
EEEEEELEARN
EEEEEEEENM
1 1
1 mn
EEEEN" EEEEEE
ENEEEN EEEEEE
EUENELY EEEEEE
EEELEE EEEEEE
HOEEEE NEEEEEE
EEEEEE EEEXGE

s ) B E N

4 =

OO0 O
INSTRLICCIONES o0 INFOIRME o

Ante ti tienes a uno de los lideres enemigos, de él emana
una sensacion de siniestra e incontrolable fuerza. Ella
sostiene una reliquia y algo en tu interior te dice que este
artefacto debe ser destruido. Pero para hacerlo, tendras
que luchar y vencer a una guardia excepcional.

&2

PREPARACIEIN
Coloca la ficha Simulacrum como se muestra en el mapa
para representar el Artefacto.

CONOICIONES O= VICTORIA
¢ Los héroes recogen el artefacto (ficha Simulacrum) antes
de que termine el tiempo.

16

CONDICIONES O= O=RRATA

e El monstruo que guarda el artefacto sigue vivo cuando
termine el tiempo.

e Condiciones estandar de derrota.

O8BJ=TIVOS =L =EN=MIGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES
- El Puente: Para bajar el puente y permitir el
paso, los héroes deben activar el terminal con
una accién de interaccion (1AP).
- El Artefacto: Un héroe puede obtener la ficha
Artefacto con una accidén de Recoger.
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Durante tu estancia en este lugar, has tenido que lidiar
con la abrumadora fuerza de muchos monstruos. Tienes
claro que lo encontrado hasta ahora no era nada en
comparacion con alguno de los especimenes existentes.

Lamentablemente te has cruzado con uno de estos seres, VIETEIRI’_\ .
intenta derrotarlo...si puedes. Tu entrenamiento y tu fuerte disciplina son

inclind lanz favor en
CONDICIANSS 0= VICTa=RIA lo que inclind la balanza a tu favor en este

Mata al t tes d be el ti encuentro fatal. La brutalidad de la criatura
° 7y moRsirug-antes-de que Se acabe €l iempo. estaba estratégicamente contenida,

permitiéndote sobresalir contra una de las
bestias mas fuertes del planeta.

MraOR
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CONDOICIONES O= O=RrRATA
e Condiciones estandar de derrota.

SIN

RECOMPENSAS
El drea conquistada te proporciona sus
elementos. Afiadelos a tus reservas.

A38J=TIVAOS O=L =N=MICGO
e Atacar a los héroes.

RECLAS ESPECIALES

- Oleadas de tropas: Haz un reclutamiento de

enemigo para cada punto de generacién cada vez que

la manecilla de fase llegue al sector 12. Para este

reclutamiento, el mazo de enemigo debe estar

formado solo por enemigos de élite.

‘ - Monstruo potenciado: Se considera que el

| ; Monstruo tiene la habilidad Depredador. Siempre que

el Monstruo sufra 2 o mas heridas de un solo ataque,

retira su Figura del campo de batalla y colécala junto a

| uno de los Teletransportadores siguiendo estas
instrucciones:

Si el Monstruo esta en el panel 1, colécalo adyacente

al Teletransportador en el Panel 2. Si el Monstruo esta

en el Panel 2 o un conector, colécalo adyacente al

Teletransportador en el Panel 3. Si el Monstruo esta en

| el Panel 3, colécalo adyacente al Teletransportador en

=1

ol

el Panel 1. Después de que el monstruo complete un
Teletransporte, si no hay héroes en su Panel, el
monstruo recupera 1 heridas.




Bloquear el Teletransporte
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INSTRUCCIONES oo INFORM= o

Ahora sois veteranos en este planeta, y ha llegado la

&2

hora de sabotear a los malditos teletransportadores que vicTa=RIA | |
tantos problemas causaron durante vuestras misiones. Cuando el dltimo de los teletransportadores enemigos
Toma tus armas y I8nzate una vez mas de cabeza contra sucumbe a la furia de tus golpes te das cuenta de que
la horda enemiga. Tu objetivo te est8n esperando junto a todo lo que tienes que hacer es liberar las salas del
tus enemigos con sus armas y trucos! templo de la poca resistencia que queda. Hoy has III
o . . conquistado un importante punto estratégico para la
condiciones de victoria distribucién de suministros enemigos. Los Primaevi han |
e Destruye 4 Teletransportes (Puntos de aparicién) antes de sufrido un duro revés. | .Y
ue termine el tiempo. h,

a P RE:nMP!gAs I
condiciones de derrota El drea conquistada te proporciona sus |
e Condiciones estandar de derrota. elementos. Afiddelos a tus reservas.

objetivos del enemigo
e Atacar a los heroes.

reglas especiales

- Teletransportadores Enemigos: Son las Fichas de
Puntos de Aparicion.
- Bloqueando los Teletransportadores: Un héroe que
interacciona con el interruptor puede bloquear 2
teletransportadores a su eleccion. Un Teletransportador
bloqueado no puede generar Enemigos en un reclutamiento
Enemigo.
- Teletransportadores Bloqueados: Un Teletransportador
Blogueado puede destruirse con ataques fisicos. Cada
teletransportador tiene 6 {2 . Un héroe gana +1 TV cuando
ataca o destruye a un Teletransportador.
- Oleadas de enemigos: Cada vez que la aguja de fase
llegue al sector 12, haz un Reclutamiento de Enemigos por
cada TeIetransportador no Bloqueado, El mazo enemigo
estd compuesta por todas las cartas Elite, Lider y Monstruo.

- Guardia de los Teletransportadores: Si un héroe

ataca un Teletransportadores, todos los enemigos en ese C o
panel entran en combate.

-
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