


Sera oscila en el umbral de la aniquilacién absoluta. Hordas subterraneas
devastaron ciudades y consumieron naciones enteras. Durante los quince
anos posteriores al Dia de la Emergencia, cuando los despiadados Locust se
revelaron, la guerra de la humanidad ha sido un fracaso. Lo que queda de la
humanidad lucha por sobrevivir contra probabilidades avasalladoras.
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COMO JUGAR
O] LA PRIMERA PARTIDA

IEPARACION

18 las siguientes cartas de tutorial de la caja etiquetada cémo CAPITULO CORE por
arte inferior. =

Pared baja 14. Boomer 27. Heroismo
ar‘ed baja 15. Manada de Wretches . jAl suela!
ared alta 16. Revivir 29. Cyclops
er‘geam: 17. Adrenalina 30. Drone

‘Recluta inicial 18. Explorador 31. Boomer
Drone 19. Sergeant 32. Manada de Wretches

‘Hunter 20. Captain 33. Hunter
Captain 21. Private 34. Grenadier
.rivate 22. Recluta inicial 35. Grenadier
3 _=1 Xplor‘ador 23. King Raven 36. Reaver caido
'-"'F 4 24. Vanguardia 37. Granada de tinta
25. Granada colocada 38. Adrenalina
26. Planes de batalla 39. Frenesi

‘las cartas cuyo dorso sean de cubierta, COG o Locust en tres mazos. :
quién jugara como COG y quién como Locust, y dale el mazo correspondiente a
uno.

Cartas de cubierta

cee



Coloca tres cartas de cubierta entre los jugadores, en el medio-del area de juego
como se muestra aqui. Asegurate de que el lado de COG esté orientado hacia el
jugador COG y que el lado Locust esté orientado hacia el jugad

Locust.

Por lo general, al inicio de una partida no hay unidades en juego._-'Sin embargo, como el

tutorial representa una batalla que ya se esta llevando a cabo, colocaremos algunas
cartas directamente en el campo de batalla.
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as primeras dos cartas de COG (Recluta inicial y Sergeant) y las primeras
tas de Locust (Drone y Hunter) y colécalas en el campo de batalla, como se
ra a continuacion. Las cartas restantes forman el mazo de cada jugador.

0 inicial de un jugador esta conformada por cinco cartas. Ambos jugadores
) tomar las primeras cinco cartas de la parte de arriba de su mazo; luego,

*an mezclar el resto de las cartas y colocarlas boca abajo como se muestra en la

en, dejando espacio suficiente para formar una pila de descarte adyacente. Los
res siempre deben evitar que el oponente vea sus cartas.

UNIDAD COG
EN CUBIERTA
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Ahora que se ha preparado el campo de batalla, jvamos directo a la accion! En Gears
of War®: The Card Game los jugadores se turnan para tomar cartas, descartarlas o =
jugar y atacar, hasta que uno de los dos sea derrotado.

A veces habra otras formas de ganar una partida, pero, generalmente, un jugador
gana obligando a su oponente a quedarse sin cartas en el mazo. Avanzaremaos juntos'
los primeros turnos, jte ensefiaré las reglas basicas!

EL ORDEN DE LOS TURNOS

El turno de un jugador consiste en tres fases que se dan en este orden:
1. Primera fase de despliegue

2. Fase de combate

3. Segunda fase de despliegue

PRIMERA FASE DE DESPLIEGUE 3

En cada una de sus fases de despliegue, el jugador debe realizar una de las siguientes
acciones: tomar una carta, descartarse o desplegar.

TOMAR UNA CARTA
El jugador toma la carta de arriba de su mazo y la coloca en su mano.

DESCARTARSE
El jugador elige una carta de su mano y la coloca boca arriba encima de su pilade
descarte.

DESPLEGAR

En Gears of War®: The Card Game, jugar una carta de tu mano
se llama “desplegar”. Las cartas desplegadas pasan de la mano
del jugador a su reserva, donde se deben colocar boca arriba.

Hay dos tipos de cartas que un jugador puede desplegar en
las fases de despliegue: las cartas de unidad <@> y las cartas
tacticas -9:()- Los jugadores no pueden despleggr una carta
de reaccidn en las fases de despliegue.

VALORES DE DESPLIEGUE

Cada carta tiene uno o mas nimeraos en la esquina superior
izquierda que representan sus valores de despliegue. Un
jugador solo puede desplegar una carta si la cantidad de
cartas en su mano (incluida la carta que se desplegara) es
igual a uno de estos valores de despliegues.

n cambio, algunas cartas tendran un icono CUALGUIERA.
e puede desplegar una carta con un valor de despliegue
CUALQUIERA sin importar la cantidad de cartas que el




PRIMER TURNO
DEL JUGADOR COG

ASE DE DESPLIEGUE

JESPLIEGUE DE PRIVATE
 este tutorial, el jugador COG jugara el primer turno. Empecemos con su primera

ase de despliegue y despleguemos una carta.

omo el jugador COG tiene cinco cartas en su mano, puede desplegar la carta Private,
‘que uno de sus valores de despliegue es 5. En este momento no puede desplegar
§ cartas Captain ni Explorador, porque ninguna de ellas tiene un valor de despliegue

e 5.

ljugador COG toma la carta Private de su mano y la coloca en el campo de batalla
joca arriba, al lado de la carta Recluta inicial, en su reserva. Las cartas siempre se
efieren a la reserva del propio jugador, a menos que se indique lo contrario.







-fa's.e de combate, cada una de las unidades del jugador en reserva o en cubierta

ede ealizar una de las siguientes acciones de combate, resolviéndolas una a la vez
| criterio del jugador.

'*_Moyerse a cubierta
* Atacar cubierta

“u At.acar directamente al jugador enemigo

ERSE A CUBIERTA

a unidad de reserva puede moverse a cubler‘ta

‘cubiertas que tienen una carta adyacente de cualquier lado estan ocupadas.
iertas que no tienen cartas adyacentes de ningln lado estan desocupadas.

i [
RIVATE SE MUEVE A CUBIERTA

amos con el turno del jugador COG. Dos de las cartas de cubierta ya estan
icupadas ‘por las cartas Hunter y Sergeant. Toma la carta Private y colécala en la

ierta desocupada,-.como se muestra en la siguiente pagma La-carta Pared baja
ora esta ocupada por la carta Private.




ATACAR CUBIERTA

Una unidad de la reserva puede atacar a
una unidad enemiga que esté ocupando
una carta de cubierta.

El jugador debe elegir una unidad y luego
declarar a qué carta de cubierta atacara.

Cuando una carta de unidad
ocupa una carta de cubierta,

no se puede mover a menos que
haya una regla que lo especifique,
o sea eliminada.
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® CARTAS DE REACCIC)N

3 artas de reaccién son un tipo de cartas
aciales que solo se pueden desplegar

0 de haber declarado un ataque. El

dor que sufre el ataque siempre sera

e decida primero si desplegara una
ta de reaccion, y luego lo haré el jugador
cante. Las cartas de reaccién siguen las
mas reglas de valores de despliegue que
cartas de unidad y las tacticas.

Cada jugador solo puede desplegar una
carta de reaccién durante un ataque.
Aunque el jugador que sufre el ataque
no pueda o elija no desplegar una carta
de reaccion, el jugador atacante podra
desplegar una carta de reaccién de
todos modos.

Carta de reaccién

)ada carta de unidad tiene un valor de ataque y

_,- de defensa, como se muestra aqui. Cuando

e efectda un ataque, primero se suman las
nificaciones de otras cartas y luego se

paran los valores como se detallan a
tinuacién.

'y T
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un ataque, ambas unidades infligen a la otra carta dafio equivalente a su valo
“ataque.

Si una unidad sufre una cantidad de dafno igual o mayor a su valor de defensa, esa = =
unidad es eliminada y se coloca boca arriba en la pila de descarte de su jugador.

Las cartas de reaccion solo se aplican al ataque por el que se desplegé la reaccion. =
Una vez que el ataque se haya resuelto, las cartas de reaccion se colocan boca arriba

en las pilas de descarte de los jugadores. -

Si la unidad atacante elimina a la unidad que esta ocupando la carta de cubierta,
esta se colocara adyacente a la carta de cubierta cuando se haya quitado la unidad
enemiga, a menos que también haya sido eliminada. Si la unidad atacante no elimina =
a la unidad enemiga, esta seguira ocupando la carta de cubierta y la unidad atacante
regresaréﬁ(la'r‘eser‘va del jugador, a menos que haya sido eliminadaen el ataque.

Ve
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atacaremos una cubierta ocupada y resolveremos un ataque. Usa la carta Recluta
para atacar la carta de cubierta ocupada por la carta Hunter.

gadores siempre deben revisar si sus cartas tienen reglas especiales antes de

lver un ataque. En este caso, sin embargo, la carta Recluta inicial no tiene reglas
iales y la regla especial de la carta Hunter no afecta al ataque.

0 el jugador COG es quien ataca, el jugador Locust es quien debe decidir primero si
egara o no una carta de reaccién de su mano. El jugador Locust tiene la carta de
3cion Adrenalina en su mano, pero la guardaremos para después y decidiremos no
legar una carta de reaccién en este momento.

a el jugador COG puede desplegar una carta de reaccién. Despliega la carta Heroismo

ocala al lado de la carta Recluta inicial para que ambos jugadores puedan verla.

DEFENSA ATAQUE
DE Hunter

DE Hunter
93 X3

xXa 94
ATAQUE DE DEFENSA

RECLUTA DE RECLUTA
INICIAL INICIAL

+ = %4
+ = 94




. o ¥
~ La carta Heroismo suma 2 al valor de ataque x y al valor de defensa O de la ca
Recluta inicial, lo que significa que los valores de ataque y de defensa de la carta
inicial ahora son de 4 durante este ataque. El segundo efecto de la carta Heroismo _Ie'

permite al jugador COG tomar una carta, pero esta vez no lo haremos.

La carta Recluta inicial inflige suficiente dafio para eliminar a la carta Hunter, pero gt
a la carta Heroismo, Recluta inicial no sufre dafo suficiente como para ser eliminad

La carta Hunter se coloca boca arriba en la pila de descarte del jugador Locust. La c_'
Recluta inicial se coloca en la cubierta que antes estaba ocupada por la carta Hunter. L&
carta Heroismo se coloca boca arriba en la pila de descarte del jugador COG.

PILA DE
DESCARTE
DE LOCUST

PILA DE
DESCARTE
DE COG

17
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a unidad gque ocupa una cubierta puede atacar directamente al jugador enemigo.

go de que se declara el ataque, el jugador enemigo puede elegir una unidad de
‘eserva para bloquear el ataque. Si se elige una unidad para bloquear el ataque,
te se resuelve como se indicé en las paginas 16 y 17 sin mover ninguna unidad ni

plegar cartas de reaccioén.

importar el resultado del ataque contra la unidad bloqueadora, el jugador enemigo
Sufrira dafio directo. Luego de resolver el ataque, cualquier unidad que no haya sido

ninada se quedara donde esta.

2l jugador enemigo no elige una unidad para bloquear, sufrird 2 de dafio directo, sin
ortar el valor de ataque de la unidad atacante. El jugador atacante puede jugar una
a de reaccion aunque no haya una unidad de bloqueo. El jugador enemigo no puede

una carta de reaccién si no hay una unidad de bloqueo.

dores reciben dafio directo a través de ataques directos no bloqueados, que
' de dafio directo. Sin importar el ataque de la unidad que inflija dafio, el dafio

sera de 2 a menos que se indique lo contrario.

recibas dafo directo, toma una cantidad de cartas de arriba de tu mazo
e al dafio recibido y, sin mirarlas, coloca cualquier cantidad en tu mano y

carta las que te sobren.




Como la carta Sergeant inicié la fase de combate en cubierta y no realizé ninguna
; saccion, el jugador COG puede usarla para atacar directamente al jugador Locust. §
~ embargo, para que el jugador Locust no sufra dafio, usaremos la carta Drone par
bloquear el ataque.

Algunas cartas de cubierta
tienen reglas que afectan a las
unidades que las ocupan. La carta
Sergeant esta en la cubierta
Pared alta, por lo que obtiene el
beneficio detallado en el lado del
jugador COG de la cubierta.

+

Las unidades solo se ven afectadas por las reglas de la cubierta
correspondientes a ese jugador. Los efectos de estas reglas solo se aplican a
las unidades que se encuentren en esa cubierta; las otras unidades no sufriran
efectos a menos que se indique lo contrario.

Cuando una unidad ataca a cubierta, no entrara a la cubierta a menos que
gane el combate, por lo que ninguno de los beneficios de la cubierta se
aplicara a la unidad atacante. Las unidades de bloqueo no se ven afectadas por
las reglas que estén en ese lado del jugador de la cubierta.

19
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.

de -que se resuelva el ataque, cada jugador puede desplegar una carta de
i6n normalmente. El jugador Locust ird primero, y ahora desplegaremos
rta Adrenalina que aumenta el valor de ataque de la carta Drone a 5.
‘ortunadamente, el jugador COG no tiene cartas de reaccion en su mano,
o gue no puede jugar ninguna.




) , la carta de cubierta aumenta los valores de ataque y de defensa de la car
ant a 4. i

- Por dltimo, se resuelve el ataque. Si bien la carta de cubierta aumenté los valores di
. ataque y de defensa de la carta Sergeant a 4, no es suficiente para evitar que sea
- eliminada. La carta Drone también es eliminada. :

ATAQUE DEFENSA
DE SERGEANT DE Drone

X4 92

DEFENSA ATAGUE
DE SERGEANT DE Drone

L !




Como ultima accion, coloca todas las unidades y la carta de reacciéon boca arriba en
a respectiva pila de descarte de cada jugador.

ILA DE
'DESCARTE
DE LOCUST




® REPRIMIR

Cuando una unidad de la reserva recibe dafio pero no es eliminada, queda reprimida.™
Cuando una unidad esta reprimida, girala a 90 grados en sentido horario, Na puedes-
usar una unidad reprimida para realizar acciones ni para bloquear un ataque.

‘Las unidades en cubierta no se pueden reprimir.

Al principio del turno de un jugador, todas las unidades reprimidas vuelven a su
orientacion inicial y dejan de estar reprimidas.

" Las unidades que se mueven a cubierta como resultado de un ataque no se pueden
reprimir, a pesar de haber sufrido dafios durante el ataque.




 SEGUNDA FASE
O DE DESPLIEGUE

= . A
a vez que el jugador haya resuelto todas sus acciones en |la fase de combate, esa
e termina e inicia la segunda fase de despliegue.

unda fase de despliegue es igual a la anterior: el-jugador debe tomar una carta,
artarse o desplegar una accién como se indicé en la pagina 9.

go de que el jugador activo haya realizado su accién y resuelto los efectos, el turno
= . . . . . .
mina y el jugador enemigo comienza su turno desde la primera fase de despliegue.

3UNDA FASE DE DESPLIEGUE
z sta instancia, el jugador COG deberia
or tres cartas en la mano, lo que le
ite cumplir con el valor de despliegue
‘carta Exploi‘ador‘. La carta Explorador
na regla de despliegue especial que le
rmite al jugador COG tomar hasta 2 cartas.
ando un jugador despliega una unidad con
‘efecto de despliegue,-este puede resolver
diatamente'el efecto de la carta.

oloca una carta con un efecto de
espliegue en el campo de batalla por
) s 2 - .
guier otro método, el despliegue

EFECTOS ESPECIALES

Al igual que el efecto de despliegue
de la carta Explorador, las unidades
pueden tener efectos especiales
que influyen en la partida. Lee

con cuidado estos efectos para
aprovechar tus unidades al maximo.

Siempre debes resolver los efectos de una carta en el orden en el que estan
escritos en ella. Si correspondiera aplicar varios efectos distintos al mismo
tiempo, el jugador de quien sea el turno elige en qué orden aplicarlos.

9P



PRIMER TURNO DEL
JUGADOR LOCUST

E\ASE DE DESPLIEGUE

" REVIVIR
~ Al inicio del turno del jugador Locust, este tendra cuatro cartas en su mano, es decir

. gue podria usar su primera fase de despliegue para desplegar la carta tactica Revivie

que tiene en la mano.

DESPLIEGUE DE UNA CARTA TACTICA

Para desplegar una carta tactica, el |ugador debe cumplir con ung de sus valores d
despliegue al igual que-para desplegar una unidad. La carta‘tactica se coloca en Ia
reserva y luego se resuelven sus efectos. Una vez que se haya resuelto la carta,

'_ se coloca boca arriba en la pila de descarte del jugador.

e R




T T
Ahora que los jugadores saben lo

| basico sobre cémo jugar a Gears of

f War®: The Card Game, deberian poder

. jugar la fase de combate y la segunda
! fase de despliegue del jugador Locust.

Cuando haya terminado el turno del
jugador Locust, sera el turno del
jugador COG. Sigan jugando de esta
forma hasta que uno de los jugadores
|| gane la partida obligando a su
oponente a quedarse sin cartas

. en el mazo.
:-“:-"i}:v 2
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Gears of War®: The Card Game se juega en quince capitulos consecutivos.

Cada capitulo se juega en el formato “al mejor de tres”.

Cuando un jugador haya ganado una partida, se reinicia el juego y se juega de nuevo
mezclando las pilas de descarte de ambos jugadores con sus mazos.

El primer jugador en ganar dos partidas saldra victorioso y habra ganado el capitulo:

A medida que progresa la campana y la batalla se intensifica, se agregaran nuevas

~ reglas al juego. Una vez que se haya agregado una regla, esta seguira vigente hasta e

- final de la campania.

. Para prepararse para el capitulo 1, toma las siguientes dieciséis cartas y separa las

. cartas de COG y Locust. Cada jugador mezcla las cartas nuevas en el mazo previo de
torial para crear su mazo base. : =

os jugadores usaran el mazo base durante toda la campania.

. r R

LISTA DE MAZO BASE LISTA DE MAZO BASE
DE COG DE LOCUST

d i

[ Captain x2 Boomer x3
- Armadillo de élite x1 «. Cyclops x2
| Recluta inicial x2 . Drone x2
| Infanteria pesada x2 | Grenadier x2
King Raven x1 & Hunter x2
Private x2 ¥ Kantus x2
Explorador x2 | Manada de Wretches x3
| Sergeant x2 | Granada de tinta x1
Vanguardia x2 ' Reaver caido x1
- Ataque aéreo x2 Revivir x1
Planes de batalla x1 No se queda muerto x1
<= Ataque coordinado x1 Adrenalina x2
Granada colocada x2 é‘éw Frenesi x2

Heroismo x3 | Mente de colmena x2
iAl suelo! x1 |

27
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REGLAS NUEVAS
Cartas de escenario, cartas de comando, inicio y final de turno, el primer tu
- final de un capitulo

'jugadores necesitaran estas tres cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
ien la leyenda “Capitulo 1. O

CARTAS DE ESCENARIO

Cada capitulo tiene su propia carta de
escenario que te dara toda la informacién
necesaria sobre las reglas especiales y
gué cartas de cubierta se usan.

Titulo del escenario

La cubierta que se usa en
el escenario

Espacio para las reglas del
escenario

2o e

MAZO AREA DE
DECOG  COMANDO




CARTAS DE COMANDO

Las cartas de comando representan a
“lideres heroicos o villanos que participan

directamente en la batalla; son estrategas

brillantes que dirigen sus fuerzas desde

una posicién segura, o equipo y condiciones

tnicas del campo de batalla.

Al inicio de cada capitulo, ambos jugadores
tienen acceso a una o mas cartas de
comando exclusivas del capitulo. Todas las
cartas de comando empiezan cada escenario
desde el area de comando del jugador.

Nombre

41 o ey )

Valor de iniciativa
El jugador con el valor de iniciativa mas =

alto en su carta de comando juega el
Carta de comando primer turno.
Reglas especiales Al final de cada capitulo, se regresan
todas las cartas de comando a la cajay
no se volveran a usar durante la campa
vigente. Los jugadores usaran nuevas;"
cartas de comando en el capitulo siguie

Numero de capitulo

PREPARACION Y PRIMER TURNO

- Coloca la cubierta que se menciona en la carta de escenario en el campo de batalla,
boca arriba, junto con las cartas de comando de cada jugador. Ahora cada jugador debe
asegurarse de que tiene todas las cartas que necesita en su mazo. Luego las mezclar:

" las colocara boca abajo y tomara su mano inicial de cinco cartas. Determina qué juga
tendra el primer turno comparando el valor de iniciativa en las cartas de comando. 4

A partir de ahora, a diferencia del tutorial, solo se juega una fase de despliegue dur

gr‘lmer turno. Después, la secuencia de los turnos sigue normalmente.

EL INICIO Y FINAL DEL TURNO
- El inicio de cada turno sucede antes de que se realice cualquier accién. El final del
sucede luego de que se hayan realizado todas las acciones de ese turno y de que se |
~ resuelto todos los efectos.

INAL DE UN CAPITULO




e
‘©CAPITULO 2 - PRUEBA DE FUEGO

3 REGLAS NUEVAS
= Cartas de escenario, unidades de comando, resistente, cartas de capitulo,
multibloqueo, unidades descartables

[AS DE ESCENARIO
‘ahora, las cartas de escenario le
ventaja al jugador que haya ganado

IDADES DE COMANDO
unidades de comando son cartas y
s de comando. Se colocan en el
' comando, a menos que se indique
-'n_a\r‘io, y las unidades deben seguir
normales cuando estén en
en cubierta.

RESISTENTE
Cuando una unidad de comando Resistente es eliminada, en vez de colocarla

en la pila de descarte, colécala en el area de comando.

Cuando una unidad de comando sin la regla Resistente es eliminada, no la
coloques en tu pila de descarte. En cambio, quitala del campo de batalla.

30
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'CARTAS DE CAPITULO
Algunos capitulos agregaran cartas
exclusivas a tu mazo, llamadas “cartas
de capitulo”. Debes mezclar estas cartas
" en tu mazo durante la preparacion
y quitarlas luego de que termine el
capitulo.

Al igual que las cartas de comando, las
cartas de capitulo no se volveran a usar
en la campania.

SUBTIPOS

Algunas unidades tienen un subtipo al
que pueden hacer referencia las reglas
especiales. La carta Wretch alfa es del
subtipo Pt Los subtipos no tienen otros

efectos.
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X taca directamente con la carta Captain y el jugador Locust bloquea ‘cb’\_
d os Wretch pequerio. La carta Captain inflige 4 de dario a cada una de las

El valor combinadc
de ataque y defe
de las unidade
reserva del jug
‘Locust es igual :




l
La COG puede depender de la disciplina de su estructura de comando para controlar
el campo de batalla o tomar una carta de su arsenal de apoyo armado:*
La Horda Locust puede volverse ain mas tenaz en sus asaltos contra las lineas
de COG o puede recurrir a la superioridad numérica.

Los jugadores deben tomar estas catorce cartas.
Estas cartas tienen la leyenda “Refuerzo de capitulo - 3”.

Estas son cartas de refuerzo.

Antes de jugar el capitulo 3, cada jugador debe elegir entre 2 conjuntos de cartas de
refuerzo para agregarlas a sus mazos base. Una vez que se haya agregado una carta
de refuerzo al mazo base, no se podra quitar, y las cartas que no se hayan agregad
en este momento no se usaran en esta campafia.

El jugador COG debe agregar uno El jugador Locust debe agregar
de los siguientes conjuntos de | uno de los siguientes conjuntos de
. cartas a su mazo base: . cartas a su mazo base:
& g
Lieutenant x1 y Corporal x2 Drone francotirador x2 y Drone
¥ observador x2
0

F Ingeniero x1 y Guardia de
retaguardia x2 i Horda de Wretches x2 y




@ CAPITULO 3 - BLANCO FACIL

REGLAS NUEVAS
Moverse a cubierta enemiga

0S jugadores necesitaran estas cinco cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
enen la leyenda “Capitulo 3”.

OVERSE A CUBIERTA ENEMIGA
S unidades que estan en cubierta del lado del jugador estan en cubierta amiga.

uando declaras un ataque directo, puedes mover la unidad atacante al lado enemigo
‘la cubierta.

ndo una unidad amiga en cubierta enemiga inflige dafio a una unidad enemiga, o
no directo al jugador enemigo, aumenta 1 de dafio.

unidades en la cubierta enemiga pueden recibir ataque como si estuvieran en
erta amiga. Las unidades en la cubierta enemiga siguen siendo afectadas por las
as mencionadas en el lado amigo de esa cubierta y cuentan como si estuvieran

pando este lado. Cuando unaunidad amiga en cubierta enemiga recibe dafio,
enta 1 de dafio.
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CAPITULO 4 - SITUACION
DELICADA

REGLAS NUEVAS
Reglas de ofensa/defensa, habilidades tacticas de comando

jugadores necesitaran estas once cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
2nen la leyenda “Capitulo 4”.

-

IFENISIVA Y DEFENSIVA

ando una unidad con una regla ofensiva
5ta en cubierta enemiga, esta obtiene el
eneficio del efecto adjunto.

do una unidad con una regla defensiva
en cubierta amiga, esta obtiene el
eficio del efecto adjunto.

rta amiga, se ve beneficiada de su regla
nsiva. Si se mueve al lado enemigo de la
:ubierta, en cambio, se vera beneficiada de
regla ofensiva en cambio.




HABILIDADES TACTICAS DE COMANDO
Algunas cartas de comando tienen una o mas
habilidades tacticas. Esta habilidad se puede
desplegar como accién en la fase de despliegue.

Las habilidades tacticas de comando solo se
pueden desplegar si la carta esta en el area de
comando, reserva o cubierta y solo si la cantidad
de cartas de la mano del jugador coincide con
uno de sus valores de despliegue enumerados.

Al desplegar una habilidad tactica de comando,
resuelve los efectos adjuntos de la misma
forma que se resuelven los efectos de una carta
tactica pero no coloques la carta en la pila de
descarte después.




jugadores deben tomar estas dieciséis cartas.
tas cartas tienen la leyenda “Refuerzo de capitulo - 5.

tas son cartas de refuerzo.

ites de jugar al capitulo 5, los jugadores deberan adaptar sus mazos. Ahora los
jadores deben quitar las cartas que se indican a continuacién y reemplazarlas con

tas de refuerzo. Cuando se hayan quitado del mazo, las cartas no se volveran a

ar en la campana vigente.

El jugador COG debe quitar las

cartas Sergeant x2 y Vanguardia
‘  x2 de su mazo base. Luego debera
hﬁ agregar uno de los siguientes
conjuntos de cartas a su mazo

base.

E Sergeant instructor x2 y Veterano x2
¥ O
o

Armadillo x2 y Vanguardia avanzada x2

" Drone con hammerburst x2 y =
. Kantus despiadado x2

El jugador Locust debe quitar las i
cartas Drone x2 y Kantus x2 de su =
mazo base. Luego debera agregar
uno de los siguientes conjuntos de
cartas a su mazo base. =

0

Drone pistolero x2 y Sacerdote
Kantus x2
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B
REGLAS NUEVAS
Cubiertas multicara, efectos de descarte

Los jugadores necesitaran estas seis cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
tienen la leyenda “Capitulo 5”. :

. CUBIERTAS MULTICARA

Algunas cartas de cubierta tienen reglas en ambas caras y se pueden dar vuelta co
algunos efectos. Asegurate de que los lados estén bien orientados luego de dar
una carta.

Cuando un capitulo incluye este tipo de cubiertas, la carta de escenario detallar
gué cara boca arriba se inicia.

Solo las reglas que estan boca arriba tendran efecto.

EFECTOS DE DESCARTE -
Cuando un jugador descarta una carta de su mano con un efecto de descartars
cualquier razén, puede resolver inmediatamente el efecto de la carta.




CAPITULO 6 - PROVISION

REGLAS NUEVAS
Cartas de comando rotativas, cubierta oculta

en la leyenda “Capitulo 6”.

-

ARTAS DE COMANDO ROTATIVAS
‘cartas rotativas inician cada partida con el O de la esquina en la esquina superior
uierda desde la perspectiva de su jugador. Cuando un efecto rota esta carta hacia
lante, la gira a 90 grados en sentido horario.

umero que ahora esta en la esquina superior izquierda es en el que esta la cartay _
de ser referenciado por otras cartas.

do la carta esta dada vuelta, aseglrate de que el 4 esté en la esquina superior

RTA OCULTA ;
e escenario de este capitulo menciona algunas cubiertas ocultas @




'© CAPITULO 7 - CAUCHO QUEMADO

REGLAS NUEVAS
Invasién

Los jugadores necesitaran estas once cartas para jugar este capitulo. Estas cartas

tienen la leyenda “Capitulo 7”.

INVASION

Cuando una unidad con invasién ataca y elimina a una unidad enemiga, el jugador

enemigo recibe 1 de dafio directo.

Los jugadores deben tomar estas veintidds cartas.
Estas cartas tienen la leyenda “Refuerzo de capitulo - 8”.

Estas son cartas de refuerzo.

El jugador COG debe quitar las cartas
Captain x2, Recluta inicial x2 e Infanteria
pesada x2 de su mazo base. Luego
debera agregar uno de los siguientes
conjuntos de cartas a su mazo base.

. Especialista de ataques x2, Recluta
i experimentado x2 y Captain fortalecido
x2

0
Avion de combate King Raven x1,

Apoyo pesado x2, Raven de apoyo x2 y
Centauro mejorado x1

3 o

El jugador Locust debe quitar las cartas
Boomer x3 y Cyclops x2 de su mazo
base. Luego debera agregar uno de los
siguientes conjuntos de cartas a su mazo
base.

Cyclops motosierra x2 y Boomer

flamigero x3
' 0

Krav x2 y Boomer enorme x3

eee



A partir de este punto, no hay mas reglas nuevas para aprender.
El resto depende de ti.
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CAPITULO 8 - 0SCURIDAD ANTES
DEL AMANECER

Los jugadores necesitaran estas tres cartas para jugar este capitulo. Estas cartas tienen la
leyenda “Capitulo 8”.

Los jugadores deben tomar estas nueve cartas. Estas cartas tienen la leyenda
“Refuerzo de capitulo - 9”.

Estas son cartas de refuerzo.

El jugador COG debe quitar la carta El jugador Locust debe quitar la

Planes de batalla de su mazo base. carta No se queda muerto de su
- Luego debera agregar dos de las mazo base. Luego debera agregar
. siguientes cartas: dos de las siguientes cartas:

Y Sacrificio mortal x1 . Traqueteo mortal x1
. Planificacién experta x1 . Ahdgalos en cadaveres x1
| Tormenta destrozadora x1 | Horda x1
Combate mavil x1 . Refuerzos tenaces x1
By Temblores:xd

Los jugadores necesitaran estas ocho cartas para jugar este capitulo. Estas_'p
~ tienen la leyenda “Capitulo 9. <




S jugadores deben tomar estas cuatro cartas. Estas cartas tienen la leyenda
efuerzo de capitulo - 11”.

Stas son cartas de refuerzo.

El jugador COG debe agregar una El jugador Locust debe agregar una
de las siguientes cartas a su mazo de las siguientes cartas a su mazo
base: base:

Augustus Cole x1 . Alto sacerdote Kantus x1

‘_._ Damon Baird x1 Centinela Theron x1
b Inh W 3 ;- 'W&lﬂlh’ﬂil‘z‘_\f:.‘_ -

0s jugadores necesitaran estas nueve cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
ienen la leyenda “Capitulo 11",

s jugadores necesitaran estas diez cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
. tienen la leyenda “Capitulo 12”.

‘jugadores necesitaran estas quince cartas para jugar este capitulo. Estas cart
n la leyenda “Capitulo 13”. :




2

"’@CAPiTULO 14 - PROPORCIONES JURASICAS

Los jugadores necesitaran estas trece cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
tienen la leyenda “Capitulo 14”. R

Los jugadores necesitaran estas ocho cartas para jugar este capitulo. Estas cartas
tienen la leyenda “Capitulo 15”. :

MEJOR DE UNA =
Si los jugadores prefieren jugar la campafia mas rapido, se puede decidir al ganador
de cada capitulo luego de una sola partida. E




ampo de batalla ... Cubierta ocupada...
ejor de tres : El jugador gana....
ISta de mazo base de COG Area de juego

Reaccién

Efectos especiales
Subtipos
Tacticas

liminadas Resistente

ista de mazo base de Locust Unidades

ado de Locust Cubierta desocupada
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