

Guest
Rectangle


INTRODUCCION

En la ciudad-planeta Ceres Il cada callejon es una invitacién a una muerte rdpida y silenciosa. En los frondosos
bosques de lirenos, un paso en falso te puede llevar directamente al estémago de una bestia. ¥ el duro pdramo de
Mithras encierra graves peligros y grandes tesoros para aquellos que busean entre sus montafias de deshechos.

En medio de todo este caos, prosperas, aprendes y creces. El destino te ha marcado y descubres un nuevo poder en tu
interior. Pero una nueva amenaza ensombrece el futuro de los tres mundos y pocos son conscientes de lo precaria que
es realmente la situacion. Redne a tus aliados y pule tus talentos, porque los dias mds oscuros estdn aiin por llegar.

Una amenaza apocaliptica se cierne sobre la galaxia y debes derrotarla para proteger el sistema estelar
y a sus habitantes. Para tener la mds minima esperanza, necesitards subir de nivel tus habilidades.
Entrena, mejora y prepdrate para ser imparable en Unstoppable.

COMPONENTES
- — « i

)

Gy cartas de Retrato 12x cartas de Personaje 14y cartas %6xcartas . 39y cartas de Amenaza

Basicas Iniciales de Amenaza Iniciales

46x cartas de Jefe 2x tableros de Jugador

T6x fichasde ' 30xfichasde 2xmarcadores wmarcador  12x discos de ax discos
Créditos Daiio de Armaduray de Peligro  Puntos de Accidn de Nivel

2 deVida

3x tableros de Jefe

Imd agnd o

121x fundas para Cartas 20 separadores de Cartas

11 Hoja de Referencia 1 Libro Narrativo
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GUIA PARA ENFUNDAR LAS CARTAS

Antes de jugar por primera vez, tendras que hacer algunos preparativos iniciales: meter las cartas en las
fundas incluidas. Estas fundas agilizan el juego y permiten utilizar el sistema (inico de creacidn de cartas.

Las siguientes tablas te serviran de guia. Algunas cartas empiezan el juego por si solas en su funda,
mientras que otras se enfundan en parejas. Las cartas emparejadas deben colocarse siempre dorso contra
dorso, para que las caras estén visibles.

Las (nicas cartas que no deben enfundarse durante este proceso son las 100 cartas basicas no iniciales y

las 36 cartas de mejora:
TIPO . CARA BASICA CARA AMENAZA CANTIDAD
| Atague Ladrdn Ceresano 12%
Cartas Iniciales ; '

Créditos de Sobra Cierva Vireniana 2X

Cartas de Personaje | [Carta de Personaje A] Duelista del Submundo oy

(mV.E[ Qen h.z [Carta de Personaje B] Esporelo ax

esquina inferior - - :

 der echa) | [Cartade Personaje C] Motaciclista Junker ax
N/D - | Bmenazas de Ceres & | 3«

Cartas de Amenaza* | N/D Amenazas de \lirenos o 13X
N/D _ 'Amenazas de Mithras @ 13%
N/D ' : Cartas de Jefe n2 00—22 23K

ND ' Acdlita de la Orden 3

N/D Archivista de la Orden 5X

Cartas de Jefe | Informantes del
N/D e ox
Triunvirato
ND ' Matdn del Triunvirato 3K
N/D Ejecutor del Triunvirato 3K

* Estas fundas comienzan con solo la carta de amenaza. Durante la partida, se afiadira una carta basica al
otro lado de la funda.
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R - Preparacion General '

1. Mazos Basicos: Separa las 100 cartas basicas sin enfundar en 6 mazos, ordenados por nivel.
Mezela cada mazo individualmente. Coloca los mazos en una fila boearriba sobre la mesa,
ordenados de izquierda a derecha en orden ascendente.

2. Mazo de Mejoras: Baraja las 36 cartas de mejora sin enfundar en un solo mazo. Coloca este mazo
bocabajo sobre la mesa. Revela las 6 cartas superiores del mazo y coldealas en una fila boearriba
junto al mazo.

Nota: Estas cartas tienen 2 huecos diferentes, pero deben barajarse juntas.

3. Reserva de Fichas: Crea un suministro con las fichas de créditos y de dafio, ordenadas por tipo y valor.
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B - Preparacion del Jugador

1. Tablero del Jugador: Toma un tablero de jugador, un marcador de vida y un marcador de armadura.
Coloca el tablero ante ti. Pon el marcador de vida en el 10" y el de armadura en el “0".

2. Retrato del Personaje: Elige un personaje, busea su carta de retrato y ponla en el espacio del
retrato de tu tablero.

3. Mazo del Personaje: Construye tu mazo de personaje de 10 cartas. Cada carta consta de una funda
con dos cartas iniciales, enfundadas dorso contra dorso. Tus cartas de personaje aparecen listadas
en el dorso de tu carta de retrato. Baraja el mazo que has creado y coldealo en el espacio destinado
al mazo de tu tablero, con la cara de amenaza bocarriba.

- 6K Ataque / Ladrdn Ceresano

- 1 Créditos de Sobra / Cierva Vireniana

- 1% Cartade Personaje A / Duelista del Submundo
- 1x Carta de Personaje B / Esporelo

. 1x Carta de Personaje C / Motociclista Junker

4. Mano Inicial: Roba 3 cartas de ti mazo. Sujeta estas cartas en tu mano de forma que veas la cara
bdsica, no la cara de amenaza.

5. Campo de Batalla: Roba 3 cartas de tu mazo. Eoloea estas cartas en fila junto a tu mazo, con la
amenaza bocarriba.

6. Créditos Iniciales: Toma fichas de crédito de a reserva por un valor total de 3 créditos. Ponlas en el
espacio-para créditos de tu tablero. -

7. Discos de Puntos de Accidn: Busca los 6 discos de puntos de accion de un color a tu eleccidn. Pon 3 de
ellos en el espacio para puntos de accion de tu tablero. Deja los otros 3 a un lado por ahora.

8. Discos de Nivel: Busca los 2 discos de nivel del color elegido y ponlos juntos encima del
mazo basico de nivel 1:

C - Preparacion del Jefe
1. Tablero del Jefe: Elige un jefe y pon su tablero en juego, despues sigue todos los pasos de preparacién
indicados en el dorso del tablero. Nota: £l jefe recomendado para tu primera partida es el Heraldo.

a. Mazo del]efe Busca las cartas de jefe correspondientes al jefe elegido. Construye el mazo del |
jefe siguiendo los pasos indicados en el dorso del tablero del jefe.

b. Mazo de Amenazas: Construye el mazo de amenazas siguiendo los pasos indicados en el dorso
del tablero del jefe. Deja el mazo de amenazas mezelado junto a los mazos basicos, con la
amenaza bocabajo.

2. Marcador de Peligro: Busca el marcador de peligroy ponlo en la primera easﬂla 0’ del contador de
peligro del tablero del jefe.
3. Nivel de dificultad: Elige un nivel de dificultad: NORIVIAL, ,0 EXPERTO. Esto determina la
velocidad a la que avanza el marcador de peligro durante la partida.
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La cara frontal de las cartas enfundadas son
cartas bdsicas. Representan los poderes,
recursos y apoyos de los que dispones.

Cartas de Amenaza (65)

Mntmmlmta Junker UEHiCULD

La cara trasera de las cartas enfundadas
son cartas de amenaza. Representan los
misteriosos monstruos y enemigos letales a
los que te enfrentards en el campo de batalla.

ANATOMIA DE LAS CARTAS

Cartas Basicas (126)

Hay 4 tipos distintos de cartas: basicas, amenazas,
mejoras, y de jefe. La mayoria de las “cartas’
enfundadas contienen 1 carta bdsica, 1 carta de
amenazay hasta 2 mejoras. Las cartas de jefe van
solas en su funda y no se pueden mejorar.

1. Coste: Este valor indica los puntos de aceion
necesarios para jugar la carta. Retira esa cantidad de
discos de puntos de accidn de tu tablero de jugador.

2. Faccion: Indica a qué faceidn pertenece la carta.
Muchos efectos y palabras clave del]uego estan
vinculados a la faceidn.

3. Tipo: Esta etiqueta indica si la carta es una tdcetica
o un aliado. Las tacticas se descartan tras su uso,
mientras que los aliados permanecen en juego. - -

4. Efectos: Aqui es donde aparecen los efectos de
la carta. Algunas cartas tienen un (nico efecto,
mientras que otras tienen varios.

5. Nivel: Este valor indica de qué mazo proviene la
carta (1-6). Las cartas de personaje y las cartas
iniciales son cartas basicas de nivel 0.

1. Ataque: Este valor indica cudnto dafio te inflige
la amenaza cada turno cuando estd en juego.

2. Defensa: Este valor se suma al de ataque para
determinar la vida total de la amenaza. Para
derrotar a una amenaza, debes infligirle tantos
dafios como vida tiene.

3. Bonus: Este texto indica el bonus que ganas al
derrotar a laamenaza. No todas las amenazas
tienen un bonus.

4. Palabra clave: Este texto indica una palabra
clave que se aplica a la amenaza. No todas las
amenazas tienen una palabra clave.
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Las mejoras se colocan entre la carta
bdsica y la amenaza. Afiaden modificadores
ala cara basica y a la cara de amenaza.

lconos.de Faceidn
Consejo . Junker

Coste: Este valor indica la cantidad de créditos
necesarios para comprar la mejora. Devuelve esa
cantidad de créditos a la reserva.

. Modificadores: Los modificadores al efecto de

la carta a la que se afiade la mejora. Cada carta
puede tener 1 mejora para cada hueco.

2a. Modificador afiadido a la cara basica.
2b. Modificador afiadido a la cara de amenaza.

. Requisito: Indica a qué tipo de carta se puede

afiadir esta mejora. Algunas mejoras son para
tacticas o aliados, mientras que otras pueden
afiadirse a cartas de cualquier tipo.

Descuento: Indica el descuento que se aplica al
coste de'la mejora cuando se afiade a una carta
de una faccidn conereta.

@ O

Silver Viren

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo de Un&toppable es derrotar al jefe, una amenaza apocaliptica que pone en peligro la \)ida
misma de tu sistema solar. Cada jefe funciona de forma diferente y su tablero indica cdmo derrotarlo.
Algunos jefes requieren que inflijas Dafio al Jefe g« un tipo especial de dafio que sélo se encuentra en

ciertas cartas.

Ganas las partida si... derrotas al jefe.
Pierdes la partida si... tu vida se reduce a cero

Pierdes la partida si... el nivel de peligro llega a &2,
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SECUENCIADELTURNO

La partida se desarrolla a lo largo de una serie de turnos.
Cada turno se divide en 5 fases que se realizan en orden:

A. Fase de Mantenimiento
B. Fase de Draft

C. Fase Principal

D. Fase de Amenaza

E. Fasede Limpieza

Esta seeu'eneia se repite hasta que ganes o pierdas.

A. Fase de Mantenimiento

1. Pon 3 discos de puntos de accién en el espacio para puntos de accion de tu tablero. Estos puntos
de accidn estan disponibles para gastarlos en la Fase Principal.

2. Repdn todas las cartas de aliado agotadas girandolas de nuevo hacia arriba. Estas cartas de
aliado estan disponibles para agotarlas en la Fase Principal. '

3. Resuelve todos los efectos activos que se ejecutan en la Fase de Mantenimiento

B. Fase de Draft

En la Fase de Draft eliges una nueva carta y la afiades a tu mano segtin la pdsieit’m actual de tus discos
de nivel. '

1. Busca el mazo basico en el que se encuentra tu disco de nivel pequefio.

2. Roba las 3 cartas superiores de ese mazo basico. Quédate con 1de esas nartas'y devuelve las
otras 2 al fondo de ese mazo.

3. Toma la carta superior del mazo de amenazas, sin mirar la cara de amenaza, y guarda tu carta
elegida en esa misma funda.

4. Afiade [a carta que acabas de conseguir a tu mano con la'cara basica hacia ti.
5. Vuelve ajuntar tu disco de nivel pequefio con tu disco de Nivel grande.

Nota: Ambos discos de nivel avanzan permanentemente cuando subes de nivel y tu disco de nivel
pequefio avanza temporalmente cuando entrenas ()
Nota: Solo puedes mirar la cara de amenaza de una carta cuando esa amenaza estd activa o sobre el mazo.
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C.

Durante la Fase Principal juegas cartas, agotas
aliados y compras mejoras.

Fase Principal

Puedes realizar estas acciones tantas veces como
quieras y en cualquier orden, siempre que dispongas
de las cartas, los eréditos y los puntos de accion
necesarios. La fase termina cuando no puedas ono
quieras realizar mas acciones.

Debes resolver por completo cada accidn antes de
hacer la siguiente. '

Jugar Cartas

Efectos Repetibles

Algunas interacciones te permiten
repetir ciertos efectos de las
cartas. Sin embargo, si resuelves
el mismo efecto de una misma
carta por 42 vez en un mismo turno,
debes eliminar esa carta. Devuelve
esa carta a la caja.

Parajugar una carta de la mano, debes gastar tantos puntos de accién como su coste. Retira esa cantidad

de discos de puntoes de accion de tu tablero de jugador.

Cuando juegues una carta, coldcala frente a ti con la cara basica bocarriba y resuelve sus efectos. Algunas

cartas tienen un tinico efecto, mientras que otras tienen varios.

Sila carta tiene mejoras, estas pueden afiadir mas efectos que se activan cuando la juegas.

Puedes resolver los efectos, incluidos los de las mejoras, en cualquier orden. Los efectos que no puedas o

no quieras resolver se pierden.

Cartas de Tactica

Las tdeticas son cartas con efectos de un solo uso.
Una vez jugada, una carta de tdctica permanece

enjuego hasta la Fase de Limpieza de ese mismo
turno, momento en el que se descarta.

Cartas de Aliado

Los aliados son cartas con efectos que se pueden
repetir. Una vez jugada, una carta de aliado
permanece en juego hasta que subas de nivel,
momento en el que se descarta.
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Agotar Aliados l:l

Para agotar un aliado enjuego, gira la carta 90 grados en sentido horario. Agotar
un aliado es diferente de jugarlo. Solo puedes agotar aliados que estan en juego.

Alagotar a un aliado, resuelve los efectos deseritos después del icono de

ggmlzl La mayoria de aliados solo tienen 1icono de agotar, pero algunos tienen varios. Para usar un
aliado con varios iconos de agotar, debes elegir 1 para usarlo.

Si la carta tiene mejoras, estas pueden afiadir mas efectos que se activan cuando la agotas.

Puedes resolver los efectos, incluidos los de las Mejoras, en el orden que quieras. Los efectos que no
puedas o no quieras resolver se pierden.

Una vez que un aliado esta agotado (girado lateralmente), no se puede volver a agotar hasta que se

reponga (girado verticalmente) durante la siguiente Fase de Limpieza, 0 por el efecto de otra carta:

Comprar Mejoras

Para comprar una mejora, debes gastar tantos créditos como su coste. Devuelve esa cantidad de
eréditos de tu tablero de jugador a la reserva. A continuacion, afiade [a mejora a cualquier carta de
tactica o de aliado que tengas en la mano o en juego, deslizandola entre la carta basica y la de amenaza
en el centro de [a funda. Cada carta puede tener hasta dos mejoras: 1arriba y 1abajo.

Algunas mejoras requieren una carta de tactica o de aliado.

Una vez enfundada la mejora, rellena el hueco vacio del mercado revelando otra mejora del mazo.

Derrotar Amenazas

Puedgs infligir dafio a gualquieramgnaza aetiv~a qsoprg el Amenazas sobre el Mazo
mazo jugando cartas y agotando aliados. El dafio infligido .

a las amenazas se conserva entre turnos y puedes La carta superior de tumazoes la
contabilizarlo con fichas de dafio (ver pag.15). Cuando amenaza sobre el mazo. Puedes
una amenaza ha recibido dafios por valor igual o superior infligir dafio a esta amenaza
asuvida, la has derrotado. La vida de cadaamenazaesla |. ~ mientras esté sobre tu mazo. Ten
suma de sus valores de atague (B) y defensa (@). cuidado, porque las palabras clave

de amenaza Vleloz y Provocacion
(ver pag.18) tienen efecto cuando
la amenaza estd sobre el mazo.

Antes de resolver cualquier bonus, roba la carta

de amenaza derrotada y afiddela a tu mano. Dale

[a vuelta a la cartay girala para que veas la cara
basica. jDerrotar amenazas es la forma principal de
conseguir cartas en Unstoppable!

Muchas amenazas tienen un bonus que se activa al derrotarlas. Estos bonus son obligatorios y se
resuelven inmediatamente.
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En la Fase de Amenaza recibes dafios de las
amenazas activas.

Fase de Amenaza

Todas las cartas de amenaza que se encuentran

en el campo de batalla frente a ti son “amenazas
activas”. Esto no incluye la carta superior de tu mazo,
que es la “amenaza sobre el mazo". Puede pasar que
no haya ninguna amenaza activa.

La cantidad de dafio infligido por cada amenaza activa
es igual a su valor de atague. Si la carta tiene mejoras,
suma el valor de ataque de la cara de amenaza de esas
mejoras al valor de ataque de la amenaza.

Por cada dafio que sufras, mueve el marcador de
armadura 1 casilla hacia abajo en tu contador de
armadura. Si el marcador de armadura llega a cero,
mueve el marcador de vida 1 espacio hacia abajo en
tu contador de vida por cada dafio restante.

Situ marcador de vida llega a cero, jpierdes inmediatamente!

Resolver Eventos

Un evento es un efecto obligatorio
deljuego. Los eventos suelen
activarse al atacar o derrotara
una amenaza. Al activar un evento,
debes resolverlo inmediatamente,
aunque interrumpa la resolucion
de otro efecto. Una vez resuelto

el evento, continda resolviendo el
efecto que lo provoco. Los eventos
pueden ser:

activar palabras clave
derrotar amenazas
subir de nivel

Nota: Cada amenaza activa siempre inflige el dafio aorréspondiente asu valar_ de ataque. El dafio que ha

recibido no afecta al daio que te inflige.

E.  Fasedelimpieza

1. Descarta todas las cartas de tdctica en juego. Ponlas en tu pila de descartes.

2. Retira todos los discos de puntos de accidn de tu tablero. Los puntos de aceidn no utilizados no se

pueden guardar para después.

~ 3. Reiniciael marcador de armadura a cero en el contador de armadura de tu tablero.
4. Afiade nuevas amenazas al campo de batalla hasta que haya 3 amenazas activas.
- Para afiadir una nueva amenaza al campo de batalla, mueve la carta de la parte superior de tu

mazo al campo de batalla. La amenaza que ahora estd revelada en la parte superior de tu mazo se

convierte en la nueva amenaza sobre el mazo.

- Sial afiadir nuevas amenazas se acaba tu mazo, sube de nivel inmediatamente (ver pag.12) y
sigue afiadiendo nuevas amenazas hasta que haya 3 activas.

5. Avanza el marcador de peligro 1 casilla en el contador de peligro del tablero del jefe. Si el marcador
de peligro llega a la casilla , ipierdes inmediatamente!
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Saltarse Casillas

Debes saltarte algunas casillas en
funcion del nivel de dificultad elegido
durante a preparacion de la partida:

NORMAL: Saltate todas las
casillas con borde verde.

‘B DIFiCIL: Saltate todas las
4 ' casillas con borde amarillo.

EXPERTO: Saltate todas las
casillas con borde rojo.

Efectos Opcionales

Algunas casillas tienen efectos opeionales que se activan cuando el marcador de peligro

las alcanza: :

Q?g :Paga1crédito para eliminar1 carta de tu mano, de tu pila de descartes o que esté
enjuego. Devuelve esa carta a la eaja, ya que no se volverd a utilizar durante el

resto de la partida.

@: Pasa cualquiercantidad de mejoras del mercado al fondo del mazo y rellena los

hueeos vacios.

Nota: Cuando te saltas una casilla con efecto en el contador de peligro debido al nivel de dificultad, el
efecto no se activa.
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SUBIR DE NIVEL

Subir de nivel es un “evento’, por lo que el juego se detiene temporalmente mientras realizas el proceso.
Puedes subir de nivel de dos maneras:

Subir de Nivelenla - Subir de Nivelen la

Fase Principal Fase de Limpieza

Subes de nivel si tu mazo esta Subes de nivel si tu mazo esta
agotado y no hay amenazas agotado y hay que afiadir una
activas. Si esto pasa en medio de nueva amenaza.

otro efecto, interrumpe ese efecto Completa el proceso de subir de
para subir de nively después sigue nively continda afiadiendo nuevas
con el efectoaunque sucartayano - amena'zas hasta que el campo de
esté enjuego. ; _ - batalla tenga 3 amenazas activas.

Cuando subas de nivel, resuelve estos 5 pasos en orden:

1. Avanza ambos discos de nivel 1 casilla hacia la derecha sobre la fila de mazos basicos. Cada disco
avanza 1 casilla aunque estén sobre mazos distintos.
- 2. Descarta todas las cartas de tactica y de aliado.en ]ueg ,y descarta hasta tener 3 cartas en la mano.
Pon las cartas descartadas en tupila de descartes.
3. Opcionalmente, elimina 1 carta cualquiera de tu mano o de tu pila de deseartes. Devuelve esa carta a
a caja, ya que no se volverd a utilizar durante el resto de la partida.
4. Resuelve cualquier efecto especifico deljefe que se active cuando subes de nivel. Estos efectas, si
los hay, aparecen impresos en el tablero del jefe. :
5. Baraja todas las cartas en tu pila de descartes. Pon las cartas barajadas en el espacio para la baraja
de tu tablero, con la cara de amenaza bocarriba.
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M0DO 2 JUGADORES

En el modo para 2 jugadores, cada jugador controla a un personaje distinto y deben trabajar juntos

para derrotar al jefe. En general, los jugadores actan como lo harian en una partida en solitario, pero
comparten la habilidad de dafiar amenazas en el campo de batalla de cualquiera de ellos, asi que pueden
ayudarse a robar cartas. Sincronizarte con tu aliado para decidir cudndo eliminar amenazas y eomo
distribuir tus dafios eficientemente serd vital.

Preparacidn

La preparacion general y [a del jefe se hacen igual, pero cada jugador hace la preparacién de su
personaje y color elegido individualmente.

Objetivo del Juego

Los jugadores siguen teniendo que derrotar al jefe, que generalmente sera el doble de difieil. Lols
jugadores pierden si la vida de cualquiera de ellos se reduce a cero o Si el nivel de peligro llegaa .

Seeueneia del Turno

Ten en cuenta los siguientes cambios de la secuencia del turno:

Fase de Mantenimiento: Los jugadores completan esta fase simultdneamente.

Fase de Draft: Los jugadores completan esta fase simultaneamente. Si van a robar del mismo mazo
basico, pueden decidir quién roba primero. Pueden hablar sobre qué carta debe elegir cada uno.
Fase Principal: Los jugadores pueden realizar acciones en cualquier orden, Siempre que se
resuelvan completamente antes de que alguien haga otra. Puede ser Gtil que los jugadores se
alternen haciendo acciones, pero no es obligatorio.

Fase de Amenaza: Los jugadores completan esta fase simultdneamente. Cada jugador sélo recibe
dafio de las amenazas de su propio campo de batalla.

Fase de Limpieza: Los jugadores completan esta fase simultaneamente. El marcador de peligro
s6lo avanza 1 casilla en total.
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Aclaraciones

Ambos jugadores pueden atacar a las amenazas del otro con dafios y otros efectos que afecten a
las amenazas. Esto aplica a las amenazas activas y sobre el mazo.

La palabra clave Provocacion solo afecta al campo de batalla donde se encuentra. Si el Jugador A
tiene una amenaza con Provocacién en su campo de batalla y el Jugador B no, solo pueden elegir
como objetivo [a amenaza con Provocacion del Jugador A, pero ambos jugadores pueden elegir
cualquier amenaza del Jugador B sin restricciones.

Una amenaza derrotada se afiade a [a mano del jugador de cuyo campo de batalla procede. Si el
Jugador A derrota una de las amenazas del Jugador B, el Jugador B afiade [a carta a su mano, aunque
no la haya derrotado personalmente.

Cualquier bonus “al derrotar” de una amenaza lo gana guien derrote a la amenaza. Runque el jugador
Areduzea unaamenaza a1 punto de vida, el jugador B recibe el bonus si asesta el golpe final.

Los jugadores solo pueden afectarse a si mismos con efectos de vida, armadura, eréditos, puntos de
aceién, o cualquier otro que afecte a los jugadores.

PUNTUAR LA PARTIDA

Si quieres evaluar la calidad de tu victoria, puedes utilizar estas reglas para asignar una “puntuacion”. Ten
en cuenta que solo puntuards si ganas. Por favor, jeonsidera compartir tus puntuaciones, tu héroe y el jefe
con nosotros en Boardgamegeek.com o en las redes sociales de Renegade y Gen X Games!

- +100 por GANAR en el nivel ndrmal, +200 en el dificily +300 en el éxperto. .
- +10 por turno restante antes de perder (ej.. si ganas con 0 turnos de sobra, obtienes +0 puntos extra).
« +vidarestante.

Bonificaciones por Logros

- Puedes ganar puntos adicionales por lbgros dignos de mencién. Es importante destacar que, en elturno
en el que ganes, puedes jugar el resto de ese turno, en la medida de lo posible y hasta donde quieras, para .
intentar conseguirlos, pero no puedes jugar turnos adicionales.

- +10 Poder Interior; En cualquier momento: Has usado la misma carta en un buele infinito 4 veces
en un solo turno, por lo que has tenido que eliminarla.

- +10 Transhumanista: Final de la partida: Todas las cartas que no sean de jefe o iniciales que

posees tienen al menos una mejora.

- +10 Hora de Jubilarse: Final de la partida: Tienes 15 0 mas créditos.

- +10 Lider de la Coalicion: Final de la partida: Tienes al menos 2 cartas de cada una de las 4 facciones.

- +50 jUnstoppable!: Después de lograr la victoria, sigue jugando ese misma turno y sube de nivel
en el momento de la victoria Y otro nivel mas por encima de ese, todo en el mismo turno (puedes 14
superar el nivel 6 si es necesario). 5
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|ICONOS DE EFECTOS

Muchas cartas usan iconos de efecto para resumir efectos importantes del juego. Estos iconos de efecto
se explican en detalle a continuacidn.

lconos Basicos

Inflige K puntos de dafio.

Si este dafio no derrota a la amenaza objetivo, toma X
fichas de dafio de la reserva y ponselas encima para
llevar la cuenta. Puedes elegir como objetivo cualquier
amenaza activa o sobre el mazo. Todo el dafio de cada

uno de estos iconos debe infligirse a una sola amenaza.

Ejemplo: A Cinco Metros Bajo Tierra es una

carta de tdetica Silver que inflige dos dafios
distintos al jugarla. Puedes infligir 3 dafios
auna amenaza y 2 a otra, 0 5 dafios en total
aunasola.

Gana X créditos.

Toma X fichas de créditos de la reserva y coldealas en
el espacio para créditos de tu tablero. Si se agota la
reserva, utiliza alguna otra cosa como reemplazo.

Ejemplo: Gadwick Goldenhand es una
carta de aliado Junker con un efecto que te
permite ganar 2 créditos del suministro al
agotarla.

Gana X puntos de accion.

Pon X discos de puntos de accion en tu tablero. No
puedes tener mds de 6 puntos de accidn.

Si ganas puntos de aceidn cuando estds al maximo, no
pasa nada.

Ejemplo: Solidaridad Viren es una carta de
tdctica lfiren con un efecto que te permite
ganar 2 puntos de aceidn y 1 crédito al jugarla.

Gana X puntos devida.

Mueve el marcador de vida X casillas hacia arriba en tu
contador de vida. No puedes tener mas de 10 puntos de
vida. Si ganas vida cuando estds al maximo, no pasa nada.

Ejemplo: Nanitos Médicos es una carta de
tdetica del Consejo con un efecto que te
permite ganar 2 de vida al jugarla.

Gana X puntos de armadura.

Mueve el marcador de armadura X casillas hacia arriba
en tu contador de armadura. No puedes tener mas de
10 de armadura. Si ganas armadura cuando ya estds al
maximo, no pasa nada.

Ejemplo: Ayuda de la Resistencia es una
carta de tdcetica liren con un efecto que te
permite ganar 6 de armadura al jugarla.

Entrena 1nivel.

Avanza tu disco-de nivel pequefio 1 nivel, desde su nivel
actual al siguiente nivel. Si tu disco de nivel pequefio
ya estd en el 62 nivel, no pasa nada. .

Ejemplo: Superar tus Limites es.una carta
de tdctica Silver con un efecto que te
permite entrenar 1 nivel al jugarla

SIRVAR - R~ B12 1=

Elimina1carta.

Elige una carta de tu mano, de tu pila de descartes o
que esté en juego. Devuelve esa carta a la caja, ya que
no se volverd a utilizar durante el resto de a partida.

Ejemplo: Objetivo Regional es una carta de
tdetica del Consejo que te permite eliminar
1carta al jugarla.

Si eres de Nivel X o superior...

Este texto indica un efecto que solo se resuelve si tu
disco grande de nivel estd en el Nivel X o superior.
Muchas cartas de personaje tienen efectos de este tipo.

Ejemplo: El Escuadrdn de la Guardia es
una carta de aliado Silver que, al agotarla,
te permite ganar 2 de vida si eres de Nivel
2.0 superior,
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lconos de Amenaza

\alor de Ataque.

Este valor es el dafio que te inflige [a amenaza durante la
Fase de Amenaza, si estd activa. La vida de cada amenaza
es su valor de ataque + su valor de defensa.

Ejemplo: El Merodeador del Bosque
Muerto es una amenaza Insecto de
Virenos que te inflige 3 dafios durante la
Fase de Amenaza si estd activo.

Valor de Defensa

Este valor es el dafio extra que debes infligir a la amenaza
para derrotarla. La vida de cada amenaza es su valor de
ataque + su valor de defensa.

Ejemplo: El Pistolero Fugitivo es una
amenaza liren de Mithras con 2 de
ataque y 1de defensa, para un total de 3
de vida.

Nivel de Peligro:

Esteicono representa el nivel de peligro actual.

Elnivel de peligro es el nimero de a casilla del marcador
de peligro en el contador del tablero del jefe.

Iconos de Jefe

Daiio al Jefe

A algunos jefes hay.que infligirles cierta cantidad
de dafio al jefe. Las formas de infligir dafio al jefe se
especifican en su tablero y/o cartas de jefe.

Ejemplo: El Commhacker es una amenaza
Humana de Ceres Il con defensa @ Si

el nivel de peligro actual es 2, entonces
tiene defensa 2.

Ejemplo: El Heraldo recibe 1 dafio al jefe
euando una Acdlita o un Archivista de la
Orden entre en tu mano tras derrotarlo.

Eliminacion de Cartas

Cuando el marcador de peligro llega a esta casilla,.
puedes gastar 1 crédito para eliminar 1 carta de tu mano,
de tu pila de descartes o que esté en juego.

Ejemplo: El Triunvirato tiene un efecto
opcional de eliminacidn de cartas cuando
el marcador de peligro llega a la primera
casilla 2"

Ciclo del Mercado :
Cuando el marcador de peligro llega a esta casilla, puedes

Ejemplo: La Amenaza Duomo tiene un
efecto opcional de ciclo del mercado

con borde amarillo cuando avance el marcador de peligro.

(» 8| | pasar al fondo del mazo cualquier nimero de mejoras del | cuando el marcador de peligro llega a la
| mercado y, a continuacion, rel_lenar el mercado. primera casilla 1"
Dificultad Normal | Ejemplo: El Heraldo tiene 2 casillas
Sijuegas en dificultad Normal, saltate todas las casillas | con borde verde que te saltas en
eon borde verde cuando avance el marcador de peligro. | dificultad Normal. :
~ ) | Dificultad Dificil Ejemplo: El Triunvirato tiene 3 casillas
Lf : Sijuegas en dificultad Dificil, saltate todas las casillas con borde amarillo que te saltas en

dificultad Difieil.

Dificultad Experto
Sijuegas en dificultad Experto, sdltate todas las casillas
con borde rojo cuando avance el marcador de peligro.

Ejemplo: La Amenaza Duomo tiene 4
casillas con borde rojo que te saltas en
dificultad Experto.

Maximo Peligro
Siel marcador de peligro alcanza este espacio en el
contador de peligro, jpierdes la partidal

Ejemplo: Todos los jefeé tienen este icono
en su contador de peligro.
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Regateo

Los efectos de Regateo son opeionales y siempre van
seguidos de un nimero. Ese nimero son los créditos
que debes pagar para usarlo. El coste se reduce en 1 por
cada carta de la misma faceién que la carta en tu mano
v/o en juego (incluida esa misma carta). Los costes no
pueden reducirse por debajo de eero.

PALABRAS CLAVE DE FACCION

Muchas cartas tienen efectos representados por palabras elave de faceidn.

Estas palabras clave de faceidn tienen condiciones o variables que estan vinculadas a los tipos de faceion
de las cartas en tu mano y/o en juego. Ten en cuenta todas las cartas de tu mano y de tu zona de juego
cuando valores una palabra clave de faceion.

La palabra clave de faceién se muestra en negrita en la carta, seguida de dos puntos y el resto del efecto
(porejemplo, “Conspiracidn: repén a1aliado”).

Ejemplo: Mercenarios es una carta de tdetica
Junker con el efecto "Regateo 3" Por defecto, el
coste de este efecto se reduce en 1 erédito. Pero
si tienes al menos otras dos cartas Junker en la
mano y/o en juego, el coste se reduce a cero.

Conspiracion

Los efectos de Conspiracion son obligatorios y se
activan si hay al menos 1 carta de la misma faceién
que la carta en tu mano o en juego. Estos efectos no
aumentan por tener mas cartas de la misma faceion.

Ejemplo: Armera Real es una carta de aliado
Silver con un efecto de Conspiracidn para ganar
2 de vida. Este efecto solo se activa si tienes al,
menos otra carta Silver en la mano o en juego.

Concentracion

Los efectos de Concentracidn son obligatorios y tienen
un valor “X". El valor X es igual al nimero cartas de la
misma faceidn que la carta en tu mano y/o en juego
(incluida ella misma). X es siempre al menos 1 para
cualquier carta con tipo de faccion.

Ejemplo: Estrategia l/iren es una carta de tdctica -
Viren con un efecto de Concentracidn que inflige X
puntos de dafio. Si tienes 4 cartas l/iren mds en la
mano y/o en juego, este efecto inflige 5 de dafio.

Union

Los efectos de Unidn son obligatorios y tienen un valor
“N”. Elvalor X es igual al nmero de facciones tnicas
presentes entre as cartas en tu mano y/o en juego
(incluida ella misma). X es siempre al menos 1 para
cualquier carta con tipo de faceién. Ahora hay 4 facciones,

| pero en futuros lanzamientos podrian incluirse mas.

Ejemplo: La Almirante Worley es una carta de
aliado del Consejo con un efecto de Unidn que
inflige 2 puntos de dafio X veces. Si tienes en tu
mano y/o en juego una mezela de cartas Junker,
Silver y del Consejo, este efecto inflige 2 de dafio
3 veces. -

Algunas cartas sin faceidn, como las cartas iniciales, no tienen tipo de faccion. Ignora estas cartas a la
hora de valorar las palabras clave de faceién. Si una carta sin faceion recibe una mejora con un tipo de
faceion, no adquiere ese tipo de faceidn.

Siuna carta sin faceion recibe una mejora con una palabra clave de faceidn, el efecto vineulado a dicha
palabra clave puede seguir resolviéndose.

. Regateo: El efecto se resuelve, pero el coste no puede reducirse.
- Conspiracion: El efecto no puede resolverse porque la carta no tiene faceion.

Concentracion: El efecto no puede resolverse porque la carta no tiene faceion.
Unidn: El efecto se sigue resolviendo en funcidn de tus otras cartas.
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PALABRAS CLAVE DE AMENAZA

Muchas cartas tienen efectos representados por palabras elave de amenaza. Algunas palabras clave
de amenaza son efectos pasivos que se aplican en todo momento mientras la amenaza esta activa,
mientras que otras son efectos que se activan en circunstancias especificas.

Las amenazas Frenéticas se vuelven temerarias
en situaciones desesperadas. Al revelar una
amenaza Frenética por cualquier motivo, compara
tu valor de vida actual con el valor Frenesi “X" de la
carta. Si tu valor de vida actual es igual o inferior a
X, l[a amenaza Frenética sufre 2 puntos de dafio.

Ejemplo: El Ciervo Vireniano tiene la palabra
clave “Frenesi 5" Derrotas a la amenaza sobre
el mazo y revelas un Ciervo lireniano en la
parte superior. Si en ese momento tienes 4 0
menos puntos de vida, el Ciervo se autoinflige
2 puntos de dafio.

Las amenazas Veloces recorren el campo de
batalla con rapidez. Las amenazas \leloces no.
cuentan para el limite de 3 amenazas activas.
Durante la Fase de Limpieza, debes continuar
afladiendo amenazas hasta que tengas 3
amenazas que no sean Veloces en el campo de
batalla y una sobre tu mazo.

Ejemplo: Solo hay 2 amenazas activas antes de
rellenar. La siguiente, Motociclista Junker, tiene
la palabra clave “Veloz". Después de afiadirla,
también debes afiadir la siguiente amenaza:
Ladrdn Ceresano. Ni el Ladrdn Ceresano ni el
Commhacker revelados después son amenazas
leloces, por lo que la reposicion estd completa.

Las amenazas Furiosas causan estragos entre
tus aliados. Durante la Fase de Amenaza, por
cada amenaza Furiosa en el campo de batalla,
debes descartar1aliado en juego y ponerlo en tu
pila de descartes. Tanto los aliados disponibles
como los agotados se pueden descartar de esta
manera por l[as amenazas Furiosas.

Ejemplo: La Duelista del Submundo tiene

la palabra clave "Furia”. Durante la Fase de
Amenaza, si esta amenaza estd en el campo de
batalla, debes descartar 1 aliado en juego. Si
esta amenaza estd en la parte superior de tu
mazo, la Furia no te afecta. ?

PROVOCACION

Las amenazas Provocadoras atraen tu atencion. Si

| hay al menos 1amenaza Provocadora en el campo

de batalla 0 sobre tu mazo, debes elegir como
objetivo una amenaza Provocadora para tus efectos
de dafio, a menos que se indique lo contrario. Esta
restriceion no se aplica a los efectos sin dafio.

Ejemplo: Esporelo es una amenaza con la
palabra clave "Provocacién”. Si estd visible, no
puedes dafiar a otras amenazas. El Cazador
de Chatarra, sin embargo, es un aliado Junker
que te indica que ignores la palabra clave
Provocacidn.

TERROR

Las amenazas Terrorificas minan tu férrea
determinacidn. Cuando eliges como objetivo una
amenaza Terrorifica con un efecto que inflige dafio,
pierdes 1punto de accidn. Si no te quedan puntos de
accion, el efecto se resuelve, pero la pérdida se ignora.
Esta restriceion no se aplica a los efectos sin dafio.

Ejemplo: La Arafia Enredadera es una amenaza
con la palabra clave “Terror”. Infligir dafio a

la Arafia Enredadera te hace perder 1 punto de
accidn. Puedes golpear a la Arafia Enredadera
sin penalizacidn si lo haces cuando no te
queden puntos de accidn.

Puede haber varias instancias de una misma palabra clave en una sola amenaza. Para las palabras clave
Frenesi, Furia y Terror, el efecto se resuelve una vez por cada instancia al activarse. En el caso de las
palabras clave \/eloz y Provocacidn, [as instancias miltiples no tienen efecto.
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