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Una nave descomunal desciende sobre nuestro planeta, lanzando enjambres de naves alienigenas que
llenan el cielo de metal. Mientras las ciudades se preparan como pueden para defenderse, nuestro

equipo de investigadores intenta recopilar lo informacion que nos permitard contraatacar.

L Todos los componentes de los episodios tienen un

distintivo gue te servird para identificar a qué episodio

Erisopio 1 — LA INVASION

pertenecen, por si necesitas ordenarlos en algun momento.

COMPONENTES ADICIONALES

Si un escenario necesita la
nave naranja o las B fichas
numeradas, ya se te indicara
cémo tendras gue usarlas.

VALOR DE LOS DADOS

Algunos personajes y ciudades te permiten aumentar el
valor de un dado. Como es de esperar, un dado solo puede
tener un valor que oscile entre el E] y el . Si un efecto
intenta asignarle un valor de 7 o méas a un dado, déjalo en

un valor de E3).

SALAS CON DOS EFECTOS

Algunas salas tienen dos efec-

tos por el precio de uno. Cuan-

do pagues el coste en energia,

podras realizar ambos efec-

tos. Calcula el valor de la sala

de la forma habitual (sumando
los dados vy el modificador). Este serd el valor de cada efec-
to. Los efectos se pueden resolver en cualguier orden.

Ejemplo:imaginemos que has colocado un &) y un €3 en
lo salo gue aquiaparece. El valordelosaloes 3+6-2=7,
Con 4 de energia podrds realizar los dos efectos con un
valor de 7 y en el orden que prefieras. Esto te permitird
derribar las naves que esten en una casilla de explosion
con un valar de 7 o menaos. Al instalar un robot, deberds
asignarle un valor de €3, ya que un 7 es imposible.

MoONTREAL

Maontreal te permite sumar varias salas siempre y cuando
tengan el mismo efecto. Supongamos gue quieres usar
esta habilidad al resolver una sala con dos efectos, Ay B.
Primero deberés calcular el valor de la sala. Este sera el
valor basico de cada efecto. Después tendras gue resolver
Ay Ben el orden que prefieras. Cada efecto podra sumarse
con otras salas del mismo tipo.

La HaBaNA

En vez de reducir un dado de robot al usarlg, con La Habana
tendras que retirarlo. Pero |la habilidad de poder guardar
un dado sin utilizar para mas tarde (en forma de robot] lo
compensa.
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Ahora que hemas derribado unas cuantas naves enemigas podemaos estudiar la biotecnologia alienigena.
Sin embargo, nuestra investigacion se ve afectada por los constantes bombardeos.

Erisiopio 2 -

A CUBIERTO

PIEZA DE CIELO AVANZADA

En este episodio tendras una nueva pieza de cielo. Durante
la preparacion de la partida, sustituye la pieza inferior origi-
nal por esta pieza de cielo avanzada. Esta pieza tiene me-
nos cielo. Las naves atacaran y dafiaran la ciudad cuando
desciendan por debajo de las casillas de cielo, tal como se
indica en la imagen.

Ten en cuenta gue la cara peligrosa de la pieza tiene 2 es-
trellas. La cara facil tiene 1 estrella, con lo cual es tan dificil
como la cara peligrosa de una pieza de cielo béasica. Por
suerte, disponer de personajes mejorados te permitira ha-
cer frente a esta mayor amenaza.

Deberas preparar el nivel de amenaza como siempre; eli-
giendo un cierto nimero de piezas de cielo al azar y vol-
teandolas para que queden por el lado peligroso.

PERSONAJES MEJORADOS

Cada batalla se juega con un personaje basico y un
personaje mejorado. El personaje basico sera del
Episodio 2 y se determinara al azar, como siempre.

El personaje mejorado serd uno de los dos gque
combatiera contigo en el Episodio 1. Elige el que
guieras y utiliza el otro en la segunda batalla.

QUINTA CIUDAD

En este episodio hay 5 ciudades, pero solo se asignaran
4 al azar para las batallas. Después de elegir la segunda
batalla, te sobrara una ciudad. Déjala en la bolsa junto con
los componentes retirados de la campafia (los alienigenas
decidieron no atacarla, asi que no va a jugar ningtin papel
en esta histaria).

SALAS DE MANDO

Al usar una sala de manda, reparte su valor

como prefieras entre los trabajadores que

no estén en esa sala. Gira los dados para

asignarles su nuevo valor. Ningun dado pue-

de estar por encima de , y cualguier boni-

ficacion gue aporte la sala de mando y no se
aproveche, se perderd. El efecto de una sala de mando no
se puede aplicar a los robots.

En una sala de mando nunca se
puede colocar un robot.

Ejemplo: si el valor de lo sala de mando fuera 4, podrias
aumentar el valor de un trabajodor en 2 y el de dos tra-
bojadores mds en 1. También podrias aplicar la bonifica-
cion de +4 a un solo trabajodor, si quisieras.

TRANSFERIR

Algunos personajes y ciudades te permiten transferir un
dado a una casilla distinta. En el momentao de transferirlo,
la nueva casilla tendré gue estar vacia y excavada.
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La superioridad tecnoldgica de los alienigenas sigue siendo abrumadora. Pero ahora tenemos
o uno de los suyos de nuestro lado. ;Sabrd explicarnos como le controlaba ese dispositivo? Nuestro
equipo de investigacion tendrd que encontrar una manera de comunicarse con él.

EriSopio 3 =

SUPERADODS

PREPARACION DE LAS PIEZAS DE CIELO

Prepara el cielo como lo harias en una partida normal, pero
sustituye 2 piezas basicas por las piezas de cielo avanza-
das gue hay en este episodio. La pieza de cielo avanzada
del Episodio 2 no se utilizard en ese episodio. Prepara el
nivel de amenaza de la forma habitual.

PERSONAJES MEJORADOS

Aparte del nuevo personaje gue aparece en este
episodio, también dispondras de 2 personajes me-
jorados. Para la primera batalla, elige 2 de los
4 personajes gue lucharon contigo en episodios
anteriores. En la segunda batalla utiliza los otros 2.

SALAS VERTICALES

Una sala vertical es como una sala con
multiples casillas, pero orientada vertical-
mente. Como solo puedes colocar un tra-
bajador en cada columna, en esta sala nor-
malmente necesitaras al menos un robot
para que funcione.

AccCION DE LA MADRE NODRIZA — MOVER NAVES

En cada columna las naves enemigas
descenderan el nimero de casillas indica-
do. Las naves gue lleguen a la ciudad la
dafiaran y volveran a aparecer mas tarde,
como siempre, pero si no llegan a la ciu-
dad no activaran los efectos de las casi-
llas en las gue terminen su movimiento.

EFECTO DE LAS NAVES — TELETRANSPORTE

El teletransporte es un nuevo
efecto que las naves enemigas
podran activar al moverse du-
rante la Fase de Dados. Cada
teletransporte va emparejado
con otro, adonde apunta. Siuna
nave termina su mavimiento en
un teletransporte, se teletrans-
portara al otro, siempre y cuan-
do esa casilla esté vacia y la nave nodriza no haya llegado
hasta ella.

Ten en cuenta gue este efecto puede teletransportar la
nave hacia arriba o hacia abajo.
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Mientras nuestros cazas recién modificados empiezan a despegar, un satélite movido por
una inteligencia artificial ordena a sus titeres que redoblen sus ataques.

Erisobio 4 — LA BATALLA FINAL

PREPARACION DE LAS PIEZAS DE CIELO

Susituye la pieza de cielo basica por la pieza avanzada de
este episodio. Utiliza también las 2 piezas avanzadas del
episodio anterior. Unicamente |a pieza inferior serd una pie-
za basica (agui no se utiliza la pieza del segundo episodio
con el cielo reducido). Prepara el nivel de amenaza de la
forma habhitual.

EXPLOSIONES ROJAS

Las casillas de explosidn en la nueva pieza
de cielo son rojas. El efecto de los cazas se
puede aplicar a las explosiones rojas o0 ama-
rillas, pero no a ambas a la vez.

PARTICULARIDADES DE ESTE EPISODIO
Este episodio solo tiene un escenario, La batalla final.

Repasa los episodios anteriores en tu cuaderno
.I'._ y anota todas las ciudades que hayas salvado
[con las gue ganaste una de las dos partidas).

Elige una de esas ciudades v sitlala por el lado
dafado. Prepara un equipo de 3 personajes
mejorados gue hayan luchado antes contigo du-
rante la campafia y luego empieza el escenario.

[‘""‘T‘ Si pierdes, la ciudad quedara destruida y ten-
|I XJ dras que tachar su casilla. Elige luego otra ciu-
kL -- -d dadde tulistay vuélvelo a intentar. Sigue inten-

tandolo hasta gue ganes o hasta gue te quedes
sin ciudades. El equipo de personajes puede ser
el mismo o distinta.

r““’ 9 Siganas una partida, habras ganado la campa-
|; ;ZJ fia. Anota el nivel de amenaza en la casilla de
b = -d esaciudad.

. Anota los nombres de los 3 personajes que te
o ayudaran a conseguir la victaria final.

Después, calcula tu puntuacion. Suma los niveles de ame-
naza de todas las partidas gue ganaste durante la campa-
fia y réstale 1 por cada X. Anota tu puntacion en la parte
inferior.

‘ ) ciudades
v:ctqr a destruidas
0 ———
equipo
victorioso
puntuacion

/ final

¢ Y AHORA QUE?

iLo gue tu quieras! Sigues teniendo muchos personajes, es-
cenarios y ciudades por descubrir. Puedes usar los compo-
nentes de la campafia en partidas independientes o puedes
asignarlos a los episodios y volver a jugar la campafia de
nuevo. Cada uno de los escenarios pertenece a un episodio
concreto, pero las ciudades, personajes y piezas de cielo se
pueden mezclar como quieras. Para las piezas de cielo, utili-
za una pieza avanzada en el Episodio 2, dos piezas distintas
en el Episodio 3 y tres piezas cualesguiera en el Episodio 4.

Incluso puedes probar la campafia de nuevo con una pieza
de cielo avanzada desde el principio. Si lo haces, posible-
mente sera mejor qgue juegues con un nivel de amenaza in-
ferior al que estas acostumbrado, pero cuando salves una
ciudad sumale 1 al nivel de amenaza que anotes para com-
pensar la dificultad afiadida gue supone la pieza de cielo
avanzada.



