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EL TERCER INSTAR

Cuando juegues la expansion El Tercer Instar; eli-
mina 12 cartas del mazo de cartas de Infestacion
de la caja basica y anade las 12 cartas de infes-
tacion de EL Tercer Instar.

Los Escupidores y Shelly pueden realizar ata-
gues a distancia. El ataque a distancia sigue las
mismas reglas que cualquier otro atague a dis-
tancia. La carta de Identificacion del alienigena y
las cartas de Comportamiento proporcionan in-
formacion adicional sobre como y cuando reali-
zar el atagque a distancia.

El Tercer Instar aumenta la dificultad del juego
anadiendo un tercer paso evolutivo a las dos es-
pecies alienigenas que contiene la caja basica.

La imagen siguiente muestra la nueva linea
Neo-Morphosis.

PREPARACION

La preparacion de cada mision se ilustra en el mi-
nimapa de la mision. Los sectores estan indica-
dos por el numero sobre cada loseta del mapa.
Algunas misiones reguieren unNa preparacion adi-
cional gue se indicara en cada mision.

Objetivos de la mision
El objetivo principal para cumplic la mision.

Condiciones de victoria

Las tareas gue deben realizar los miembros de la
tripulacion. Todas las condiciones de victoria de-
ben cumplirse para finalizar la mision.

Reglas adicionales
Reglas extras para la mision.

LOSETAS ¥ MARCADORES

Coloca las losetas y marcadores como se indica
en el minimapa de la mision.

MARCADOR DE TANQUE DE HALON

Comienza cada mision con un marcador de tan-
gue de Halon cargado en el SIP, @ menos que se
indigue lo contrario en la preparacion de la mision.

CARTAS DE INFESTACION

Coloca una carta de Infestacion en cada loseta a
menos que se indigue lo contrario en la prepara-
cion de la mision.




MISION 1: NO PASARAS

- cEstas de cona?iEs una calle sin salidal
- Alla va nuestra via de escape....

- iMirad bien, chicos! Hay una puerta enorme en el muro del perimetro sur. Apuesto a que pode-
mos escapar de |3 instalacion a traves de ella.

- 2Y como |3 abrimos?

- Hm... €Ves ese edificio de ahi? Parece un control de seguridad. Seguro gue podemos abrir la
puerta desde dentro.

- ieEntonces volvernos a entrar?!
- Eso parece. Esperemos que este edificio no este tan... poblado como el que acabamos de dejar.
- Si ese fuese el caso, se como salir de forma segura.

Objetivo de la mision
s Sellar las puertas para asegurar el nivel.
Sellar la puerta

» Cuando un miembro de la tripulacion esta en la
misma zona que la puerta, puede sellar la puer-
ta realizando una prueba tecnica 8. Antes de

Llegar a'la salida con todos los miembros de la realizar esta accion, hay que cerrar las puer-

tripulacion. tas abiertas y reparar las rotas. Los alienige-

nas No pueden atacar o moverse a traves de
una puerta sellada.

Condiciones de victoria

m  Sellar las 3 puertas marcadas en rojo en el mi-
nimapa.

Reglas adicionales

m Las puertas marcadas en rgjo en el minimapa
son puertas normales que hay que sellar con
l@ accion especial Sellar la puerta.




MISION 2: CONOCE A TU ENEMIGO - PARTE 2

- Bien... iEsto es nuevo!
- Como si esas cosas rno fueran ya lo suficientermente peligrosas. iRhora nos escupert!

- Hay algo extrano en esos especimenes. Parece que hian evolucionado de forma diferente a
los del edificio principal.

- ECrees que fue causado por el medio ambiente?

- Podria ser... Pero bien podria ser una mutacion espontanea. Tengo que echiar un vistazo mas
de cerca.

- i0h, no! iOtra vez no! No voy a arriesgar mi pellejo para satisfacer tu tortuosa curiosidad.
- iVenga ya! iSera divertido!
- De acuerdo, pero esta vez yo hare el zapping.

Objetivo de la mision La via dificil: Para capturar a un alienigena por
s Capturar un especimen de cada tipo de alie- las malas debes gastar 2 acciones y superar
nigena. un Prueba de ciencia B8+ mientras estes en la
misma zona gue el alienigena. Luego coloca
Condiciones de victoria esa miniatura alienigena junto a tu tarjeta de
= Captura un escupidor; un atrapador y una me- identificacion.
dusa. La via facil: Para capturar a un alienigena de
forma Facil, cualguier miembro de (a tripulacion
puede aturdirlo provocando una retroalimen-
Reglas adicionales tacion electrica mientras el alienigena se en-
cuentra en una habitacion que contenga un
terminal. Luego coloca esa miniatura alienige-
na junto a tu tarjeta de identificacion.

= Derrotael resto de alienigenas.

s Para capturar a un alienigena, tienes dos op-
ciones. Puedes hacerlo por @ via dificil o por
@ via facil.




MISSION A: DESECHAR

- c¢Por que tengo que ser yo?
- iMiral Eres el Unico que cabe ati.

- iMe da igual! iNo voy a bajar por ese tubo de ventilacion!

- Mira... Por alguna razon no podemos abrir l[8s puertas de este nivel, pero tenemos que pa-
sar. Enlas graficos dice que hay una sala de control al otro lado de ese tubo de ventilacion.

iAsi que entra ahi y abre la puerta!
-iArrgghh, vaaale! iPero me llevo el lanzallamas!

Objetivo de la mision
s Desbloquear las puertas y Uega a la salida.

Condiciones de victoria

n |legarala salida con todos los miembros de la
tripulacion.

Reglas adicionales

m Colocar a Carolin Jansen en el sector 8, El
resto de la tripulacion comienza en la puerta
de entrada.

Las puertas de este nivel solo pueden abrirse
utilizando el terminal del sector 8.
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La puerta roja solo puede abrirse con la tarje-
ta de acceso situada en el sector 71 (marcador
amarillo de objetivo).

Carolin Jansen puede intentar contrarrestar
cada emergencia hasta 4 veces. El jugador
puede utilizar los marcadores de intento de re-
paracion de los otros jugadores para levar la
cuenta.




MISION 4: LA HORDA INTERMINABLE

- Resulta que mi pequena escapada por el pozo de aire resulto ser bastante Util.

- c0ue quieres decir?

- Mientras hurgaba en el sisterma descubri que los protocolos que controlan la compuerta
del perimetro estan desactivados. La buena noticia es que, accediendo al ordenador cen-
tral, puedo anular los protocolos y restaurar el centro de mando.

- cY las malas noticias?

- Solo hay un terminal que puedo utilizar, y el proceso va a llevar algo de tiempo..

- Seremos una presa facil ahi fuera...

Objetivo de la mision

Reactivar los protocolos de seguridad y salir
del nivel

Condiciones de victoria

Permanecer en este nivel hasta que el subpa-
nel del tiempo llegue al primer punto rojo.

Llegar a la salida con todos los miembros de la
tripulacion.
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Reglas adicionales

No colocar una carta de invasion en el sector
1. En su lugar, coloca dos cartas de invasion en
los sectores 65,8y 5.

Al comienzo de cada activacion de alienige-
na, dale la vuelta a una carta de Infestacion
al azar no revelada boca arriba y resuelvela.
A continuacion, procede a la activacion de los
alienigenas.




MISION S:
EL CUARTEL GENERAL DE SEGURIDAD

- Muy bien, iesta es la nuestra, chicos! Recordad, entra y salir. No quiero pasar ni un segundo
mas de lo necesario en este lugar.

- iTodo ira bien! No te obsesiones.
- La fuerza de la costumbre... Recordad donde estamos y que paso con este lugar.
- Francamente, sigue siendo mas acogedor que el exterior. Por lo menos aqui se esta calentito.

Objetivo de la mision Reglas adicionales
s Entrarysalir. s  Cualguier miembro de la tripulacion puede in-
| ) ] tentar abrir l@a compuerta del perimetro acti-

Condiciones de victoria vando la retroalimentacion electrica usando el
s Abrir @ compuerta del perimetro utilizando la terminal del sector 8.

terminal del sector 8.
s L legaralasalida contodos los miembros de la

tripulacion.




MISSION &: SHELLY

- iAR! iAgui esta la salida! iTe lo dije!

- Buneo.. Supongo que de vez en cuando puedes tener razon.

- Hmm, echicos? ¢ \Vamos a hablar sobre el elefante que hay en la habitacion?

- cOuer cTe refieres a esa enorima Cosa escamosa de ahi? i0ye! iEngendro! i\/en a recibir tu palizal
- Robert... Tan sutil como siermpre.

Objetivo de la mision
s Derrotar a Shelly.

Condiciones de victoria

Shelly

s Coloca a Shelly en el sector & con dos cartas
' L _ de infestacion.

=~y NeseSitas” ehpase Tnagrietise” para abr e Si Shelly es rociada por el sistermna de supresion

puStta roa del Sector 4. de incendios, en lugar de morir perdera 2 pun-
El marcador amarillo de objetivo es el pase tos de salud.

ERPILOGOD

"Le mostramos como hacemos l8s cosas”, dice Carolin. "0h, si, Robert esta de acuerdo. Su
salida fue casi feroz. "Se podria decir que comio comida explosiva Y se esfumo’, bromea Alice.

Yuri masajea sus sienes “Por favor dejad de hacer juegos de palabras malos. Realmente
no tenemos motivos para celebrar. Esta fue solo una pequena victoria. Todavia estamos
atrapados aqui, afuera hay una tormenta de nieve y tenemos que llegar a la sede para que
alguien venga a buscarnos. Todavia tenemos mucho por hacer”.

s Derrotar a Shelly.

Reglas adicionales
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LEYENDA DE MARCADORES

PUNTOS DE SALUD

VALOR DE DEFENSA

BONIFICACION DE AGILIDAD

x .. NUMERO DE DADOS DE LA

&

-

-

i

CcO

RESERVA DE PROGRAMACION

BONIFICACION DE CIENCIA

BONIFICACION DE TECNOLOGIA

NUMERO DE HERIDAS INFLIGIDAS

BONIFICACION DE ATAQUE

ALCANCE DEL. ARMA

EXPLOSION - AUTODESTRUCCION
DANO EXPLOSION

SIEMPRE PASA LA PRUEBA

PUNTO DE ENSAMBLAJE: TECNOLOGIA

PUNTO DE ENSAMBLAJE DE CIENCIA

PRUEBA DE FRAGILIDAD

CURAR CIERTO NUMERO DE HERIDAS

MUNICION INICIAL CARGADA

ICOND DE EXPLOSION Y NUMERO DE
HERIDAS INFLIGIDAS

ICONO DESCARTAR,
DESCARTAR DESPUES DE USAR

CARTAS CON ESTE ICONO PUEDE SER
UTILIZADAS EN UN AREA CON TERMINAL.

ACTIVACION ESPECIAL
NEO-MORFOSIS. AL FINAL DE LA FASE
ALENIGENA TODOS LOS ALENS
NED-MORFOSEAN

BONIFICACION DE ATAQUE

VALOR DE IMPEDIMENTO

NUMERO DE HERIDAS INFLIGIDAS




RESUMEN DE LA RONDA &

EMERGENCIAS DE,NIVEL 3 PASAN A S5ER CRITICAS
n Descarta la carta de emergen:la marcador de nivel y marcadores de,intento de reparacn:n

s
s Coloca ung carl:a’f:le sectar camprnmef:lda en el panel de interfaz del sistema. | | \ S

|
\( Coloca uria cgrl:‘a d‘e sector comprometido en el tablero de juego como recardal:arla
\
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' \
INTEI{ISIIiILA LAS EMEHGENCIAS ACTIVAS “‘\J f ‘ |

ﬂlncremenl:a él nivel| de‘ emengencia/de[cada]Emengencialexistentelen]uno.

— e p—

caMPHu.EEA SECTEJHES caMPHaMETIBas \ \ L\ e ‘ ((
. Inspecciona cadajsectog/comprometidalenleltirno! I ‘
= \_Siel sector noles|seglro)crealunalnievalemergencialtactivala! E k ’ 4

Wi |
ACTIVA CAS/NUEVASIEMERGENCIAS:] ‘
»  Gira cualquier/canta/de/emengencialbocalabajo)
=  Anade el marcadorgde Mﬂ&ﬂ

ﬁcalaca un marcadonde sobrecangaldelsistemalpana desactivara/fincion de terminal corres-

pondiente. '
N SR
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FASE DE TRIPULCAGION,

-

= Bescantalelimancadogldeleciperacionlyhvielvelalcolocaglsimiembroldella) L'r:pulac:anEl

tableno!
@Ifac:ﬂa
EIEQEJ treslacciones < - -

i

Fltacar_ " Curar (usando una carta aprapiad‘a@
Crear un’@'bjﬁ?o construible Soltar » Recoge r/ lntercamb/aﬁ@@m 2
Mover g Abrir/Cerrar puertas ¢
Funciones del terrminal A 9 Reparar puerta/termlnal / ‘/A‘
@‘JS{:EIF enuna caja 1 Hcciones espez:/f/cas ae la mision Y _.
NN ; Recargar el sistema de supresion de incendios — j o -

FASE ALIENIGENA
s Robay resuel ve la carta de Activacion Alienigena.

FASE DE FINAL DE RONDA

O B2

u Flvanza el marcadar de tiempo. }’
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