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-Historias
al calor del fuego-

= fuego crepitaba pausado, sabedor de-que su tiempo

1legaria, como intentando saborear cada momento. E1
_E‘ cielo lucia despejado, incluso se podia ver la Via
T4ctea cruzandolo como una gran cicatriz. Cuatro indivi-
duos de avanzada edad se encontraban sentados alrededor
de la hoguera, disfrutando del calor que proporcionaba
en esta noche fresca. Era la noche de las historias, y
ellos eran los encargados de hacer que estas fueran es-
cuchadas.

-Trons, os Voy a contar lo que me conté mi padre, y a €1 su
propio padre, y asi hasta donde nuestra familia puede re-
cordar-. E1 que hablaba era un hombre curtido, con multi-
ples cicatrices, y 1a mirada de aquel que ha visto muchas
cosas, y ya no le tiene miedo a nada.

-1 mundo no siempre ha sido asi. S6lo hay que coscarse
de los restos de las antiguas ciudades para cerebrarse de
ello-. Todos los hombres asintieron.

Antes todo era verde, el agua recorria el suelo como ve-
nas en nuestros brazos. La manduca no era problema, y los
nifios podian jugar tranquilos sin miedo a ser desollados
por algin chorbo algo pasado. Vigildndolo todo estaban
los grandes mascas, 10s Pléticos. Ellos hacian que el mun-
do funcionara, que a nadie le faltara de nada. Pero un
grupo de hombres no estaba de acuerdo con cémo estaban
las cosas, querian mas para ellos, eran los Blankeros. fs-
tos consiguieron envenenar la mente de los Ploticos, poco
a poco, gota a gota de ponzofia. ¥ luego empezaron a de-
sear mas y més, y a fangarselo a la gente para quedar-
selo. ¥ entonces empezaron las guerras, la gente que no
tenia queria lo que tenian los demds, y la que 51, que-
vis mhs. Pero no tenian armas como las nuestras, eran

poderosos, capaces de zascandarse ciudades con setas gi-

gantes, y asi fueron destruyéndose los unos a los otros.
Hasta que los Pléticos y los Blankeros decidieron que
ellos estaban por encima del resto, y construyeron unas
ciudades en el cielo. A111 viven desde entonces, vigilando-
nos, como dioses de las montaiias.

Otro de los hombres levanté la mano y sacudié la cabeza.

—Chorradas -dijo-, eso es un cuento. Os voy a contar la
verdad.

Su mirada desprendia seguridad, aunque con cierto fa-
natismo. Parecia el tipo de hombre por el gue algunos mo-
ririan.

—En los tiempos pasados, los hombres viviamos junto con

los autématas. Estos eran la creacion del Gran Espiritu
Maquina, para ayudarnos, para guiarnos por el mundo. Nos
daban energla, nos ayudaban en los trabajos mas pesados
e incluso podian transportarnos por el aire. Pero para
algunos eso no era suficiente, querian construir sus pro-
pios autématas, y empezaron a robar la sangre negra de
1a Tierra para hacerlos furrular. Sin embargo, iay!, el
Gran Espiritu Magquina es todopoderoso, y se enfadd con el
hombre. Desaté su ira sobre las ciudades y nos desterrd
al Paramo. Aqui debemos expiar nuestros errores, abando-
nar toda tecnologia. ¥ entonces, cuando considere que he-
mos pagado por nuestros pecados, volveran los autématas
v nos ayudaran a reconstruir las ciudades, donde podre-
mos volver a vivir como siempre debimos haber hecho.

Un tercer hombre, o algo que se le asemejaba, pues tenia
tres brazos, y su piel estaba cubierta por una especie de
escamas, empezd a hablar. Su lengua era puntiaguda y su
voz resultaba extrana.

_No, esa no.es la verdad, no, no, no. En los tiempos an-
tiguos el hombre dominaba todo el gran reino, si todo,
pero llegd un momento en gue no fue capaz de avanzar

—eché una bocanada de una pipa que sujetaba y continud *

su historia-. Y entonces comenzamos a aparecer. Eramos
diferentes, el siguiente paso en la evolucién, si, si, si,
el siguiente paso. Nos mostramos poco a poco. Algunos in-
tentamos ayudar al mundo con nuestros poderes, otros nos
aprovechamos de ellos.

Pero siempre fuimos distintos. Y nos envidiaron,
y nos temieron, y nos atacaron. Distintos, distintos,
distintos. Hubo grandes guerras. Ellos eran més, te-
nian armas mas poderosas, pero nosotros somos los
elegidos, teniamos los dones. Sabian que no podian ven-
cernos, no, no, no, asl que se encerraron bajo tierra, teme-
rosos de nuestros poderes. Y nos dejaron el mundo, un nue-
vo mundo para una nueva raza. Pero algunos de sus hijos
atin pueblan la superficie, y como sus padres, nos temen y
odian. De esta manera atn tenemos que luchar por lo que
es nuestro, oh, si, nuestro.

£1 Gltimo hombre sonreia mirando a los otros tres. Lle-
vaba un sombrero de copa, unos extrafios anteojos y una
ropa estrafalaria. .

—Caballeros, estan ciegos ante la realidad -hablaba con
una acento recargado y pomposo-. Hay atn ciudades ‘en el
mundo donde vive la gente que nos dejo en el Paramo. A111
tienen aparatos que sobrepasan cualquier cosa que pue-
dan ustedes imaginar. Estan bien defendidos, y nadie pue-
de acercarse. Pero en algunos lugares arrojan las cosas
que no quieren, y he llegado a ver con mis pfopios ojos a
guerreros de hierro vigilantes. Saben que estamos aqui.
pero para ellos no somos mis que viles insectos. E1 motivo
no importa, lo Gnico relevante es'que éste es &1 mundo que
nos ha tocado vivir. . - .
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Punkapocalyptic es un juego de miniaturas que simula escaramuzas entre bandas en un mundo postapocaliptico macarra y letal. El juego

estd disenado para dos o ms jugadores. y estéd pensado para la gama de miniaturas de 30, mm de Punkapocalyptic, pero hay otras miniaturas

de otras marcas que también pueden representar a tus combatientes, y nadie te va a decir nada porque las uses, ni siquicra en torneos oficiales,

siempre que los representen fielmente. Eso si, no vamos a negar que nos gustaria que usarais las nuestras, pues las hemos disefiado especialmen-
q garq gu q

te para el juego y... jademds son molonas!

Este reglamento atn estd en una fase de constante desarrollo y se ird actualizando y mejorando con el tiempo, siempre de manera gratuita. Es

importante tu ayuda para esto, para lo que puedes dar tus opiniones o informarnos sobre erratas o cualquier cosa que consideres un fallo del

juego en www.badrollgames.com o www.punkapocalyptic.com.

. ¢QUE NECESITO?

Todo lo-que necesitas para jugar a Punkapocalyptic es este libro de re-
glas, algunas miniaturas apropiadas, dados de 10 caras, cinta métrica,
la ficha de tu banda (puedes descargar la de cada banda en la pagina
oficial), una superficie despejada y plana de por lo menos 120x120
cm y algo que te sirva de escenograffa. :

_ TIRADAS '

En Punkapocalyptic se utilizan dados de 10, a los que nos referiremos
en este texto como 1d10. Habrd dos tipos de tiradas, las tiradas de
atributo y las tiradas enfrentadas.

- TIRADAS DEATRIBUTO

En una tirada de atributo debe sacarse en el dado de 10 caras la mis-
ma cantidad o menos que el atributo en cuestién. Los bonificadores

o penalizadores que puedan tener las tiradas, se aplican sobre el atri-
buto. De esta manera, una miniatura que tenga Agilidad 4 y deba de
realizar una tirada de Agilidad con un bonificador de +2, deberd sacar
6 0 menos en 1d10 (4 del atributo de Agilidad + 2 del bonificador).-

Si una vez aplicados los modificadores, el atributo alcanza una cifra

“de 0 0 menos, la tirada serd considerada un fallo automatico (no es

que sca dificil, es que ya resulta imposible). Sin embargo, si el atributo
alcanza una cifra de 10 o mas, la tirada sera un éxito automatico (es
una prueba trivial).

TIRADAS ENFRENTADAS

En una tirada enfrentada, ambos jugadores deben sumar al objeto de
la tirada 1d10 y los modificadores correspondientes, debiendo sacar
mas que el rival.

Si no se indica lo contrario, en caso de empate (exceptuando una
tirada enfrentada de Combate Cuerpo a Cuerpo, donde ambos
tendrfan éxito), el jugador cuyo turno de accién esté en juego serd el

* que ganc la tirada.

De esta manera, si un pandilleroen su Turno de Accién hace una tira-
da enfrentada de Fuerza con valor de 4 contra la Dureza con valor de
3 de un mutardo, que tiene un bonificador de +2 por una mutacion,
deberan tirar 1d10 cada uno, sumando a esa tirada 4 el pandillero y 5
el mutardo (3+2). Si el pandillero saca lo mismo (puesto que estd en
su Turno de Accién)o mds que el mutardo, habra ganado la tirada.
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MEDIDAS, 5 X
"MOVIMIENTOS Y LINEA DE VISION

Las distancias entre miniaturas se miden de borde a borde mas
cercano de las peanas de las miniaturas. Puede medirse cualquier
distancia en cualquier momento. Para mover una miniatura, debe
tomarse como referencia el lado delantero de la peana y moverla la
-distancia justa para que ese lado delantero haya recorrido toda la
distancia.

Las miniaturas tienen un 4ngulo de vision de 1809, asi que es im-
portante que se sitien mirando a la zona que mds interese al jugador
que la controla.

S
La linea de vision es real, asi que podrén ver todo lo que se pueda
ver desde el punto de vista de la miniatura, por lo que es posible
que alguna vez sea necesario agacharse para ponerse al nivel de una
miniatura y comprobar cuél es su linea de vision.

PREPARAR LA BANDA

Antes de .cmpczar, se ha de elegir con qué banda se quiere jugar. Lo
ideal es que cada jugador elija simplemente aquella que més le guste,
ya sea por su personalidad, miniaturas o reglas.

e — -

Las tropas de cada banda tienen un coste en puntos, al que habra
que anadir el equipo que se quicra adquirir para ellas.

En general, se puede elegir el nimero de miniaturas de cada tropa,
pero a veces hay excepciones (por ejemplo, slo se puede incluir un
Jefe en una banda de pandilleros).

Deberé irse sumando el coste de cada miniatura, hasta llegar como
méximo al nimero de puntos de la partida. Las partidas habituales

‘de Punkapocalyptic son de 500 puntos, pero recomendamos empe-

zar con partidas mds pequenias hasta que los jugadores se hagan con
las reglas.

MAXIMO DE MINIATURAS

Las bandas pueden tener un mdximo de componentes en su banda
de 3 miniaturas cada 100 puntos. De esta forma...

e e

ahda

Puntos de partida Max. miniaturas
Hasta 100pts. £ 3
101-200 f 6 |
) 201-300 9
301-400 ;‘ 12
| 401-500 o : 155
< 501-600 18 - il
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EIEMPLD LiHERS DE VISION

El mutardo A est4 fuera de la visién de la pandillera,
linea de vision.

El mutardo B est4 fuera de Ia lin
El mutardo C est4 dentro de la linea de visién de la pandillera,
de escenografia oculta por completo a la miniatura.

. e M‘—" .

ya que desde el punto de vista de la miniatura, el edificio bloquea completamente su

B I —

e '
a linea de visién de [a pandillera, ya que est4 fuera de su e’mgu16 frontal de visidB de 180°.

ya que estd dentro de su dngulo frontal de 180° de visién y hingﬁn elemento

-
»




CRAPITULD N: REGLAS e

Punkapocalyptic ofrece un sistema de juego basado principalmente en acciones, en'las que las miniaturas podrén realizar una serie de tareas

variadas. A continuacién se presentan las reglas basicas, que conforman el niicleo del juego, comunes a todas las bandas con las que se puede

cmpezar a )ugar.

ATRIBUTOS

Cada miniatura tiene unos Atributos que representan sus habili-
dades o aspectos fisicos. Estos atributos van de 1 a 10, siendo me-
jores cuanto mds altos. Una miniatura con un valor de atributo —
no podrd utilizarlo para ninguna accién.

Si por cualquier causa algtin atributo fisico (Agilidad, Fuerza o Du-
reza) de una miniatura queda reducido a 0 0 menos, dicha miniatura
se considerard automaticamente abatida (pag. 9).

ACCIONES (4):

representan la capacidad de las miniaturas de realizar tareas durante
un turno. La mayoria-de las miniaturas tienen 2 acciones, que-pue-
den usar en cosas como Mover, Disparar o Apuntar.

COMBATE (C):
representa la capacidad de una miniatura para luchar.en cuerpo a
cuerpo.

PRECISION (P):
representa la habilidad y punterfa de uria miniatura para disparar
armas a distancia. ¢

AGILIDAD (4G):

representa la velocidad y reflejos de una miniatura.

FUERZA (F):

- representa la potencia fisica de una miniatura.

DUREZA (D):

representa el aguante y la resistencia de una miniatura.

TECNICA (7): :
representa la habilidad para manejar méquinas y dispositivos de
una miniatura.

TURNO DE JUEGO
El juego se divide en Turnos de Juego. Cada Turno de ]uegor dura

hasta que todas las miniaturas hayan realizado sus Acciones. Una
vez que esto ha sucedido, comenzard el siguiente turno. El nimero
de Turnos de Juego que dura una partida viene especificado en cada
escenario, siendo lo habitual entre 6 y 8.

RONDA DE\AGILIDAD

Las miniaturas actdan siguiendo un orden que viene dado por su
Agilidad. Cuanto mds alto sea el Atributo de Agilidad; primero

se actuaré en ese Turno de Juego. Una Ronda de Agilidad es el
momento en el que acttian las miniaturas con un valor de Agilidad
en concreto.

Por ejemplo: cuando estemos en el momento en que actien las

miniaturas de Agilidad 4, se le llamaré ronda de Agilidad 4.
TURNO DE ACCION

Al momento en que una miniatura actda se le denomina Turno de
Accién. Una miniatura debe realizar todas sus acciones en su Tur-
no de Accién antes de pasar al Turno de Accién de otra miniatura.

SECUENCIA DE JUEGO
El Turno de Juego comienza con la Ronda de Agilidad de las

~ miniaturas con el mayor Atributo de Agilidad.

Una vez que todas las miniaturas de esa Ronda de Agilidad han
realizado sus Turnos de Accién, se pasa a la siguiente Ronda de
Agilidad, y asi sucesivamente.

Cuando todas las miniaturas sobre la mesa han realizado sus Tur-
nos de Accidn, se pasa al siguiente Turno de Juego.



ORDEN DE ACTUACION

. Cuando ¢s un solo bando el que tiene miniaturas en una Ronda de
Agilidad, es muy sencillo, es el jugador de ese bando el que decide en
qué orden acttian sus miniaturas. En caso de que varias miniaturas de
distintos bandos tengan el mismo valor de Agilidad, cada jugador tira
1d10, y el que consiga la tirada mds alta (s repetird en caso de empate

_hasta que alguien saque una tirada superior) elige si quicre que una
miniatura suya comience su Turno de Accion, o lo haga una del rival.
Después de que la primera miniatura haya concluido su Turno de Ac-
cién, se irdn alternando entre miniaturas de uno y otro bando, siendo
los jugadores los que eligen el Orden de Actuacién de sus propias

. miniaturas.

Si todas las miniaturas de un bando ya han realizado su Turno de

Accién, y quedan varias sin hacerlo en el otro, realizardn sus turnos

de accién una tras otra, siendo el jugador que las maneja quien escoja

el orden.
}

f ,'-'»} EJEMPLD DE TURWD DE JUEGD

Mirando los Atributos de las miniaturas, vemos que Guille tiene una con

Puesto que es la inica con ese Atributo realizaria su Turno de Accién diré¢tamente, sin mis complicaciones. Cuando ac
Acciones, habria que pasar a la siguiente Ronda de Agilidad. Toni tiene uja miniatura con AgS, que también es la inica.con ese At
igual que antes, realiza el Turno de Accién de esa miniatura, y cuando finalice, se pasa a la siguiente Ronda de Agilidad.

La siguiente Ronda de Agilidad es mds complicada, puesto que hay varias tiniaturas con un val
res los que tienen miniaturas con ese valor de Atributo, ambos deben tirar{1d10 y quien obtenga el resultado mayor (repitiendo en caso de

empate) clige si una miniatura suya realiza su Turno de Accidn, o lo hace

Pongamos que en la tirada gana Toni y decide actuar él. Selecciona a una

- . b .7 ;i A 7
Cuando finalice, debera ser una miniatura de Guille la que realice un Turni de Accién. Como sélo tiene una, esta claro que debe ser esa.

Ahora quedan dos miniaturas de Toni con Ag 4,y serd éste quien clijaen

Cuando ambos terminen sus Turnos de Accién, se pasard a la siguiente Ronda de Agilidad.

En la Ronda de Agilidad 3 también hay varias miniaturas, asi que ambos jugadores vuelven a tirar 1d10. Es Guille quien gana la tirada, pero

prefiere que sea Toni el que realice el primer Turno de Accién deunade

Puesto que s6lo tiene una miniatura con esa Agilidad, ser4 ésala que acta

Turnos de Accién en el orden que éste prefiera,
Agilidad.

Ya s6lo quedan dos miniaturas, que tienen Agilidad 2. Como ambas son
nen sus Turnos de Accién terminard esta Ronda de Agilidad.

Todas las miniatu
X L3

o
.
—

Pl

§ e T

ACCIONES

Una miniatura puede realizar tantas acciones como indique su
 perfil.
La misma accién puede repetirse siempre que le queden acﬁioncs,
salvo que se indique lo contrario en la descripcién de la misma,
debiendo terminar una accién antes de realizar otra posterior. Si ast
lo desea, una miniatura puede usar menos acciones de las que tenga
derecho a realizar, o incluso dejar pasar su Rondade actuacién sin
usar ninguna.

Cada acci6n se detalla mis ampliamente en las secciones correspon-
dientes a su utilidad. :

Tenemos a Toni con una banda de Mutardos compuesta de cinco miniaturas, de Agilidad 5, 4, 4, 4y 3.

I} X
Por otra parte, Guille, que lleva una banda de Pandilleros, tiene seis miniat;:uras, de Agilidad 6, 4,3,3,2y2.

una tras otra. Como ya no quedan mds miniaturas con Ag 3, se pasa a la siguiente Ronda de

ras sobre la mesa han actuado, asi que finalisa este Turno de Juego. En el siguiente habra que empezar de fiuevo el proceso.

RETRASAR LA ACTUACION

Una miniatura puede elegir retrasar su Turno de Accién, pero sélo en
una ocasién por Turno de Juego.

Cuando llegue su momento de actuar, podrd declarar que actuard en
una Ronda de Agilidad posterior, en la cual lo hard el tltimo.

Por ejemplo: un Mutardo con Ag 6, puede decidir cuando llegue su
.momento de actuar (en la Ronda de Agilidad 6), que sin embargo
lo hard en la Ronda de Agilidad 3, y en esa ronda serd el tltimo en
actuar.

Si dos o mas miniaturas Retrasan su Actuacién a una misma Ronda
de Agilidad, actuaré primero la de menor Agilidad y en caso de

haber varias con el mismo valor de Atributo, se tirar4 siguiendo las las

reglas habituales de Orden de Actuacion.

T T

),

| 7 4 o
Ag6, que es el mayor valor de entre todas, asi que actuaria primero.
: abe de realizar sus

ributo. Al

or de Agilidad de 4. Como son ambos jugado-

una del enemigo.

|

¢ sus miniaturas de Ag 4 para que lleve a cabo su Turno de Accién.
¢ N

¢é orden acutardn.

sus miniaturas.

! . . . %
e/ Tras esto, slo quedan dos miniaturas de Guille, que realizaran sus

de Guille, es ¢l quien elige su Orden de Actuacién. Cuando termi-

s

MOVER

Esta Accién representa cualquier circunstancia que implique movi-
miento, como puede ser mover, saltar, levantarse, trepar, cubrirse, etc.
DISPARAR

Una miniatura puede realizar Accidnes de disparo con un armaa

distancia.

APUNTAR

Una miniatura pucde gastar una Accién en Apuntar y mejorar la
Precisién en las siguientes acciones en ese Turno de Accion.
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ASALTAR
Una miniatura puede realizar un movimiento para atacar en Cuer-
po a Cuerpo a un enemigo.

COMBATIR EN CUERPO A.-CUERPO

.I
Si estd en contacto con una miniatura enemiga, una miniatura
puede combatir con ella.

ABANDONAR UN COMBATE

Si estd en contacto con una miniatura enemiga, una'miniatura
puede tratar de separarse de un Combate Cuerpo a Cuerpo.

INTERACCIONAR

Esta Acci6n representa cualquier circunstancia que implique algin
tipo de interaccién con elementos, como puede ser abrir una puer-
ta, desactivar una trampa, recoger un objeto, recargar, etc...

“¥PREPARAR FUEGO DEFENSIVO

Una miniatura puede gastar una Accién en prepararse para disparar
a una miniatura enemiga que pase por delante de ella.

MINIATURAS ABATIDAS

Las miniaturas pueden resultar abatidas de varias maneras, aunque
la mds comin es al ser impactadas por un arma y perder la tirada en-
frentada de Dureza contra la Fuerza de ésta. Atn asi algunas reglas
de escenario, efectos de armas o caidas, por porier varios ejemplos,
también pueden abatir a una miniatura. Una miniatura abatida se
considera fuera de la partida.

Puede que esté muerta o simplemente lo suficientemente incapa-
citada para seguir adelante, pero ya no podr4 continuar luchando.
Puesto que el equipo de las miniaturas puede ser recogido por otras,
puedes decidir dejar la miniatura tumbada en la mesa, o simplemen-
te retirarla y utilizar un marcador (en nuestra web tienes alguno
para descargarte).

Sea como sea, una vez abatidas las miniaturas se-consideran como
si no estuvieran sobre la mesa: no quitan visién, ni molestan al
movimiento. ‘

MOVIMIENTO

Salvo que se indique lo contrario, una miniatura puede Mover 10
cm por cada Accién que utilice para moverse durante su Turno de
Accidn.

Superar un obstdculo mds bajo que la mitad de la miniatura no
representa ninguna penalizacion al Movimiento.

Un obstéculo entre la mitad y la altura de la miniatura cuesta S cm
de movimiento.

Se puede mover a través de miniaturas amigas sin ninguna pérdida
de movimiento (se c0n51dcra que se apartan lo suficiente para dejar
pasar).

" TERRENO DIFICIL

Sobre el Terreno Dificil (como fango, pequenos escombros o
cuestas pronunciadas) una miniatura debe superar una Tirada de
Agilidad para mover la distancia habitual.

En caso de fallarla la miniatura sélo podrd mover hasta la mitad de
su dlstanc1a habitual.

TERRENO ABRUPTO

Sobre Terreno Abrupto (como grandes escombros, un pantano o
zonas rebaladizas) una miniatura podra mover hasta la mitad de su
distancia habitual. Z

Una miniatura puede intentar mover su distancia habitual superan-
do una Tirada de Agilidad, pero en caso de fallarla, se caer al suelo
y deberd gastar su siguiente accién tinicamente en levantarse.

-Una miniatura podré elegir mover hasta la mitad de su distancia

habitual de Movimiento y no arriesgarse a realizarla Tirada de
Agilidad por cruzar Terreno Abrupto.

AGACHARSE Y LEVANTARSE

Una miniatura puede emplear 5 cms. de su Accién de Movimiento
en Agacharse en busca de buscar una mejor Cobertura, para evitar
Lineas-de Visidn, etc.

Un combatiente agachado se supone que ocupa la mitad de altura
de la miniatura, pero también mover4 la mitad de movimiento

]

hasta que vuelva a levantarse.

Para volver a Levantarse debera emplear otros 5 cms. de una de sus
Acciones de Movimiento.

Una miniatura Agachada que, por cualquier razén, llegue a ponerse
en Contacto con una miniatura:o miniaturas enemigas deberd usar
su siguiente Accion completa obligatoriamente en Levantarse.

Hasta que llegue ese momento, sus tiradas de Combate sufrirdn un

penalizador de -3.
SALTAR

Es posible saltar en horizontal huecos o similares, siempre que se
tenga suficiente Movimiento libre.

Para distancias de hasta 2,5 cm los saltos se hardn sin ningtin pro-
blema. En distancias mayores, existe la posibilidad de caer.

Para saltar distancias por encima de los 2,5 cim y hasta un méximo
de 5 cm habré que realizar una tirada de Agilidad sin modificar.

Para los siguientes 2,5 cm, la tirada de Agilidad tendrd un penaliza-
dor de-2.

No es posible Saltar distancias mayores, salvo Reglas Especiales de
la miniatura. :

En caso de fallar una de las tiradas de Agilidad, habria que seguir las
reglas de caida que se explican més adelante.

Una miniatura puede dejarse caer de una altura vertical de hasta 2,5
cm sin ningtin problema. Més allé de esa altura, deberd seguir las

reglas de Caida.
TREPAR

La escenografia tipica de Punkapocalyptic son ruinas, formaciones
rocosas y similares que estan llenas de salientes y posibles lugares de
agarre.

Es posible escalar o descender superficies verticales, aunque s6lo se
pueden avanzar 5 cm por Accidn de Trepar.

" Deberd realizarse una tirada de Agilidad en cada Accién que se

dedique a Trepar, y si ésta resulta exitosa, se escalard sin problemas.

En caso contrario, se seguirdn las reglas de Caidas que se explican
més adelante. Se tomard como lugar de la Caida el punto donde se
ha comenzado la Accién de Trepar.

Si hay una escalerilla, se siguen las reglas de Terreno Dificil.




CAIDAS

. Cuando una miniatura sufra una Caida, debido a las circunstancias
que scan, puede que simplemente tenga que Levantarse, pero pucde
incluso llegar a resultar abatida.

La miniatura deberd hacer una tirada enfrentada de Dureza (sin
aplicar modificadores por Blindaje) contra la Fuerza de la Caida,

_que vendré dada por la Altura de esta tal como se indica en la tabla

siguiente.

Altura Fuerza ‘\\

g2

la2,5cm Sin dafo
+2,5a5cm 1
+58.7.5 cnn 2
o +7,5210 cm B -
; £10a125cm. : 4
~r 12,5295 cmi ¥

+15a17,5cm

5

6

| +17,5a20 cm 7
e +20222,5 cm 8
9

+225a 00

En caso de superar la tirada, la miniatura simplerhentc se habrd que-
dado Tumbada en el suclo, y deberd gastar una Accién completa en
levantarse. Se considera que una miniatura Tumbada tiene la altura
de su peana. Si no supera la tirada, la caida habré resultado fatal y la
miniatura se considera Abatida.

=
Una miniatura tcumbada ¢t el suelo que, por cualquier razon, llega-
rd a ponerse en contacto con una miniatura o miniaturas enemigas
deberd usar su siguiente Accién obligatoriamente en Levantarse.

Hasta que llegue'ese momento, sus tiradas de Combate sufrirdn un

penalizador de -3

DISPAROS

Unaminiatura pucde utilizar una Accién para dlsparar un armaa
" distancia. S
Para poder realizar el disparo, no debe tener ninguna miniatura
enemiga en contacto con su peana, y debe tener linea de vision
hacia la miniatura a la que quiere disparar.

Lo primero que debe hacer es impactar en el objetivo, y para ello

debe hacer una Tirada de Precision, a la que hay que aplicar los
bonificadores del arma, cobertura, etc.

Un Pandillero con Precision 5 dispara unarco a distancia corta a
un objetivo sin cobertura. A su habilidad de S habria que sumarle
+1 por disparar a distancia corta y restarle -1 por la Regla Especial

S 0 menos en 1d10 para impactara su objetivo.
|

del arco Dificil de Usar. Esto hacique S+1-1=5. Deberfa sacar un /

Si se consigue impactar, debera comprobarse si la Fuerza del impac-
to es capaz de vencer la Dureza del impactado.

Deber realizarse una tirada enfrentada de la Fuerza del arma +
bonificadores contra la Dureza del impactado + bonificadores.
Hay que tener en cuenta los Blindajes o Coberturas segtin las reglas
que se explican en la pagina 13.

Si el atacante supera al impactado, la miniatura habré sido heriday

se considerard abatida, salvo que tenga alguna Regla Especial (algu-

nas criaturas son capaces de aguantar ms de un golpe). En caso de
empate, gana la miniatura en su Turno de Accion.

DISPARARA UN COMBATE

Es posible disparar a una miniatura enemiga que esté en un Com-
bate Cuerpo a Cuerpo, pero se sufrird un penalizador -3.

Si la tirada de Precision se falla a causa de ese penalizador, se habrd
impactado a la miniatura amiga. Si fuese un Combate Multiple, se
tirard de manera aleatoria qué miniatura ha sufrido el impaéto.

APUNTAR

Una miniatura puede decidir gastar una Accién en Apuntar. Eso
significa que en las siguientes acciones de disparo de ese Turno de
Accién tendra un bonificador de +3 a la Precisién.

Una vez que acabe el Turno de Accidn se perderdn los beneficios
de la accién de Apuntar, asi que solo resulta util si quedan més
acciones sin usar tras utilizar apuntar.

Si una miniatura puviera mas de una accidn libre despues de Apun-
tar, aplicaria el onificadot de +3 a todas las Acciones posteriores
de Disparo, aunque s6lo sobre una miniatura (no se puede apuntar
y utilizar el bonificador sobre dos objetivos diferentes). *

El bonificador de Apuntar no puede usarse en Fuego Defensivo ni
se pueden acumular varias Acciones de Apuntar.

CUERPO A CUERPO

Para llegar al Cuerpo a Cuerpo, una miniatura debe Asaltar.
Posteriormente, una miniatura que se encuentre €n-contacto peana
con peanacon una o mds miniaturas enemigas solo puede realizar 2
Acciones: Abandonar un Combate o Combatir.

ASALTAR

Una miniatura que use sus Acciones para Mover hasta colocarse

en contacto con la peana de una miniatura éncmiga, se considera
que ha Asaltado. Si tiene Acciones suficientes, puede gastaf varias
Acciones de Movimiento en el Asalto. Hay que tener en cuenta,
que sélo se puede Asaltar a miniaturas con las que se tenga Linea de
Visi6n al comienzo de la Accién de Movimiento, por lo que si en
un primer Movimiento no veia a su objetivo 'y en el segundo si, sélo
el segundo contard como asalto, y el primero no dard ningun tipo
de bonificador. 3

Durante el Asalto, la miniatura que Asalta tiene automaticamente
una Accién de Combate (la Accién de asaltar engloba al movi-
miento y la Accién de Combatir). Ademds, debido al impetu del
Asalto, la miniatura tendrd un modificador de +1 al Combate por

cada Accion de Movimiento que haya usado para el Asalto.

Puesto que es necesario tener un impulso constante para Asaltar,

' Durante un Turno de Accién, una miniatura no puede haber
* fallado ninguna Tirada de Agilidad por atravesar Terreno Dificil o
- Abrupto para obtener los bonificadores habituales al Combate.

Del mismo modo, una miniatura que emplee una Accién de Movi-




miento en Levantarse, no podra contabilizar esta Accién a lahora
de calcular los bonificadores al Combate.

<A Sia una miniatura que llega al asalto atin le quedan Acciones libres,
cada Accién le proporcionard un dado mds en la tirada enfrentada
de Combatir, que contar4 con los bonificadores del asalto.

De esta manera si una miniatura con dos Acciones asalta a otlza,
y llega en su primera Accién de Movimiento, tirard 2 dados en el
Combate, cada uno con un bonificador de +1 al Combate.

(A Si la miniatura que hubiera gastado dos Acciones en llegar al asalto,
contarfa con un modificador de +2 al Combate, pero sélo tiraria
undado.

[P

Ejemplo:

gl Tl

Una pandillera usa DOS Acdionk pafa asaltar a un mutardo.

Como al comienzo de su primera| Accién de Movimiento no tiene /

Linea de Visién con su rival, esta no se contabilizard a la hora de /
aplicar bonificadores en el Combate.

. J
Al comienzo de su segunda Accid : de Movimiento, tiene Linea d
Vision hacia su rival, lo cual le pérmite usar ese Movimiento par
Asaltar al mutardo y aplicar los bonificadores pertinentes. En este
caso, la pandillera contarfa con bopificador de +1 a su Combate.

"ABANDONAR UN COMBATE

Usar una Accién para Abandonar un Combate es la tnica manera

o de dejar de estar en contacto con miniaturas enemigas (salvo que

sean estas las que se separen, claro). Una miniatura sélo puede in-
tentar Abandonar un Combate en la primera Accién de su Turno
de Accién. Para esto debe realizarse una tirada de Agilidad enfren-
tada ala Agilidad de su oponente (u oponentes en un Combate
Multiple) y sacar un resultado igual o superior.
Si gana la tirada, podréd moverse inmediatamente su Movimiento
- habitual.
Si pierde su tirada, todo oponente que haya superado su tirada, le
habra impactado autométicamente, y ademds no podré realizar més
Acciones durante ese Turno de Juego.
No se podrd Asaltar en la misma accién en la que una miniatura_

Abandona un Combate. Si bien en acciones posteriores en el mis-
mo Turno de Accién, podrd Asaltar de la manera habitual.

COMBATIR

La tltima Accién y mas habitual en estos casos es Combatir.

Una miniatura que esté combatiendo en su Turno de Accidn,
deberd utilizar todas sus Acciones para Combatir. Cada Accion le
proporcionard un dado mds en la tirada enfrentada de Combatir.
Al contrario que en otros juegos, no es ¢l jugador que esté activo el
unico que puede impactar.

Durante una Accién de Combate se supone que todas las minia-

turas trabadas estin combatiendo entre si buscando un fallo en la

defensa del enemigo. De esta manera, habra una tirada enfrentada,
= g

y serd la miniatira que la gane la que impacte en esa’Accién, inde-
pendientemente de que la Accién de Combatir fuera del enemigo.

. Sélo en caso de empate en la tirada, atacaran ambos jugadores, reali-
- zdndose el impacto a la vez (por lo que ambos pueden ser heridos).

Por tanto, cada jugador tira 1d10 + Combate + bonificadores del

“arma + otros bonificadores.

El que gane, 0 ambos en caso de empate, habré impac&ado, y deberd

comprobarse si la Fuerza del impacto es capaz de vencer la, Dureza

* del impactado.
" Debera realizarse una tirada enfrentada de la Fuerza de la minia-

tura que ha conseguido impactar + el modificador del arma +

“bonificadores varios, contra la Dureza del impactado + bonificado-
res varios. Hay que tener en cuenta los Blindajes o las Coberturas
segtin las reglas que se explican enla pagina 13.

' Si cl atacante supera al impactado, la miniatura habré resultado he-

rida y se considerard abatida, salvo que tenga alguna Regla Especial
(algunas criaturas son capaces de aguantar mas de un golpe). En

caso de empate, gana la miniatura en su Turno de Accidn. -

Si una miniatura, en su Turnode Accidn tiene més de una Accién

libre, y por lo tanto debe tirar m4s de un'dado en el Combate,
seguird las reglas de Combate Multiple.

' COMBATEMULTIPLE

- Siempre que haya, por lo menos, mds de una miniatura en uno de
los bandos, involucrada en un Combate Cuerpo a Cuerpo, o una de

ellas tire méds de un dado para Combatir, éste seguird las reglas de
Combate Multiple.

Para que una miniatura actie de esta manera, tiene que estar en con-
* tacto al menos con una miniatura enemiga, no basta con estar pegada
~ auna miniatura amiga que esté.combatiendo.

Ahora bien, siempre que se cumpla esta condicién, todas las miniatu-
ras formardn parte del Combate, incluso aunque algunas no lleguen a
estar en contacto entre si.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que si uno de los bandos invo-
lucrados en el Combate estd en inferioridad, cada miniatura de ese
bando sufrird un penalizador de -1 al Combate por cada miniatura
enemiga en contacto en niimero superior (no es fcil concentrarse y
defenderse de un enemigo en mayor niimero). De esta manera, si una
miniatura luchara sola contra 3 enemigos tendrfa un -2 a sus tiradas
(-1 por cada enemigo que le supera en ntimero), pero si lo hiciera con

- un aliado frente a.esos 3, él y su aliado tendrian un -1, etc.

En un Combate Miltiple todos los contendientes tienen la oportu-
nidad de Combatir, y se deberd tirar por cada miniatura involucrada -
en el Combate.

Cuando es una sola miniatura de un bando la que se enfrenta a varias
enemigas, 0 a un enemigo que tire mds de un dado para Combatir, la
resolucién es sencilla. Al igual que en el Combate normal, se realizar4




una tirada enfrentada de Combate aplicando los modificadores

oportunos, aunque en este caso serdn todas las miniaturas involucra-

das las que realicen cada una su tirada. :
Si esa miniatura solitaria vence en los resultados del Combate a todos s

El resultado superior habrd impactado y eliminaré la posibilidad de
atacar al enemigo con ¢l resultado inferior, el siguiente superior hard

lo mismo con el siguiente inferior del otro bando. De esta manera se
seguird hasta que uno de los bandos no tenga posibilidad de atacar, bien

porque todas sus miniaturas han impactado, o por que ha llegado a las
miniaturas que han sido anuladas. En ese momento, si quedan miniatu-
ras por actuar de un bando, habrdn impactado todas las que tengan un
-resultado igual o superior al peor resultado del bando rival.

Cuando haya dos miniaturas de distinto bando con el mismo resul-
tado, ambas impactardn y las dos anulardn a una miniatura del bando

adversarios, habra conseguido realizar su ataque, y podré elegir a cudl de
las miniaturas enemigas, si hubiera mds de una, impactard.

En caso contrario, toda miniatura que haya superado en sus tiradas
“enfrentadas a la miniatura solitaria la habrd impactado. Si hubiera un
empate cn la tirada més alta (una vez aplicados los modificadores) entre
alguna o algunas de las miniaturas del grupo y la miniatura individual
todas habrdn conseguido impactar. contrario.
Sien algin momento del Combate Multiple, una miniatura se quedara
libre sin estar en contacto con alguna miniatura enemiga superviviente,
debera colocarse inmediatamente en contacto con la miniatura enemi-
ga més proxima, sin que esto conlleve el uso de ninguna Accién.

Cuando hay varias tiradas por bando en el mismo Combate, todas las

~ minjaturas deberdn realizar sus tiradas de Combate aplicando los modi-
ficadores de igual manera que antes. Sin embargo, en este caso hay que ir
siguiendo los resultados del Combate de mayor a menor.

EIEMPLD COMBATE MLLTIPLE

e oy e
= 5 3 L T

Los Pandilleros 4, By C, asi como |

54 os mutardos D y E lucharfan en el Combate Muiltiple, ya que estan en contacto peana con peana al me-
A ) M

0s c01'1 una ml'matura enemiga. El mutardo F no estarfa implicado en el combate, ya que estd en contacto con una miniatura de su bando
pero ninguna rival. :

Ademis, los mutardos D y E estarfan en desventaja numérica 3 a 2, por lo que tendrfan un -1 a su Combate.

Para simplificar el ejemplo, supongamos que cada miniatura realiza un inico ataque.

La Lider Pandillera 4 con Combate 6 y filo medio (+1 Comb.) saca un 3 en 1D10. 6+1+3=10

El Bruto Pandillero B con Combate 5 y maza pesada (-1 Comb.) saca un 4 en 1D10. 5-1+4=8

La Piltrafa Pandillera C con Combate 4 y maza ligera, saca un 4 en 1D10. 4+4=8

El Mutardo D con Combate 3, miembro extra (+2 Comb.), Filo medio (+1 Comb.) y en inferioridad (-1 Comb.) saca un 6 en 1D10.

3+2+1-1+6=11
El Mutardo E con Combate 3, maza ligera y en inferioridad (-1 Comb.) sacaun 7 en 1D10. 3-1+7=9 v
El .res'ultado mayor es el del Mutardo D (11), lo cual anula el resultado inferior de su rival. En este caso, tanto el Bruto B como la Piltrafa C
coutncu.icn en resultado (8), por lo que el jugador Mutardo elige al Bruto B al considerarlo mas peligroso.

?91)51gu1ente resultado mas alto es el de la Lider Pandillera 4 (10), el cual anula el resultado mas bajo de su rival. En este caso el del Mutardo E
Quedaria la Piltrafa Pandillera C, pero a ser su resultado (8) inferior al mas bajo resultado de los Mutardos, en este caso el del Mutardo E (9)

este ataque también se anula. ’

Po;l c.Ho s?lo lograrian realizar su ataque el Mutardo D y la Lider Pandillera A, los cuales podran asignar su impacto a cualquier miniatura
rival implicada en el Combate Muiltiple, aunque esta no estuviese en contacto peana con peana con ellos.
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INTERACCIONAR

En algunos momentos, las miniaturas tienen que interactuar con el
entorno, lo que conlleva el uso de una Accién.
Algunas de las posibilidades de interactuacién son las siguientes:

REGISTRAR UN CADAVER ;

Una miniatura puede registrar una miniatura abatida amiga o
enemiga, y hacerse con cualquier arma o equipo especial que ésta
tuviera. Para ello debe estar en contacto con la miniatura abati-
da, y declarar esta accién. Hay que tener en cuenta que ninguna
miniatura puede tener mayor nimero de armas de las que s le
permita equiparse (y no pudiendo combinar nunca dos armas con
la Regla Especial A dos Manos), por lo que deberd elegir si cambia
las que tenia por las nuevas si ya tenfa cumplido el cupo. Las armas
intercambiadas quedardn en el caddver.

INTERCAMBIAR BALAS

“Una miniatura puede intercambiar balas.con otra miniatura amiga.

Para‘ello debe estar en contacto con la miniatura aliada y declarar
esta accion.

ACTIVAR UN APARATO

Algunas misiones requicren de que se llame a ascensores, se abran
puertas, s¢ introduzca un cédigo en una maquina, etc.
Para ello debe estar en contacto con el'aparato y. declarar esta

Accion. %

RECARGAR

Las armas con la Regla Especial Lentorra requieren de una Accién
para ser recargadas después de dispararse.

PREPARAR FUEGO DEFENSIVO

Una miniatura puede gastar una Accién en estar lista para disparar
a alguna miniatura enemiga que pase por su Linea de Visién poste-
riormente en ese Turno de Juego.

Tras declarar esta Accion, la miniatura no podré hacer nada més en
su turno de Accién, asi que lo légico es que ésta sea la tltima Accidn
de la miniatura. /

Una miniatura que esté en Fuego Defensivo, podré realizar UNA
Accion de disparo gratuita a una miniatura enemiga que realice

una Accién posteriormente en el mismo Turno de Juego (sea en esa
Ronda de Agilidad o alguna subsiguiente), siempre que esté dentro
su Linea de Visién.

Puesto que no es sencillo reaccionar rapidamente a un movimiento
de un enemigo, la tirada de Precisién del Fuego Defensivo sufrird un
penalizador de 2.

é
~ No es obligatorio usar el Fuego defensivo sobre la primera miniatura
enemiga que realice una Accién en su linea de visién, ni siquiera
usarlo si no se desea.

BLINDAJE, COBERTURA
Y PENETRACION

BLINDAJE ,

Los integrantes de las bandas no tienen por qué ir a combatir a
pecho descubierto, y siempre que puedan conseguirlas, se protegen
con prendas que les den proteccion frente a las armas de los rivales.

Estas distintas protecciones, que pueden ir desde simples ropas un

poco gruesas hasta chalecos antibalas tienen un valor de Blindaje,
MEjor cuanto mayor sea, que sera util contra los ataques enemigos.

El valor de Blindaje se sumara a la Dureza de una miniatura al ser
impactada por un arma, pero hay que tener en cuenta que puede ser
contrarrestada por la Penetracion de las armas como se explica mds
adelante.

La descripcion y estadisticas de los distintos blindajes se muestrar
en el Capitulo 3: Equipo.

COBERTURA ; 5
Es inteligente utilizar los elementos de escenografia para protegerse.

Siempre que una miniatura esté cubierta por un elemento de esceno-
q
grafia al menos hasta la mitad, se considera que estd en cobertura.

Las Coberturas tienén valor de Blindaje, que se suma al de la minia-
tura.

Sin embargo la persona que dispara puede elegir canular esta bonifica-
ci6n al Blindaje otorgada por la Cobertura. Disparara una miniatura
tras cobertura, evitdndola, tiene un penalizador de -3 a la Precisién.
Asi que una cerca de madera que proporciona Blindaje +3 igual no
merece la pena ser evitada, pero.un muro de hormigén con Blindajc
+8 seguramenté si.

A continuacion, las Coberturas més abundantes que se puéden
encontrar en una mesa de juego con su correspondiente bonificador
al valor de Blindaje. Si hubiera algtin elemento de escenografia que no
estuviera dentro de este grupo es conveniente que ambos jugadores
decidan antes de comenzar la partida cudl va a ser su valor de Blindaje.

e = i i ey e e

(i Elemento de escenografia Blindaje
Arbustos, cortinas... - Bli+2
Madera, sacos de arena, bidones... Bli+3
i Adobe, ladrillo, cscombros... Bli+5
Vehiculos, puertas metglicas... Bli+6
: Hormigén, muros de piedra, cha:pas gruesas... Bli-{ka’l
£ v

En casos donde pudiefan apilarse Coberturas, como con un escudo
tras un muro cuando te estdn disparando, se aplicarfa un bonificador
de +1 adicional al Blindaje de la cobertura més alta.

Por ¢jemplo, estar tras un muro de ladrillo con un escudo, propor-
cionarfa el Bli+5 del muro, que es la cobertura més alta (el escudo da

" Bli+2) y ademas un Bli+1 adicional por tener coberturas apiladas,

dando un total de Bli+6.

Sila fuente de la cobertura fuera una miniatura, amiga o enemiga, se
aplicarfan las reglas de Disparo a Combates.

La miniatura que dispare sufrird un penalizador -3. Si la tirada de
Precision sc falla a causa de ese penalizador, se habrd impactado ala
miniatura que otorgaba cobertura.




El Mutardo 4 se encuentra directamente tras una pila de escombros que ocultan al menos la mitad de la miniatura desde el punto de vista de la atacan-

te Pandillera, asi que se considera que se encuentra en cobertura. W
.

El Mutardo B no est4 directamente tras un elemento de escenograffa, pero desde el punto de vista de la atacante Panillera, la pila de ascombros ocultg
al menos la mitad de la miniatura, asf que se considera también que se encuentra en cobertura tras estos. :

-
El Mutardo C NO se encontrarfa tras cobertura, ya que ninglin tipo de elemento de escenografia o miniatura oculta al menos la mitad dé'la:miniattral

Sin Cobertura:
En Cobertura: Cobertura completa: En Cobertura:

La PilFra.fa Pandillera no logra ocul-  La Piltrafa Pandillera oculta al 1La Piltrafa pandillera est4 oculra
tar practicamente nada de su figura  menos la mitad de su figura tras la A otalmente tras la barricada.
tras la barricada. barricada. nicamente se llega a ver una parte
arginal de la figura y elementos
dgequipo. La linea de Visién es
imposible hacia ella.

La Piltrafa Pandillera oculta al
menos lamitad de su figura tras el
Bruto Pandillero.

b

Nota: Muchas veces las miniaturas se disponen en poses dindmicas para hacerlas mas atractivas, algunas pueden estar agachadas e incluso algunos modelistas gustandc =5 e

adornar las peanas, lo que las hace sensiblemente mas altas de lo que debieran ser. A lahora de determinar la cobertura, usad el sentido comtin y la deportividad, y cohsen#, .
suad entre los jugadores cuanto cubre tal o cual cosa. Considerad que las miniaturas se encuentran en posicién de firmes con los brazos pegados al cuerpoy con una

altura de peana igual a las que se distribuyen con ella para determinar las coberturas. Una miniatura modelada en una posicién agachada no se oculta mejor que una cuyo
propietario ha dispuesto sobre un podio de escombros, del mismo modo que una miniatura con un brazo extendido y sefialdndo con una espada, no se asoma antes por

una esquina que otra con ambos pcgados al cuerpo.

Del mismo modo, los elementos de equipo y decorativos no son consideradds a la hora de determinar si se vé'© no una miniatura.
]
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PENETRACION

La mayoria de las armas tienen un valor de Penetracién, que repre-
senta su capacidad para anular blindajes (tanto del propio equipo

De esta manera un arma con Penetracién 2 que haya impactado a
una miniatura con Blindaje 3, har4 que el bonificador de Blindaje a

la Dureza sea de s6lo +1.
Si fuese un arma con Penetracién S contra la misma miniatura con

como de coberturas). b2 e ; = i T
El valor Penetracién un arma del redicird el Blindaje de una r_)ninia— Blindaje 3, éste quedaria anulado por completo ( y

miniatura sélo'contarfa con su Dureza habitual.

tura hasta un minimo de 0.
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EJEMPLD DE DISPARD, BLIMDAJE, COBERTURR Y PEHETRACIGH

-
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La Curtida Pandillera 4 dispara con su rifle a la Bestia del Pozo € que estd a cubierto tras unos bidones. ' P

La Curtida 4 se encuentra en el tramo de distancia corto de su rifle (ver Armas a Distancia, pag. 18) por lo que tiene un +1 a su Precisién.
Decide asegurar el disparo y realizar una accién de Apuntar. La Curtida 4 invierte su segunda accién en Disparar a la Bestia del Pozo C aisT
precisién de 6 se le sumaria el bonificador de +1 por el rango corto del rifle y +3 por Apuntar; ademés decide no tratar de evitar la cobertura

'ya que estima que la Penetracién del rifle puede lidiar con el Blindaje de la Bestia del Pozo C'y los bonos que le dan la cobertura de los bido-

nes. Por ello el impacto es automitico ya que su Precisién mas los diferentes bonos dan un resultado de (6+1+3)=10.

La Bestia del Pozo C suma a su Blindaje de 3 el bono de +3 que le otorgan los bidones, lo que le da un Blindaje total de (3+3)=6; y le resta la

Penetracién 5 del rifle de la Curtida 4, lo que le dejaria en un blindaje final de (6-5)=1. -

La Bestia del Pozo Cafiade esta armadura resultante de 1 a su Dureza 6, lo cual la deja en un total de Dureza (6+1)=7 ala hora de realizar la

tirada enfrentada contralaFuer 6 del rifle-de trGursidar], e ———— e s
gty -

La Curtida 4 sacaun 5 en 1D10 y lo suma a la Fuerza de su rifle, logrando un resultado de (5+6)=11. y

La Bestia del Pozo Csaca un 5 también en 1D 10, pero sumado a su Dureza modificada por el Blindaje de 7, logra un resultado de (Z+5)=12.

Por lo tanto, la Curtida 4 malgasta una bala y NO logra herir a la Bestia del Pozo C. 7 R

El arquero Pandillero B visto el resultado de su companicra Curtidayy la escasa Fuerza y Penetracién del arco, dccide.arriesg'af§e-con el disf)aro
y tratar de evitar la cobertura de los bidones que protegen a la Bestia del Pozo C.

El Pandillero B decide también invertir su primera Accién en Apuntar para obtener el bono de +3 a su Precisién.

Con su segunda Accién Dispara sobre la Bestia del Pozo C, se encuentra en el tramo de distancia corto del arco, lo cual le da un +1 adicio-
nal, pero el arco posee la Regla Especial: Dificil de Usar que leda un -1 ala Precisién... adicionalmente, al tratar de evitar la cobertura, tiene
otro -3 a su Precision. Todos estos bonos sumado a su Precisién de 5 dan un resultado de (5+3+1-1-3)=5.

El Pandillero B obtiene un 4 en 1D10, por lo logra impactar con su flecha a la Bestia del Pozo C.

La Bestia del Pozo C esta vez no tiene el bono al Blindaje que le otorgaban los bidones, ya que el Pandillero B ha logrado impactarla evitando
la cobertura, por lo que resta de su Blindaje basico de 3 la Penetracién 2 del arco del Pandillero B, lo cual la deja con un Blindaje de (3-2)=1
como en el caso anterior.

La Bestia del Pozo C afiade esta armadura resultante de 1 a su Dureza 6, lo cual la deja en un total de Dureza (6+1)=7 de nuevo para enfren-
tar su tirada contra la escasa Fuerza 3 del rifle del Pandillero B.

El Pandillero B sacaun 7 en 1D10 y lo suma a la Fuerza de su arco, obteniendo un resultado de (7+3)=10
La Bestia del Pozo C saca esta vez un 3 en 1D10, lo que sumado a su Dureza modificada por el Blindaje de 7, logra un resultado de (7+3)=10.
La tirada es un empate, pero al ser ¢l Turno de Accién del Pandillero B, este gana la enfrentada y jla Bestia del Pozo C resulta herida!
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El arquero Pandillero 4 trata de disparar al Cabezon B que se
encuentra en cobertura tras el Mutardo C.

El Pandillero A4 decide invertir su primera Accion en Apuntar | |
obteniendo con ello un bono de +3 a su Precision.
Con su segunda Accién Dispara sobre el Cabezén B que se encuen;
tra en el tramo de distancia medio del arco, por lo cual no obtiene 1
bonificacion a su disparo, sin embargo, el arco posee la Regla k
Especial: Dificil de Usar que le da un -1 ala Pre. Todos estos bonos
umados a su Precision de 5 dan un resultado de (5+3-1)=7. !
[

| estar el Cabezén B a cubierto tras el Mutardo C, el Pandillero 4
plica las reglas de Disparar a un Combate y por ello recibe un mo- |
dificador a su Precisién de -3, y si falla por esa diferencia, el disparo!|
habr4 impactado sobre el Mutardo C que ejerce de cobertura. |

De esta manera, si en su Tirada de Precisién (7-3=4), ¢l Pandillero 4
obtiene un resultado de 1 a 4, habra impactado sobre su objetivo, el
Cabezén B.

Si obtiene un resultado de 5 a 7, habré impactado al Mutardo C
Cualquier resultado de 8 2 10 habra resultado como un fallo.

Si el disparo impacta sobre cualquiera de los Mutardos se r_csolvcré i
de la forma normal, reduciéndo el Blindaje de la armadura que por-
tasen estos con la Penetracion 2 del Arco y enfrentando la Dureza
resultante a la Fuerza 3 del Arco.

Una miniatura que da cobertura a otra no otorga bonificadores
al Blindaje a esta como si hacen los elementos de escenografia. !
Simplemente se resuelve cual de las dos miniaturas es impactada (si

|
lo es alguna). 1
i

| .
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La Curtida 4 se encuentra en una situacién mas complicada en su
intento de acertar al Mutardo B, el cual se encuentra a cubierto tras
la Bestia del Pozo C'y ambos mutardos tras una pila de bidones.

Por ello, la Curtida 4 decide invertir su primera Accién en Apuntar
obteniendo con ello un bono de +3 a su Precisiéon como es habitual.
Ademds, la Curtida A se encuentra en el tramo de distancia corto
de su rifle, por lo que tiene un +1 adicional a su Precision. Estos
bonificadores sumados a su Precisién de 6, le dan un total de Preci-
sién(6+3+1)=10.

Ahora la curtida tiene que decidir disparar tratando de evitar la
cobertura de los bidones o efectuar un disparo normal y que su
objetivo se beneficie del bono al Blindaje que estos le otorgan.

Si la Curtida A decide tratar de evitar la cobertura de los bidones,
aplicard un -3 a su precision, siendo esta reducida a (10-3)=7

Ademis, como en el caso anterior, aplicaria las reglas de Disparar a
un Combate y por ello recibe un modificador a su Precision de -3,y
si falla por esa diferencia, el disparo habrd impactado sobre la Bestia
del Pozo C que ejerce de cobertura.

De esta manera, si en su Tirada de Precision, la Curtida 4 obtiene |
un resultado'de 1 a 4, habra impactado sobre su objetivo, el Mutar-
do B.

Si obtiene un resultado de S a7, habra impactado a la Bestia del
Pozo C.

Cualquier resultado de 8 a 10 habr4 resultado como un fallo.

En caso de impacto, sea sobre el mutardo que sea, este no se bene-
ficiarfa del bono al Blindaje de los bidones al haber sido evitada la
cobertura.

Otra opcidn es que la curtida confie en la potencia de su armay dis-
pare sin evitar la cobertura de los bidones. En este caso simplemente

‘dplicaria las reglas de Disparar a un Combate y con el modificador
a'su Precisién de -3 que marca el rango por el cual impactariaa la
Bestia del pozo C en lugar de su objetivo el Mutardo B.

En esta ocasién, si en su Tirada de Precisién (10-3=7), la Curtida

A. obtiene un resultado de 1 a7, habrd impactado sobre su objesi Y 4
@ vo, el Mutardo B. t _...J"' ‘E

Si obtiehe un resultado de 8 a 10, habra impactado ala B t{a del ~
Pozo C. |

En este caso, sea el mutardo que resulte impactado, tendrfaun: |
bonificador de +3 al blindaje que le otorgaria la cobertufapropor-
cionada por los bidones.




EJEMPLD DE DISPARD A MIMIATURAS TRAS VARIAS COBERTURAS

ARMAS CUERPO A CUERPO

En El Pdramo la tecnologfa se ha vuelto un bien muy escaso, por

lo que casi ha habido que volver a las técnicas de lucha medievales.
Debido a la escasez de balas el combate cuerpo a cuerpo ha cobrado
una enorme importancia.

Las armas pueden modificar el Atributo de Combate por ser més

0 menos manejables, y la Fuerza del portador por su capacidad de
hacer dano. Ademds tienen un valor de Penetracion que se utilizard
para anular el Blindaje. Algunas de ellas pueden tener Reglas
Especiales que deben ser aplicadas (ver en el Capitulo VI: Reglas
Especiales).

o ARMA IMPROVISADA

En algunas ocasiones se debe luchar con lo primero que se tenga
a mano, puede ser una pistola sin municion, una piedra del suelo
o un ladrillo. No se pueden considerar armas, pero siempre es

¢

mejor que usar los punos.

Cualquier tipo de Arma a Distancia, o de Cuerpo a Cuerpo
descargada, contard como arma improvisada al emplearla en un
Combate excepto que se indique explicitamente lo contrario.

Estadisticas: Combate -1, Penetracién 0, Fuerza +0

e DESARMADO

No siempre es posible luchar con un arma, y entonces se hace

, necesario usar los puiios, rodillas o cualquier parte del cuerpo
que pueda causar dano, aunque se esté en desventaja contra
alguien con un arma decente.

Estadisticas: Combate -2, Penetracién 0, Fuerza +0

S

CAPITULD 1. EQUIPD

El arquero Pandillero 4 vuelve a tratar de disparar Cabezén B en
una situacién complicada.

Por la trayectoria del disparo, el Cabezén B tendria cobertura de
dos elementos de escenografia, la pila de bidones (Bli. +3) y el
“cachirulo” de procesamiento y condensacién de agua, el cual consi-
deraremos su proteccién equivalente a un vehiculo (Bli. +6).

Por ello, el Pandillero 4 puede atajar el problema de dos maneras:

Evitar AMBAS coberturas aplicando un -3 a su tirada de Precision,
como es habitual.

O efectuar el disparo sin evitar las coberturas, por lo cual no tendria
penalizadores a su Precision, pero el Cabezén B se beneficiaria del
bonificador al Blindaje mas alto que diesen estas con +1 por cada
cobertura adicional. En este caso el Cabezdn B elegirfa la cobertura
del “cachirulo” que le otorga un +6 a su Blindaje y un +1 adicional
por la pila de bidones, teniendo un bono total de (+6+1)=+7 al
Blindaje que este tuviese.

En el caso de que el objetivo del disparo pudiese llegar a acumular
atin mas coberturas o estar equipada con elementos de Equipo tales
como escudos que dan cobertura, obtendrfa un bono de +1 por
cada cobertura adicional. Sin embargo el -3 a la Precision si se trata
de evitar la cobertura bastarfa para anular cualquier cantidad de
coberturas que se apliquen sobre una miniatura. -

e FILO MEDIO

Es la tipica arma de filo que se ha usado desde tiempos inme-
moriales como puede ser una espada, una katana, un sable o un
machete. '\

Estadisticas: Combate +1, Penetracién 3, Fuerza +2

e FILO PEQUENO

Se trata de un arma penetrante de pequefio tamafo, como
puede ser un cuchillo, una daga, un punzén; etc.

Estadisticas: Combate +0, Penetracion 2, Fuerza +1

e FILO PESADO

Un arma de filo de considerables dimensiones, como un espa-
dén, un hacha grande; etc.

Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste
Estadisticas: Combate +0, Penetracidn 4, Fuerza +3

e GARRAS Y DIENTES

A ciertas criaturas la naturaleza las ha dotado de armas natura
les con las que poder combatir, como garras o dientes. Una mi-
niatura con garras y dientes no puede equiparse con otras armas,
ni propias ni saqucadas.

Estadisticas: Combate +0, Penetracién 1, Fuerza +0

e MAZA

Cualquier objeto contundente medio, como una tuberia, una
palanqueta, un mayal, etc.

Estadisticas: Combate +0, Penetracion 1, Fuerza +2




o MAZA LIGERA

Puede tratarse de un bate de béisbol, una pata de mesa, ctc. En
general cualquier objeto contundente de un material no dema-

siado resistente.

También un Arma a Distancia con la Regla Especial: A dos ma-
nos, como una escopeta o un arco, usada para luchar en cuerpo a

cuerpo entra en esta categon’a.

Estadisticas: Combate +0, Penetracién 0, Fuerza +1

o MAZA PESADA

Se trata de un arma contundente que tenga unas dimensiones
considerables, como pueda ser un martillo neumatico, una
tuberfa grande, un mazo...

Reglas Especiales: A dos manos
Estadisticas: Combate -1, Penetracidn 2, Fuerza +4

ARMAS A DISTANCIA

+ Aun con laimportancia del combate, tener unas buenas armas a
distancia siempre puede marcar la diferencia.

Las armas de fuego tienen el problema de que las balas son escasas,
pero suelen ser letales.

El resto de armas cuentan con la ventaja de una municién ilimitada,
pero no dejan de ser tecnologia medieval.

Las Armas a Distancia poseen un valor de Fuerza dado por su
capacidad de hacer dano.

Ademas tienen un valor de Penetracion que se utilizard para anular

el Blindaje.

Algunas pueden tener Reglas Especiales (ver en el Capitulo I'V:
Reglas Especiales).

MODIFICADORES POR DISTANCIA

La distancia de las armas tiene tres tramhos, Corta, Media y Larga.

El tramo Corto otorga +1 a las tiradas de Precision.

El Medio no aporta ningtin modificador a la Precision.
*El'Largo penaliza con -1 a la Precisién e indica el méximo alcance

que un Arma a Distancia tiene.

Cuando alguna caracteristica del arma siga este formato X/X/X, se
refiere a los valores que toma en las distancias Corta, Media y Larga.

e ARCO

Es un arma impulsora que se usa para disparar flechas sobre un
blanco distante.

Reglas Especiales: A dos manos, Dificil de usar

Distancia: 20/40/60 cm
Estadisticas: Penetracion 2, Fuerza 3

e BALLESTA

Se trata de un arma impulsora, consistente en un arco montado
sobre una base recta que dispara proyectiles, a menudo llamados
,

pernos o virotes.

Reglas Especiales: A dos manos, Lentorra
Distancia: 15/30/45 cm
Estadisticas: Penetracion 3, Fuerza 4

18

e CUCHILLOS ARROJADIZOS

Es un arma de filo corta, especialmente disefiada para ser arroja-
da.

Distancia: 5/10/15 cm

Estadisticas: Penetraciéon 2/1/0, Fuerza del lanzador/Fuerza del
lanzador -1/Fuerza del lanzador -2

‘e ESCOPETA

Se trata de un arma disefiada para descargar varios proyectiles
(pequenias balas, municiones como perdigones) en cada disparo.

Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego, Postas
Distancia: 10/20/30 cm
Estadisticas: Penetraciéon 3, Fuerza 7/6/5

e PISTOLA

Es un arma de fuego corta disefiada para ser apuntada y dlspara-
da con una sola mano.

Reglas Especiales: Arma de fuego
Distancia: 15/30/45 cm
Estadisticas: Penetracion 4, Fuerza 6

e RIFLE

Se trata de un arma de fuego portatil de canén largo, que dispara
balas-de largo alcance.

Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego

Distancia: 30/60/90 cm

Estadisticas: Penetracién S, Fuerza 6

e RIFLE AUTOMATICO

Se trata de un rifle disefiado para el combate, con capacidad de
fuego selectivo (capaz de disparar tanto en modo totalmente
automaético como en modo semiautomatico).

Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego Automitica
* Distancia: 30/60/90 cm
Estadisticas: Penetraciéon S, Fuerza 6

DOS ARMAS

Ninguna miniatura recibe bonificador alguno por estar equipada
con dos armas de Combate o Disparo, salvo que sus Reglas Especia-
les indiquen otra cosa.

Una miniatura equipada con dos armas de Combate deber4 de
elegir cual emplea antes de realizar TODOS sus ataques en un
Combate. De la misma manera, una miniatura equipada con dos
armas de disparo deberd clegir cual de ellas usa al realizar una accién

de Disparo.
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MUNICION
Las armas con la Regla Especial Arma de fuego no llevan incluidas
las balas en su coste, éstas han de ser adquiridas a parte por 15
puntos cada una (aunque sabemos que no es lo mismo una bala para
una pistola, que un cartucho de una éscopeta, todas estas municio-
nes serd consideradas igual a efectos de juego). Una vez adquiridas
las balas para la banda, el jugador clegird como las reparte entre sus
miniaturas con armas de fuego.
Cabe la posibilidad de que una miniatura con un arma de fuego
no lleve balas, pero esa informacion serd el propio jugador quien la
posea y puesto que el enemigo no lo sabe, puede seguirimponiendo
miedo y respeto.
Las miniaturas con armas que no sean de fuégo, se supone que van
equipados con la municién suficiente para toda la partida.

“BLINDAJES

Los habitantes del Piramo prefieren no andar batallando por aht
sin llevar algtin tipo de proteccién. Cualquier cosa puede ser buena,
desde unos abrigos lo suficientemente gruesos, a una puerta metali-
ca que tapaba una caldera.

e ROPA RESISTENTE

Cualquier prenda puede ser buena para ofrecer alguna protec-
cién, incluso una camfsa un poco gruesa es giempre mejor que ir
a pecho descubierto.

Blindaje: 1

e CUERO ENDURECIDO

Prendas con cuero endurecido de tal manera que pueda propor-
cionar algo de proteccién en combate.

Blindaje:2

e ARMADURA METALICA

Se trata de una proteccién hecha a base de piezas metalicas, ya
sea cota de malla, tachonados, etc:

Blindaje: 4

e CHAPA METALICA

No es mas que un buen trozo metalico de buen grosor cubrien-
do el cuerpo. Puede ser un trozo de una puerta, una tapa de
alcantarilla, etc.

Reglas Especiales: Armatoste

Blindaje: 5 ¢

e CHALECO ANTIBALAS

Es una prenda protectora especialmente ideada para
absorber el impacto de balas. Su capacidad de pro-
teccién depende de la distancia del disparo (corta,
media o larga).

Blindaje: 3%

5/6/7 contra armas con la Regla Especial
Arma de Fuego.

<
5. |

EQUIPO ESPECIAL

e BAYONETA

Se trata de un arma blanca muy afilada, que se acf)pla ocalaal
extremo del caiidn de un arma de fuego para combatir cuerpo a
cuerpo.

Reglas: Concede un bonificador de +2 la Penetracion de un
arma de fuego utilizada para luchar en cuerpo a cuerpo.

- ESCUDO

En el Paramo, cualqliier cosa puede servir de proteccion, desde -
un trozo de madera hasta la puerta de un coche.

Reglas: En cuerpo a cuerpo proporciona +2 al Blindaje, pero
un -1 a Combate. A la hora de recibir disparos pfoporcjona una
Cobertura de Blindaje +2.

Una miniatura con esczdo no puede ser equipada con un arma
con la Regla Especial: A dos manos. p S

PROTECCION CONTRA CONTAMINACION

Se trata de algin método, como mdscaras de gas o similares, que
reduce los efectos nocivos de la contaminacién. *

Reglas: una miniatura con proteccion contra la contaminacion
no sufre ninguno de los efectos del Terreno Contaminado.
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_ Jacob, levanta. Aarén quiere verte.

Jacob se giré en su catre sin muchas ganas v entreabrio 1los ojos. En 1la puerta se recortaba la silueta de Max,
un armario ropero negro 1leno de musculos y mala uva que llevaba su caracteristica camiseta oliva de tirantes
cefiida, combinada con un pantalén 1argo de camuflaje, unas botas de aspecto so6lido y su mascara antigds eter-
# amente colgada del cuello. Como si s€ fuese a asfixiar cagando, o algo: A modo de repeticion de su orden, Max
hizo un-enérgico gesto con el pulgar de 12 mano derecha sefialando hacia fuera de la choza de chapas y maderos.
£l cansado hombre se incorpord, vestido con loS gayumbos ¥ una camiseta que en otro tiempo pudo haber sido blan-
ca. Sobre ello se embuti6é unos pantalones de camuflaje de Jesierto y una guerrera ligera a Juego sobre cuyo bolso
izquierdo un emblema desgastado que rezaba US MARINES 'y en la parte superior de la manga derecha una esvéstica
recién cosida, encuadrada en un circulo blanco sobre fondo rojo.

- iQué quiere ahora el gran hombre? - pregunté dando a entender que le importaba un huevo.
_ cuida tu lengua O 1a vas a perder echando ostias. T4 haz 1o que te mandan.
_ Jawohl - masculld 2 regafiadientes.

Con un ultimo vistazo al trozo de cristal colgado en 1la pared, que hacla las veces de espejo en aquellos si-
tios donde la pintura negra no se habia desconchado de su parte de atrés, se colocd el flequillo sobre la iz-
quierda de su frente hasta parecer presentable ¥ salid. Max seé hizo a un lado 1o justo para que chocase con
61 al pasar, una provocacién milimétricamente caloulada para forzar algun tipo de respuesta que 1O hubo.
protegiéndose 10S ojos con la mano del fuerte sol matutino, Jacob siguié al hombreton negx;o por el patio.
1o actividad a esa hora era pastante intensa, I lo primero que 1¢ sorprendio fue que'le hubie-
sen dejado holgazanear hasta tan [tarde. Agquella gente de puerte Cermania no se andaba con miramien-
tos, eran disciplinados, serios ¥ cumplidores, ¥ si se hablan puesto manos & la obra por algo no SO-
lian dejar que nadie se escaquease. Habla un par de cadenas humanas que se iban pasando cajas, otros se

naban Jimpiando armas enseres, mientras que un puilado supervisaba el tinglado e iba organiz,ando a los
demas. Todo hacia presagiar que iba a haber una incursién. Eso 1o animdé un Poco. Cuando se uni6é a los fana-
ticos del Quinto Reich no sabla que eran tan cuadriculados, la verdad, pero eso 1o le importaba porque se de-
dicaban en cuerpo y alma a su pasatiempo favorito: cazar mutantes. Por eso si merecla la pena que 1o hubie-
sen sacado de la cama, merecia la pena hacer instruccion, merecia la pena soportar guardias, gritos
v disciplina. iJoder, incluso merecia la pena soportar & Max! Bueno, quizd eso y& era pasarse. Pero casi.
cian los" tendejones del otro lado. Siguin:-a-va.nzaﬁaam ien FWW;E “evtremo de-10S “edi-
ficios, hasta una puerta de hierro cerrada 2 cal y canto en ui muro de hormigon. La Guarida del Puma,
el cuartel general del grupo ¥ aposentos del Feldmarschal Aarén. S6lo habia visto una vez al gran hom-
bre, pero algo 1e decia que iba a volver 2 hacerlo. Max abrié la puerta girando una rueda con sus bra-
zos como jamones ¥ le indicod que entrase. Jacob asi lo hizo, con Su acompatiante justo detras, ¥ _agrad“ecié' la
sibita oscuridad en 1a que quedo sumido el pasillo en cuanto 1la pesada puerta volvio a.-eerrarse tras €l
Justo cuando sus 0jos S€ habituaron al tenue resplandor de 1las 1uces de emergencia encendidas a 1o 1argo del techo
del corredof, sintid el empujon de la manaza de Max en su espalda ¥ ech6 a andar otra Vez con gesto de disgusto,
rumiando la forma en 1a que se iba a vengar de semejante trato. Tras un par de giros llegaron ante una puerta de
madera con una esvastica dorada colgada, junto a la cual montaba guardia un hombre alto, rubio, de intensos ojos
azules ¥ vestido con uniforme militar de la cabeza a los pies, firme como un poste y con una escopeta automatica en
1as manos. jacob 1o sabia su nombre, ni le importaba realmente. cuando se acercaron, el guardia abrio la puerta sin

bajar la mirada y se hizo a un lado.
_ pdentro - grufid Max.

Una vez més cruzaron el umbral y 12 puerta se cerrd tras ellos. 71 despacho de Aaron Schwartzman era una mezcla
de oficina, armeria, dormitorio ¥ sala de reuniones. No habia ni un centimetro sin aprovechar para colocar sillas,
una mesa con mapas de la region circundante, un camastro, cajas de balas, armeros, pilas de libros de Historia o téc-
ticas militares, ropa, focos haldgenos € incluso un busto de un hombre que Jacob no identifico. Tras unl escritorio
modesto estaba Aardn, sumido en la lectura de algunos papeles. A Su 1ado estaba Mercedes, una de sus lugartenientes
de mayor confianza, pequeila, morena de pelo ¥y piel, curtida, rapida como una serpiente y una hija de puta de los
pies a la cabeza. La mujer levanté la vista para mirarlo al entrar, ¥ su gesto no presagié nada bueno. Jacob tragd
. saliva con fuerza. Tras dejar pasar unos segundos calculados a la perfeccién, Aarén también alz6 la mirada.

_ ¢Mas dormido bien, Jacob? - dijo, casi con amabilidad.
Una alarma S€ dispard en 12 mente del soldado.
- Espero que 1as sirenas de movilizacion general 1O te hayan desvelado. - continuod.

iHabian sonado 1as putas alarmas? iJoder; si que estaba sopa, ni se acordaba de haberlas oido! Le iba a caer un buen
rapapolvo, seguro: ¥ encima del gran hombre en persona.

- Roncaba como un bebé, herr Feldmarschal - apostillo Max desde la puerta -

Tras cruzar el terreno abjgrto del patio arenoso Jacob llegd de nuevo 2 la sombra protectora que ofre-
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Venga, alegria, justo lo que le faltaba. Que el negro cabron se pusiese a enmlerﬁr mas las cosas. No se gird para
mirarlo, pero hubiese apogtado lo que fuese a que sonreia de oreja a ore;a.

- Gut, gut- dijo Aardn levantandose Juientras se quitaba las finas gafas redondas Y las posaba sobre la mesa.

- Entonces estara descansado y listo para salir en misién de nuevo con Frau lMercedes, para limpiar un asentamiento
de untermen mutardos recién descubierto por nueitras patrullas. iBien! La conversacidén empezaba a gustarle un poco

més. Incluso se permitié sonreir ligeramente. # 4 s
* .
- {Cuéntas balas desea llevar esta vez, hijo? - continué Aardn.

La pregunta lo pilld totalmente por sorpresa. ile estaba Preguntando realmente, a é1, el gran hombre, cudnta muni-
cién queria coger? !le estarian ascendiendo? (Es posible que le tuviesen el respeto suficiente como para ascender
un peldafio por encima de los simples pandilleros?

- ¢Diez? ‘Quince, estarian bien? sUn cargador entero? - siguid hablando, mientras salia de detras del escritorio y se
acercaba a él1.

Eso seria maravilloso, seguro que si. Queria asentir ansiosamente y agradecer a su lider aquella muestra de con-
fianza, pero el gesto cada vez mAs sombrio de Mercedes lo empezaba a poner nervioso y en el fondo sabia que algo
no iba nada bien. Mercedes habia sido su lider de campo en la Ultima misidn, cuando é1 habia. oh, mierda. Todo saltd
por los aires.

- iidile gustaria malgastar un cargador entero de balas, soldado Jacob??! - le increpd el Feldmarschal deteniéndose
ante é1 y acercando el rostro al suyo hasta llegar a sentir requerias gotas de saliva en su megilla P i’Para que asi
pueda andar disparando a lo loco todo el rato? .

iEso era injusto! ifl no habia disparado a lo loco todo el rato! El rifle estaba mal ajustado, la mira torcida, el ca-
fién sucio, la municién era defectuosa. i aquel maldito mutante-sapo pegaba unos brincos tan grandes que era impo-
sible acertarle a la primera! Endureciéd el gesto y se puso més tieso, pero no se atrevié a decir nada.

- ¥Cuantas balas gasté el soldado Jacob en la Ultima misién, Frau Mercedes? - pregunté sin apartar la vista del
rostro de Jacob.

- Siete, seflor.

- Y con qué resultados?

- Ninguna baja, sefior. .

" = et B R e e e e G
- iilna actuacién brillante, soldado JEGoBN = W1 rostro del Feldmarschal se estaba poniendo ?630 por momentos, mien-

tras que el del abroncado soldado palidecia con la misma rapidez -. iiQue no se diga que el Quinto Reich escatima re-
cursos en la caza de mutantes! iPara qué vamos a hacer caso de la instruccién, para qué vamos a seguir las ordenes
de disparar sobre seguro, de elegir objetivos faciles y realizar réfagas cortas! iEso son tonterias! iMariconadas!

ifuera seguro y a vaciar cargadores! iQue se vea que vamos sobrados, que nuestros enemigos no se atrevan ni a sa- .

lir por la intensidad del fuego!! P s

Aarén se desplazd hacia una pared y abrié una caja metilica de cartuchos que habila colocada sobre una inestable
pila de libros, ropa y cajas. Con un gesto furioso agarrd un pusiado de balas, se gir6 de nuevo y las lanzé con fuer-
za contra la cabeza del soldado.

- iiAqui tiene, soldado! iiTodas las que quiera! iiSon gratis! - su rostro ya habia adquirido el color del vino tinto y
le temblaba ligeramente la barbilla. Jacob se mantuvo firme bastante bien, teniendo en cuenta que las balas que le
habian dado en la cara le habian hecho bastante dafio lanzadas con tan mala ostia, y una incluso le habia acerta-
do peligrosamente cerca del ojo. La agresidén parecia haber calmado un poco al lider del Quinto Reich, que retrocedid
y se sentd en la esquina de su mesa mientras respiraba pesadamente. Miré a Jacob, mened la cabeza y luego, cruzando

los brazos frente a su pecho, se gird un poco para mirar a Mercedes.

- iCree que este soldado atn es aprovechable, Frau Mercedes?

- Bs posible, sefior.

- ¢Esté dispuesta a llevarlo de nuevo con usted en esta misién?

- Una Gltima oportunidad, sefior. La motivacién no le falta, eso seguro.

- Gut. Me fio de su criterio. Pero.. nada de armas de fuego, obviamente - Aquello fue un mazazo bara Jacob. Le encan-
taba su rifle, e ir a una misién sin é1 era lo peor - iEs mis! Creo que el soldado Jacob debe volver a ganarse sus
galones en este grupo. Para esta misién se le equiparéd como a uno de los reclutas novatos, con una porra ¥y poco mas.
Nada de equipo especial. Nada de armaduras, ni de méscaras de gas. Vuelta a la casilla uno. ¢Era una sonrisa, eso
que veia en la cara de Mercedes? La madre que la. E1 mundo de Jacob se estaba hundiendo por momentos.

- Entendido, sefor.

- ¥ tenlo vigilado. Que no se escaquee, que cumpla como cualquier otre. Si se porta bien y regresa, ya veremos cémo
evoluciona su situacidn.

La voz del Feldmarschal volvia a ser tranquila, a pesar de que acababa de firmar casi su sentencia de muerte.
iYa habia sobrevivido a su periodo como piltrafilla! iNo habia sido facil, pero habia superado las dificultades de
la escasez de equipo y las misiones arriesgadas, y ahora volvian a considerarlo como un novato! ILa cabeza le daba

vueltas. Lo ultimo de lo que fue consciente fue de la manaza de Max que se le cerraba sobre el hombro para sacarlo

casi a rastras de la habitacién.

I




A DOS MANOS

Un arma con esta reglanecesita de ambas manos para ser utilizada.

AUTOMATICO

Estas armas pueden Disparar normalmente, o Disparar 3 veces
por Accién (debe decidirse si se usa el modo automdtico antes
de Disparar, en cuyo caso deben ser disparadas las tres balas, si se
tienen). ;

Todos los disparos deben realizarse contra el mismo objetivo.

ARMA DE FUEGO

Estas armas no llevan incluida Municién y las balas han de ser
adquiridas a parte. ;

ARMATOSTE

Los objetos con esta regla son aparatosos de llevar y no es ficil
moverse con ¢llos.

Proporcionan un penalizador de -1 a la Agilidad de la miniatua.
No es posible estar equipado con mds de un objeto con esta regla.

BERSERKER

Uha miniatura con esta regla es tan agresiva o fandtica que parece
no darse cuenta que estd muerta hasta que es demasiado tarde
para el bienestar de sus rivales.

La miniatura puede actuar un Turno de Accién propio posterior
a resultar abatida.

Al final de ese Turno de Accidn, si acaba el iltimo Turno de
Juego de la partida o si resulta abatida de nuevo (lo que antes
suceda), se considerar4 fina baja definitiva. -

BESTIA

Una miniatura con esta Regla Especial no puede disputar obje-
tivos en las misiones que los contengan, y es incapaz de Trepar
superficies verticales, ni siquiera por una escalerilla.

Ademés, no pueden saquear el equipo de enemigos abatidos.

BOMBEO

Una miniatura con un arma con esta regla, puede gastar Acciones
“bombeando el arma”. \

Por cada Accién empleada, el jugador coloca 3 marcadores de
+1 Fue, +1 Pen 0 +10 cm a cada rango de distancia. Cuando la
miniatura dispare, estos bonificadores se gastan modificando el

perfil del arma.

Un arma con esta regla puede acumular un maximo de 5 mar-
cadores en un mismo atributo. Sin embargo bombearla tanto la
vuelve inestable: si es disparada utilizando 3 o mds marcadores en

el mismo Atributo, seguird la regla especial jj; CATAPUM!!!.
CAMUFLAJE 2

Algunas miniaturas son dificiles de distinguir del entorno.

Las miniaturas que disparen contra una miniatura con esta regla,
sufrirdn un -2 adicional a la Precisién en las tiradas para Evitar
Cobertura (lo que hace un total de -5).

79,
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CRAPITULD IV. REGLAS ESPECIALES

e {iiCATAPUM!!!

A la hora de disparar un arma o municién con esta regla, con un
resultado de 9 0 10 en la tirada dePrecisién sufrird una explosion
interna, el disparo fallard automdticamente y el arma quedara
inutilizada durante ¢l resto de la partida.

Si por alguna razén el impacto fuese automético (por tener una
tirada de Precision 10 gracias a modificadores, por ejemplo),
habré que realizar igualmente la tirada de d10 para ver si se aplica
esta regla. Con el resto de resultados funcionara normalmente,
independientemente de que consiga impactar o no.

DESCARGA
Un arma con esta Regla Especial ignora Blindajes.

Al necesitar energfa eléctrica, sélo se puede usar si la miniatura
que usa el arma estd equipada con un traje voltaico.

DIFICIL DE USAR

Algunas armas no son sencillas de utilizar. Un arma con esta  re-
gu

gla penalizard con un -1 a la Precision a los disparos que se realicen
con ella.

ELECTRIFICACION

Si una miniatura impacta en Cuerpo a Cuerpo a alguien con un
objeto con esta Regla Especial, o usa un Accién para activar un
objeto con esta regla, deberd realizar una tirada de Dureza.

En caso de fallarla, la descarga eléctrica lo habrd dejado tan
mermado que sufrird un penalizador de -3 en los Atributos de
Combate, Precision y Agilidad hasta que finalice su siguierite
Turno de Accién.

GRUPAL

Hay criaturas que tienen cierta mentalidad colectiva que les hace
ir en grupo siempre que Pueden.

Las miniaturas con esta regla deben ir unidas hasta formar un
grupo maximo de 5. Por encima de este numero formardn otro
grupo, y asi sucesivamente. Por ejemplo, si una banda de mutardos
tiene 8 pochos, estos deben ir en un grupo de 5y otro de 3, o dos

grupos de 4.

Al terminar un Turno de Juego, ninguna miniatura de un grupo-
debe estar separada mds de 10 cm de otra. Si por alguna circuns-
tancia esto ocurriera (como que una miniatura del grupo resultara
abatida), la/s miniatura/s que estuvieran separadas deben gastar

sus siguientes Acciones unicamenteen  intentar unirse de nuevo. -
al grupo. Las miniaturas de cada uno de estos grupos, despliegan

todas juntas, como si de una tinica miniatura se tratase.

Ademis, cuando llegue su Turno de Accidn, moverdn todas las de
un grupo a la vez, considerdndose una sola miniatura, por lo que
no se podrd empezar ¢] Turno de Accidn de otra miniatura hasta
que el grupo al completo haya realizado sus Acciones.

Siuna miniatura del grupo estd involucrada en un combate, se
considerara que todo el grupo participa en ese combate como si
de una tinica miniatura con tantas Ataques como miembros tenga

el grupo.




También se considerardn una tnica miniatura a la hora de penali-
zar al enemigo por estar en supetioridad numérica en un combate
o determinar el méximo de miniaturas al Preparar la banda.

e HERRUMBRE

Un arma con esta regla, estard oxidada y mellada, por lo que'sufri-
r4 un penalizador de -1 a su Penetracion.

e INCENDIARIA (X)

Las armas incendiarias cubren de llamas la zona alli donde impac-
tan, obligando a los rivales a salir de cobertura o haciendo muy
arriesgado cruzar ciertas zonas.

Las Armas Incendiarias explotan al impactar, dejando un marca-
dor permanente de fuego, con radio de efecto, medido desde el
centro del marcador, de tantos centimetros como la cifra entre

los paréntesis [un arma Incendiaria (5) afectara a las miniaturas
situadas a 5 cm del marcador de fuego].Toda miniatura atacada
con un Arma Incendiaria recibira un impacto de de Pen 3 Fue 2,
que ignora cualquier tipo de bonificacién por Cobertura, y deberd
desplazarse inmediatamente fuera del rango de accién del Marca-
dor de Fuego y nunca hacia el rival que ha efectuado el ataque.

Toda miniatura cuyo movimiento pase a través del radio de efecto
del Marcador de Fuego, sufrird inmediatamente un impacto de

Pen 3 Fue 2.

Una miniatura nunca Euede terminar su movimiento dentro del
radio de efecto de un Marcador de Fuego.
Por otra parte, si una miniatura tiene algiin arma incendiaria y
resulta abatida, UNA de estas armas detonar4, centrando el 4rea
de explosion sobre la peana de la miniatura Abatida, siguiendo las
mismas reglas que si el arma hubiera impactado. Ademds, todo el
equipo que lleve habrd resultado destruido y no podré ser usado
por otra miniatura.

e INFILTRACION

Una miniatura con esta regla, no desplegard con el resto de minia-
turas. En su lugar se supone que avanza 10 cm por Turno de Juego
desde su Zona de Despliegue, pudiendo aparecer cualquier Turno
de Juego posterior al primero hasta un maximo de cuarto Turnos
de Juego al comienzo de su Turno de Accidn.

Desplegara en cualquier lugar del tablero, a no menos de 15 cm
de cualquier miniatura enemiga, y en un lugar sin que ninguna
miniatura enemiga tenga Linca de Vision sobre ella.

Esto significa que si por ¢jemplo apareciera en el cuarto y tltimo
turno, podria situarse en cualquier lugar hasta a 30 cm de su zona
de despliegue (10 cm porcada Turno anterior).

~ o LENTORRA

Un arma con esta regla, necesita de una Accién para ser recargada
después de ser disparada.

Si el arma fuese de cuerpo a cuerpo, los bonificadores del arma se
aplican a un tnico dado en un Combate. Acto seguido, este arma
contard como descargada. A los dados restantes, si los hubiese,

se les podrén aplicar los modificadores de cualquier otro arma
que posea la miniatura (contraviniendo las reglas habituales por
poseer dos armas en un Combate) o de arma improvisada si este
arma ya descargada fuese la tinica que pueda o quiera emplear. *

Estas armas comienzan la partida cargadas.
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e MAMOTRETO

Un arma con esta regla tiene un tamano tan descomunal, que
no s6lo deben emplearse las dos manos para utilizarla, sino que
ademds una miniatura equipada con ella no podré equiparse con
ninguin otro arma.

Por otro lado, si el arma es de distancia, debido a la envergadura

y peso de esta, contard como una Maza Pesada con con la Regla
Especial Herrumbre al ser utilizada en combate cuerpo a cuerpo.

 MONGUER

Hay luchadores especialmente cortos de mente.

Una miniatura con esta regla no puede disputar objetivos en las
misiones que los contengan. Ademds, no pueden usar equipo
saqueado enemigos abatidos ni intercambiado-con algin aliado.

MUY LENTORRA

Un arma con esta regla, necesita de dos Acciones para ser recarga-
da después de ser disparada. 3 !

Siel arma fuese de cuerpo a cuerpo, los bonificadores del arma se
aplican a un tnico dado en un Combate. Acto seguido, este arma
contard como descargada. A los dados restantes, si los hubiese,

se les podrén aplicar los modificadores de cualquier otro arma
que posea la miniatura (contraviniendo las reglashabituales por
poseer dos armas en un Combate) o de arma improvisada si este
arma ya descargada fuese la tinica que pueda o quicta emplear.

Estas armas comienzan la partida cargadas.

POSTAS

Un Arma a Distancia con esta regla, concederd un bonificador
de +1 ala Precision a los disparos que se realicen con ella.

Debido a la dispersion de sus disparos, no es posible tratar de
evitar una cobertura al disparar.

Tampoco apﬁntar a una miniatura en particular en un Combate,
al que se dispararé sin penalizadores, pero siendo impactadas
todas las miniaturas involucradas en caso de éxito.

RAUDO
Hay criaturas més rapidas de lo habitual.

Una miniatura con esta regla puede mover 15 cm en lugar de 10
cm por Accién de Movimiento.

SALTO

Una miniatura con esta regla, puede utilizar su movimiento
de manera tridimensional, moviéndose en cualquier direccion
(siempre que la escenografia se lo permita, claro). Eso si, debe
finalizar su movimiento poséndose en un lugar donde pueda
estar de pie.

Pueden combinarse varias Acciones seguidas de movimiento en
un mismo Turno de Acci6n, para hacer un “stiper salto”, en cuyo
caso solo al final de la tltima Accién de Movimiento tendrd que
posarse, pudiendo usarlo también para asaltar.

TIRO PARABOLICO

Un arma con esta Regla Especial no seguira las reglas habituales
de disparo. Se tirard para impactar de manera habitual, pero si
falla, se desviard del objetivo 2,5 cm por cada diferencia de 2.




De esta manera, si fallara por una diferencia de 1 0 2, se desviarfa
2,5 cm. Pero si fallara por un diferencia de 7 0 8 se'desviarfa 10 -
cm. La desviacién serd hacia adelante si la tirada de Precision fue
par, y hacia atrés si la tirada fue impar.

Nunca podrd desviarse més atrés de la miniatura que usa ¢l
arma, si lo hiciera, se considerard que le ha caido justo encima
(quizés se le resbalé de la mano).

Unarma con la regla Tiro Parabélico puede tomar como objeti-
vo, no sdélo una miniatura rival, también un punto del terreno de
juego o escenografia dentro de su alcance y en la linea de vision
del lanzador (aunque el posterior desvio del proyectil puede

~  acabar fuera de estos).

. 1. . . ‘ .
Un arma con Tiro Parabdlico no tiene modificadores al Disparo
: por distancia. - :

No es posible Apuntar con Tiro Parabdlico, pero si Preparar
Fuego Defensivo.

e TODOTERRENO

Una miniatura con esta regla considera el Terreno Abrupto
como Terreno Dificil.

Asi como el Terreno Dificil como Terreno Normal.

e TREPADOR

Una miniatura con esta regla tiene un +3 a las tiradas de
Agilidad realizadas en el movimiento de Trepar o chequeos de
Terreno Dificil al subir o bajar una escalerilla.

e USARY TIRAR

Un arma con esta regla, solo podrd utilizarse en una tinica oca-
P sion durante toda la partida.

VAPOR

Un arma con esta regla, funciona de manera diferente al resto.
Para impactar no serd necesaria una tirada de Precisidn, sino que
todo aquel en una linea recta imaginaria de la distancia del arma
como longitud, serd automdticamente impactado siempre que el
arma funcione correctamente.

Para disparar habré que realizar una tirada de Técnica.
Siempre que se supere la tirada, impactard a las miniaturas que
toque esa linea recta imaginaria, con una Fuerza igual a la dife-
rencia por la que haya superado la tirada +1.

De esta manera, una miniatura con Técnica 6 que use el arma y
por ejemplo saque un 4, impactard con Fue 3, y si sacaraun 2, lo
harfa con Fue S.

Sin embargo, si no se supera la tirada, habré sufrido una Fuga de
Vapor, y seré el propietario del arma quien sufra el impacto.

En esta ocasion, la Fuerza del arma vendra indicada por la dife-

rencia por la que haya fallado la tirada.

De esta manera, la miniatura de antes de Técnica 6, si por ¢jem-
plo hubiera sacado un 8, sufrirfa un impacto de Fue 2.

Una arma con esta regla, ignora totalmente los Blindajes y
Coberturas.

Ademis, no seré posible apuntar con estas armas, pero si realizar

Fuego Defensivo con el penalizador de -2 a la tirada de Técnica

en lugar de Precision.

VENENO (X) -

Cuando una miniatura es impactada por otra miniatura o arma
con esta regla podra sufrir dafo incluso tras haber superado su
tirada de Dureza.

El su Turno de Accion posterior a superar la tirada, justo antes
de realizar sus Acciones, deberd superar una tirada enfrentada de
Dureza contra la potencia del veneno (el numero éntre parénte-
sis) o resultard abatida.




LAS BANDAS

LIMITE DE PUNTOS

Antes de determinar en que Escenario se enfrentaran, los jugadores
deberdn determinar con que bandas jugardn y a que méximo de
puntos estardn estas limitadas.

Sibien el tamafio estandar serfa de 500 puntos por banda, los
jugadores pueden clegir jugar pequeias escaramuzas a 350 puntos
o llegar a auténticas batallas campales de 700 puntos en los terrenos
baldios del Yermo.

Sea como sea, este limite de puntos pactado por adelantado no
puede ser superado, a un enfrentamiento de 500 puntos podrias ir
“con una banda de 490 ¢ incluso 499 puntos, pero nunca con una de

501 puntos o superior.

Has de recordar que el Médximo de Miniaturas que puede com-
poner la banda también esté restringido por el Limite de Puntos,
como se explica en el Capitulo: I Introduccién (p4gina 6).

{QUE LLEVA CADA MINIATURA?

El rival SIEMPRE tiene derecho y deberia deestar informado de
tanto el perfil de cada mifiiatura rival, asi como las reglas especiales,
habilidades y/o mutaciones de cada miniatura sobre la mesa. El
equipo de cada miniatura deberia de estar representado en esta o al
menos dejar bien claro al contrario que armas, armadura y equipa-
miento porta cada una.

La tnica informacién que serd secreta a lo largo'de la partida serd el
numero de Balas que porta cada miniatura, como la inclusién en la
banda de miniaturas que pudiesen ser desplegadas sobre la mesa en
turnos posteriores, como es gracias a la Regla Especial Infiltracion.

Obviamente, en el momento que sean desplegadas esas miniaturas

sobre la mesa, el rival tendria acceso tanto a su perfil como equipa-

miento, como es el caso del resto de miniaturas.

. ELTERRENO DE COMBATE
LA MESA DE JUEGO

Las partidas tienen lugar en una superficie plana recomendada de
120x120 cm, ya sea una mesa, un tablero, el suelo, etc...

; La superficie de juego debera llenarse de elementos de escenografia
y obstaculos que representan el mundo en ruinas postapocaliptico
en el que se desarrollen las partidas. Casas derruidas, viejos vehicu-

Z los, fébricas oxidadas, charcos de productos quimicos, formaciones

rocosas, chabolas mal construidas, etc.

Se recomienda que la mesa contenga una buena cantidad de esce-
nografia, donde haya bastantes lugares en los que cubrirse y evitar

- lineas de vision, de manera que estén igualadas las posibilidades en
CUErpo a Cuerpoy distancia. Por supuesto, si no tenéis los elementos

de escenografia que representen fielmente estas cosas, podéis usar
cajas, latas 0 lo que sea, siempre que deciddis antes a qué correspon-
(50 de cada cosa.

Aunque en principio colocar los elementos de escenografia se hace
de manera comun entre los dos jugadores, buscando el campo de

CRAPITULD V. ESCENARIDS

batalla que mds les agrade para jugar, hay algunos escenarios que
requieren de algin elemento en particular. Esto se explicard dentro
de la descripcion de cada escenario.

TERRENO

Antes de empezar la partida, y después de colocar la escenografia,
habra que decidir entre los jugadores los tipos de terreno sobre los. -
que estan jugando (decidir qué zonas son terreno dificil, el tipo de
coberturas que ofrecen, etc...). Algunas misiones obligarén a tener
cierto tipo de escenografia (puertas, ascensores...), y de terreno
(charcas contaminadas, etc...) sobre la mesa.

Los terrenos pueden ser los siguientes:

e TERRENO NORMAL

Si nadie indica nada, es el terreno por defecto sobre la mesa.
El suclo habitual, plataformas, pasillos... No tiehe asociada
ninguna Regla Especial.

e TERRENO DIFICIL Y TERRENO ABRUPTO
Este.tipo de terreno esté ya detallado en la seccién Movimiento
del Capitulo II: Reglas (p4gina 9).

e TERRENO CONTAMINADO

Este terreno estd lleno de gases toxicos, radiacion, etc... Perma-
necer en este terreno resulta altamente nocivo para aquellas
miniaturas que no estén preparadas.

Una miniatura perderd inmediatamente un punto de Dureza
de manera permancnte por cada Turno de Accién que finalice
dentro de este tipo de terreno.

SilaDureza de la miniatura llega a 0, estd resultard abatida.




ZONAS DE DESPLIEGUE Y COLOCACION DE : Si hay miniaturas de los dos bandos en contacto con un objetivo,
- MINIATURAS ; estas deben estar obligatoriamente combatiendo, aunque las minia-

Salvo que se indiquc lo.contrario en el propio escenario, se scguirén turas no se encuentren en contacto directo Pealla COMDPCAllLg el

Tas Sigulenites reglas para determinar las zonas dedespliegue, y el objetivo se considerard en poder del bando con mds miniaturas en.

contacto. Si hay las mismas por cada bando, se consideraréd que nin-
gun bando estd en posesion del objetivo. Una miniatura no puede
controlar dos objetivos a la vez, aunque estén tan cerca que pueda

propio despliegue de las miniaturas.

Se determinardn las zonas de despliegue de cada jugador por mutuo
-acuerdo entre ambos o echdndolo a suertes mediante la tirada de un ; M (v : .
. ; tocar ambos. Debe decidir cual de los objetivos decide controlar.
dado o cualquier otro método. . Y 25
En algunos escenarios se indica que los objetivos se colocan alea-

toriamente. Esto significa que se tirard 1d10,por cada objetivo, y
se colocard a una distancia del centro de la mesa igual a la tirada de

La zona de despliegue de cada jugador, es el lugar donde debera
colocar sus miniaturas antes del comienzo de la batalla. Las zonas
de ambos jugadores deben estar en extremos opuestos de la mesa,

< dado multiplicad , en la direccién donde senala el dado.
ocupando todo el ancho, y con 30 cm de profundidad dentro del i O R R DS e

Es conveniente que la tirada del dado se haga simplemente dejan-

mpa e bt dolo caer, ya que asi no tendré ninguna tendencia a apuntar a algin
Cada jugador debera clegir una zona de desphegue antes de comen- lado. Si al realizar una tirada aleatoria para colocar un objetivo, éste
zar la partida y una vez colocados los elementos de escenografia (o queda demasiado cerca de otro y no cumple las reglas especiales del
, se echaran a suerte si lo no llegan a un acuerdo). ; escenario, contintia desplazandolo en la d1recc1on sefialada por el
: Las miniaturas deben desplegarse sobre la mesa en orden ascen- dado hasta-que cumpla dichas reglas espcc1alcs sobre la distancia a
dente de Agilidad, de tal manera que primero se desplegardn las dejar entre objetivos.

' miniaturas con la Agilidad mas baja. Cuando haya miniaturas de
ambos bandos con la misma Agilidad, cada jugador tirard 1d10,
'y el ganador elige si prefiere desplegar ¢l o si contrario la primera
“miniatura: Después se irdn desplegando de manera alterna entre los
jugadores hasta terminar con las miniaturas de esa Agilidad

S e 420cm L
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ESCENARIOS

Cada escenario tiene sus propias reglas especiales que explicardn
cémo conseguir la victoria. Aun asi, hay que tener en cuenta que sia
un jugador no le queda ninguna miniatura sobre la mesa, este habra

perdido inmediatamente.

Los jugadores determinaran por adelantado quien serd considerado
jugador A y jugador B, y tiraran 1D 10 en esta tabla para determinar
que escenario jugaran.

Resultado ID10  Escenario

1 Elije jugador A
; 2 Agente toxico
& 4 3 jAtaque!
4 Muerde la bala
5 1,2,3 Splash &
OBJETIVOS Ri-waaokkkela | e
Algunos escenarios tienen objetivos. Los objetivos pueden repre- 6 El mundp p Crdldf’,
7 * sentan clementos de escenograffa y dar cobertura e interrumpir la i 7 Lacaza
|
linea de visién, o no ocupar realmente espacio real, por lo que no
B | 8 La tormenta perfecta
tapan la linea de visién, obstaculizan el movimiento, etc , depen- +oq
diendo de la mision jugada. En cada.misidn se determinard como 9 Alta tensién
influyen los objetivos en términos de cobertura o linea de visién. P
10 Elige jugador B (g5
Los ob]ctlvos pueden ser representados por marcadores o los ele—
v iy mentos de escenografia que estos representan.

Para estar en posesion de un objetivo, hay que tener una miniatura
Ly, Y q :
propia en contacto con él.

A1




. ESCENARIO: AGENTE TOXICO

Hay una zona con montones de restos que parecen tener tecnologia utilizable. Lo malo es que gran parte de ellos estdn en terreno ex-
tremadamente contaminado, va a llevar un tiempo ir vac1andolos y una banda rival parece haber tenido la misma idea.y no muestran -
intencién de compartir el botin.

ESCENOGRAFIA S ; by g Cada objetivc; debe de de estar a un minimo de 30cm entre ellos y

un minimo del5cm de los bordes.

Este escenario necesita de una zona contaminada de buen tamano

en el centro de la mesa, de unos 45x45 cm. Esta zona puede estar Se colocard UN pruner objetivo en El centro dela mesa dejuegoy = Sl
o bien representada por un elemento de escenograffa, como una de la propia zona contaminada. o
gran charca téxica, o simplemente indicando sus dimensiones y Cada ]ugador debe colocar altcrnatlvamente DOS ob]ctlvos en su

- considerando que esté llena de gases peligrososf Dentro de esa zona, propia zona de despliegue. y s
se seguirdn las reglas de terreno contaminado. Por lo demds, debe SEAN Y R

Luego cada uno debe colocar otros: DOS ob)ctlvos 5 cm dcntro
de lazona contammada (en el borde mas cercanoa su zona de

despliegue). ; 33

colocarse la esccnograﬁa de la manera habitual. Incluso la zona
V‘con‘tammada puede tener escenografia sobre ella, no hace falta que

_estd dcspc;ada..
DESPLIEGUE CONDICIONES DE VICTORIA
; s | 5 eid dedespl | d Al final de cada Turno de Juego, cada Ob]CtIVQ en posesion dc una
Lo 51guen I oEEs gencr ey A crce P yolgtieipne banda en cualqulera de las.dos zonas de despliegue concedera 1
miniaturas.
é : punto a esa banda, cada ob)etlvo en posesmn de una banda enla
DURACION s ) : : .. zoma contammada le conceder4 2 puntos y la banda que tenga la

e ih e Tt o i A ; posesion de el objetivo central obtendr4 3 puntos

« o " Al finalizarla partida, la banda con més puntos sumados a lo largo

REGLAS i : 3 de los Turnos de Juego habri ganado la partida. Y

Deberén colocarse colocarse 9 objetivos. ’ Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard

Los objetivos representardn montones de escombros con valioso que la partida ha finalizado en'empate.

‘material tecnoldgico, recambios para armas, material industrial, etc.
 Seran representadas por un elemento de escenografia apropiado o
un marcador. A efectos de juego se considerardn elementos de esce-
nografia de la mitad de alto de una miniatura de tamano humano y \
otorga un Bli+5 por cobertura.

Sy S Taa: 420cm T ——— 5>




. o

- el movimiento, etc. y serdn representados mediante marcadores

: Alv final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesién de una

ESCENARIO: iATAQUE!

En ocasiones una banda tiene que demostrar quien manda, el respeto mantiene las zarpas de gorrones alejados de lo tuyo, la debilidad

es tomada en el Pdramo como una invitacion a que hasta el mas pringao reclame derechos sobre tu territorio. Asi que muchas veces toca
reunir a la pefia, sacar musculo y retar abiertamente a tu rival a un jari en-territorio neutral. O huye como un galligarto y pierde respeto,
o se portay planta cara. Entonces toca demostrar de que pasta estan hechos los chicos y porqué no es buena idea poner la vista en lo que

se han ganado con honrada violencia.

ESCENOGRAFIA : 3 - 120cm

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

~DESPLIEGUE
v \ 20WR DE DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacion de
miniaturas.

DURACION
La partida durard 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberén colocarse colocarse 6 objetivos.

Los objctivos representan las posiciones que conquistar para dar
una buena tunda al rival y expulsarlo de lazona apaleado y con el
rabo entre las piernas.

En esta mision los objetivos no ocupan un espacio real, porlo
que no obstruyen la linea de visién, dan cobertura, obstaculizan

apropiados. :

Cada objetivo debe de de estar a un minimo de 30cm entre ellosy
un minimo de 15cm de los bordes.

Cada jugador debe colocar alternativamente UNO en su zona de
despliegue.

Luego UNO cada jugador en la zona de despliegue rival.

Y finalmente UNO cada jugador en la zona central.

Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo.

CONDICIONES DE VICTORIA

banda en la zona central de la mesa de juego concederd 1 punto y
la posesion de cada objetivo en la zona de despliegue rival otroga 3
. /puntos. Los objetivo en posesién de una banda de su prop}a zona de

desphcguc NO concederén punto alguno

es terminan con los mismos puntos, se considerard
2 ha finalizado en empate.




ESCENARIO: MUERDE LA BALA

Se ha encontrado lo que parecia ser un antiguo puesto militar, donde atin podria haber restos de municién, si bien después de tanto

tiempo conllevan su peligro. Pero bueno, balas, ¢acaso puede haber algo més importante?

ESCENOGRAFIA

La zona central de la mesa deberia estar constituida por restros
industriales o de edificios.

Cada jugador deberd colocar fuera de las zonas de despliegue UN
clemento de escenografia considerado terreno contaminado (de
unos 20x20 cm).

Por lo c_icmés,'dcbe colocarse la escenografia de la mlanera hqbitual.

" 'DESPLIEGUE

- Sesiguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacion de
miniaturas. ; ;

DURACION

La partida duraré 8 Turnos de Juego.

REGLAS . o

Deberén colocarse 4 objc'?iyos. P

Los objetiyos representaran representaran depésitos_dc municion,

cajas y bidones de material militar. A efectos de juego se considera-
ran elementos de escenografia de la mitad de alto de una miniatura
de tamafio humano y otorga un Bli+3 por cobertura.

Cada objetivo debe de de estar a un minimo de 30cm entre ellos y
un minimo delScm de los bordes.

Cada jugador desplegard alternativamente DOS objetivos dentro
de la zona central. ‘

S ~120cm

avez en contacto con un dep6sito de municion, una miniatura
Un ntacto con un d tod nicién t
puede gastar una accién en abrirlo. Una vez abierto tirard 1d10y

seguird la siguiente tabla: S LD

Resultado 1D10  Contenido

4 =7 Vacio ;
E 3:5 =t 1 bala
: 6-8 \ 2 balas :
9-10 Explosion

- ) o T o

: i J K o
En caso de contener balas, la miniatura se considerara inmediata-
mente equipada con estas y podrd usarlas de la manera habitual si
posee un arma de fuego. S

Si el resultado es una explosién, todas las miniaturas a 5 cm del
depdsito sufrirdn inmediatamente un impacto de Pen 3 Fue 6.

CONDICIONES DE VICTORIA

inalizar la partida se sumara el coste de las miniaturas rivales
Al finalizar la partid el del al

que hayan resultado abatidas, venceré el bando que haya eliminado
mas puntos del enemigo. s

5\

A\




ESCENARIO: 1, 2, 3 SPLASH

En El Péramo el agua es oro, y el agua pura es oro puro. En una zona se han localizado unos antiguos pozos automatizados que sacan
agua limpia de las profundidades. La lucha por conseguirlos ha comenzado.

'ESCENOGRAFIA

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando
que cada jugador colocara alternativamente DOS charcos de conta-
minacién (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

. DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de dcsphegue y colocacion de
miniaturas.

DURACION
La partida durard 6 Turnos de Juego.

REGLAS
. Deberan colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.

Los objetivos representardn los pozos de agua y sus complejos
sistemas de extraccion. A efectos de juego se'considerardn elementos
de escenografia de la altura de una minjatura de tamano humano y
otorga un Bli+5 por cobertura.

Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posicion
del objetivo hiciera esto imposible, se colocard en el lugar libre de
suelo mds cercano).

ESCENARIO: ELMUNDO PERDIDO

Los pozos deben pueden ser activados. Para ello una miniatura en

‘contacto con uno de ellos, debe superar una tirada de Técnica sin

modificadores.

CONDICIONES DE VICTORIA

Al finalizar la partida, los objetivos en posesién de una banda que
estén activados dardn 3 puntos cada uno, mientras que los que no
hayan sido activados dardn 1 punto cada uno.

Resultara ganador el bando que haya conseguido mds puntos.

Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard que
la partida ha finalizado en empate.

Por alguna extrana razén, en un lugar del Piramo, la contaminacién y radiacién no ha acabado con la naturaleza, sino que la ha hecho

desarrollarse de la manera mds varlada
nadie puede saborear.

ESCENOGRAFIA

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, pero si es po-
sible con una gran cantidad de vegetacién, como é4rboles, arbustos,
etc...

. Ademis, cada jugador colocard alternativamente UNA zona de
terreno contaminado (de unos 20x20 cm) en el lugar que desee de
la mesa de juego.

DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacmn de
minijaturas.

DURACION
La partida durard 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberan colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.

Los objetivos representardn las zonas de arbustos y vegetacién con
comida. A efectos de juego se considerardn elementos de esceno-
grafia de la altura de una miniatura de tamafo humano y otorga un
Bh+2 por cobertura.

30

.y letal. Adn asi, merece la pena internarse en busca de comida a la que hace muchos afios que

¢Esto te parece inanimado?

Los objetivos estdn en zonas donde las propias plantas los defien-
den. Al final de cada turno de juego, toda miniatura a 5 cm o menos
de un objetivo puede ser atacada por la naturaleza.

)
Deber4 tirarse 1d10, por cada miniatura a esa distancia, y con un
resultado de 1, esta debera realizar una tirada de Dureza, o'ser
considerada baja. ser retirada de la mesa de juego, mientras gritay .
patalea y desaparece entre la maleza.

La miniatura serd considerada abatida, pero no se dejard un mar-
cador en la posicién donde resulté abatida, por lo que no podra
registrarse su cadéver.

CONDICIONES DE VICTORIA

Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesién de una
banda ‘concederd 1 punto a esa banda.

Al finalizar la partida, la banda con més puntos sumados a lo largo
delos Turnos de Juego habrd ganado la partida.

Silos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard
que la partida ha finalizado en empate.



ESCENARIO: LA CAZA

Corren rumores de que hay en una zona del piramo unas madrigueras de martinejos, cuya piel es muy valorada. Merece la pena el ries-

go de cazar unos cuantos, sobre todo si pillas bien gordos..

ESCENOGRAFIA

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando
que cada jugador colocard alternativamente UNA zona de terreno
contaminado (de unos 20x20 cm) en el lugar que désee de la mesa

de juego.
DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacién de
miniaturas.

; DURACION

"La partlda durard 6 Turnos de Juego.

"REGLAS

* Deberén colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.

Los objetivos representan a los martingjos, estos ocuparén el espacio
de su peana de 25mm, pero no obstruyen la linea de vision, ni dan
cobertura, ni obstaculizan el movimiento, etc. y serdn representados
mediante marcadores o n'l‘iniaturas apropiadas.

kS
Deberdn colocarse todos a la altura del suelo (si la posicién del
objetivo hiciera esto imposible, se colocar en el lugar libre de suclo
mds cercano).

Movimiento del martinejo.

Se debe tirar 1d10 por cada martmejo al principio de cada turno de
juego, incluido el primero.

En caso de un resultado entre 1 y 8, el martinejo se desplazard 10cm
en la direccion indicada en el mapa.

Si el movimiento los lleva a salir por uno de los bordes de la mesa de

jucgo: el martinejo serd retirado de la mesa de juego.

Los martinejos moveran SIEMPRE a la altura del suelo y en linea
recta, no treparan nunca por elementos de terreno, pero ignoraran
totalmente este a efectos de movimiento, atravcsando elementos
de esccnograﬁa impasables a lo largo de su movimiento. Se supone
que los martinejos excavan por debajo de los elementos de terreno
o se escabullen por pequenos huecos. Si el movimiento final lleva al
martinejo dentro de un elemento de esccnografié donde no pucde
ser colocado, se reducira el movimiento de este lo suﬁclente como
para poder posicionarlo.

Evolucién del iﬁartinejo.

Si el resultado es de 9-10 el martinejo evolucionari (y no se movera)
y se le colocard un marcador de evolucién.

Pero si un martinejo acumula tres marcadores de evoluc1on,
explotard con un sonoro y sanguinolento jplofl; sin consecuencias

. para las miniaturas cercanas a el, pero el martinejo serd retirado de

la mesa de juego

Captura del marinejo. .

Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un marti-
nejo colocandose en contacto con él y gastando una accién.

Cada miniatura puede llevar un maximo de DOS martinejos.

Siuna miniatura es abatida mientras llevaba algiin martinejo, este
volverd a desplazarse de nuevo'al principio de cada turno de juego.

Una miniatura puede tomar un martinejo de otra miniatura de su
misma banda empleando una accién.

- CONDICIONES DE VICTORIA

31

Al final de la partida, cada martinejo en poder de una miniatura
de una banda otorgard 1 punto a esa banda, més otro adicional por,
cada marcador de evolucién que tuvieran esos martinejos.

Resultard ganador el bando que haya conseguido més puntos.

Silos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard
que la partida ha finalizado'en empate.




" ESCENARIO: LA TORMENTA PERFECTA

Las zonas de tormentas t6xicas son eriales mortales hostiles a cualquier tipo de vida desde hace muchas décadas, lo cual las convierte en

lugares aiin abundantes en restos del mundo anterior al apocalipsis.

tormenta que amenaza eh el horizonte los engulla a todos.

ESCENOGRAFIA
Debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

~ Ademds, cada jugador colocaré alternativamente UNA zona de
terreno contaminado (de unos 20x20 cm) en el lugar'que desee de
la mesa de juego. - ' .

DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacién de
miniaturas.

%

- . DURACION
La partida durard 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberén colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.

Los objetivos representardn montones de escombros que investigar
con material valioso. Serdn representadas por un elemento de esce-
nograffa apropiado o un marcador. A efectos de juego se considera-
rdn elementos de escenografia de la mitad de alto de una miniatura
de tamafio humano y otorga un Bli+5 por cobertura.

S Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posi-
ci6n del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el lugar libre
de suelo més cercano).

iSe acerca la tormenta!

Al comenzar cada turno después del primero, deberd tirarse 1d10 y
consultar la siguiente tabla.

Resultado 1D10 Tormenta 3
= 1-2 No ocurre nada -
(% J 3-6 Nube de polvo
| 7-10 "

Lluvia de residuos

En caso de salir Nube de polvo o Lluvia de residuos méds de una vez,

se pasaré al siguiente efecto de los que se describen mas abajo hasta

alcanzar su méximo. Si ya se ha alcanzado el maximo, se aplicard el
T resultado de No ocurre nada.

Nube de polvo.

Se levanta una terrible nube de polvo que limita la visibilidad. No
podra dispararse ni asaltar a nadie ms alld de la distancia indicada:

Primer efecto: La visibilidad maxima es de 60 cm
Segundo efecto: La visibilidad maxima es de 30 cm

Tercer efecto:  La visibilidad mAximaes de. 15 em

Esto atrae a bandas desesperadas o demasiado osadas que, aprovechando las ocasiones en las que las tormentas amainan, realizan rapi-
das incursiones, enfrentandose ocasionalmente a otros saqueadores y tratando de volver con el maximo botin posible antes de que la

Lluvia de residuos.

Desde el cielo caen multiples residuos cada vez mds grandes y
téxicos. Deben seguirse las reglas de terreno indicadas en todo el
terreno de la mesa.

Primer efecto:  El terreno normal se considera dificil. El terreno
dificil se considera abrupto.

Segundo efecto: Toda la mesa de juego terreno se considera terreno
abrupto.

Tercer efecto:  Toda la-mesa de juego terreno se considera terreno

abrupto y contaminado.

Cuarto efecto: Toda la mesa de juago se considera terreno abrupto
y contaminado, y al final de cada turno de juego,
toda miniatura en la mesa debe superar una tirada

de Dureza o resultar abatida.

CONDICIONES DE VICTORIA

Al finalizar la partida,los objetivos en posesion de las miniaturas de
una banda otorgardn de manera aleatoria de 1 a 5 puntos cada uno
(hay que tirar 1d10 y dividir el resultado entre dos, redondeando
hacia arriba). ~

Durante la partida, una miniatura que controle un objetivo puede
g ]

gastar una accién para escarbar entre los restos y conocer los.puntos

que el objetivo otorgard al finalizar la partida.

Resultara ganador el bando que haya conseguido més puntos.

Silos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard
que la partida ha finalizado.cn empate.




ESCENARIO: ALTA TENSION

En lo que era una antigua zona industrial atin permanecen unas pequenas torretas automatizadas en funcionamiento. El lugar es peli-
groso, pero conseguir desmontarlas y llevarselas es una recompensa demasiado tentadora. 2

ESCENOGRAFIA

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

DESPLIEGUE

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacion de
miniaturas.

DURACI()N

“La partlda durard 6 Turnos de Juego.

REGLAS

Previamente a la cscenograﬁa, deberan colocarse 5 torretas automa-
tizadas. Se colocar nna en-el centro de la mesa, y el resto a 30 cm

‘de esta, ala izquierda, derecha, arriba y abajo, tal como se muestra
en el mapa.

Tras colocar la cscenograﬁ'a se situardn 4 paneles de control, que
pueden activar o desactivar las Torretas Defensivas. Para colocar
estos paneles se dividird el tablero de juego en euatro cuadrantes
1guales (de 60x60 cms. de lado) y, desde el centro de cada uno, se
colocaran aleatoriamente de la forma habitual, pero dividiendo el
resultado a la mltad para determinar su ubicacion.

Tras desplegar Lis Bandas baliek que tirar 1d10 por cada torreta, con
un resultado de 1-2 la torreta comenzara inactiva, debido a algiin
mal func10namlent0 en su sistema, con. el resto de resultados la
torreta comenzara activa.

Torretas Defensivas.

- Serén representadas por un elemento de escenografia apropiado
sobre una peana de 25mm, de la altura de una miniatura, que

~ otorga Bli+5 por cobertura y se consideran indestructibles a efectos
de cualquier ataque. - : :

Las torretas pueden estar en dos estados:

Inactivas: Sélo podran tratar de realizar los Protocolos de Reacti-
; vacion. g
Activas: Al final del turno, pero antes de efectuar los Protocolos
de Reactivacion y contabilizar los puntos de cada bando,
cada tofreta activa realizard tres acciones de Disparo que
se resolverdn siguiendo las reglas habituales de disparo,
teniendo en cuenta de que las torretas poseen un dngulo
de visién de 360°, y asignando cada accién de disparo a
una miniatura diferente, comenzando por aquellas mas
proximas a la torreta. Si la torreta posee mas acciones de
Disparo (3) que miniaturas que puedan ser tomadas
como objetivo, los ataques sobrantes volverdn a ser
reasignados comenzando por la miniatura mas préxima a
la torreta.

Las torretas carecen de mantenimiento y llevan expuestas a la
intemperie a lo largo de los anos, por lo que sélo tienen Precisién
2. Son un Arma de fuego con municién infinita, Penetracwn 4,
Fuerza 6 y un alcance de 15/ 30/ 45

7
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Protocolos de reactivacion.

Al final del Turno de Juego y antes de contabilizar los puntos de

cada bando, tira 1D10 por cada torreta en estado Inactivo,con ~*~ == =

un 1; la torreta habré reiniciado su sistema operativo 'y tomard de
nuevo a los sujetos en sus cercanfas como objetivos potenciales. La
torreta cambiar su estado a Activa y efectuard inmediatamente tres
ataques de Disparo tal'y como se describe anteriormente.

Paneles de control.

Seran representadas por un elemento de escenografia apropiado so-
bre una peana de 25mm, de una altura aproximeidamente la mitad
de una miniatura de tamafio humano, que otorga Bli+3 por cober-
tura y se consideran indestructibles a efectos de cualquier ataque.

Cualquier miniatura en contacto con un pancl de control puede
gastar una accién en. realizar una tirada de Técnica. Si la tirada es
exitosa, cualquler torreta Actlva 4 eleccmn del Jugador, pasarda
estado Inactivo.

Si la tirada fracasa, elige una torreta al azar, esa torreta efectuard
inmediatamente tres acciones de Disparo tal y como se ha explicado
anteriormente, y cambiard inmediatamente su estado (de Activa a
Inactiva o a la inversa). : 3

CONDICIONES DE VICTORIA

Al final de cada Turno de Juego, cada torreta en estado-inactivo en
posesion de una banda concederd 1 punto a esa banda.

‘Al finalizac ta pa\rtlda, la banda con m4s puntos sumados a lo largo

de los Turnos de Juego habra ganado la partida.

Silos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerard
que la partida ha finalizado en empate. :

30cm
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Qa PRHDILLERDS 4!&

La vida en el piramo es dura, y si no quieres o puedes permanecer en un asentamiento, lo normal es agruparse. Hay multitud de pandilleros en
el piramo, desde saqueadores a justicieros. Grupos que se dedican a atacar asentamientos y asaltar viajeros en busca de balas y gasolina, algunos
que actian como mercenarios, realizando encargos para caciques o simplemente una labor de vigilancia de los alrededores de algin asenta-
miento, y otros que recorren el piramos como espiritus libres aprovechando la fuerza del grupo para tener mds posibilidades de sobrevivir.

Hay bandas de pandilleros que siguen un estilo propio y definido, como puede ser usar el mismo tipo de ropajes, llevar unos tatuajes identifica-
tivos o afeitarse todos media cabeza. Otras son totalmente heterogéneas, sin necesidad de mostrar ninguna marca de tribu.

Desambiguacién: Cuando alguna regla se refiera a Pandilleros (tropa) se referird al tipo de entrada de miniatura con ese nombre.
Cuando se refiera a Pandilleros se referird al conjunto de la banda en general. -

- EQUIPO GENERICO: ¢
Los Pandilleros también tienen a su disposicion este equipo para TODOS ellos.
Balas 15 ptos/bala
Bayoneta : 4 ptos
Proteccion contra contaminacién S ptos

PILTRAFA ° (20 (20 )pumos

En cada banda pueden ser llamados de dxstmtas maneras: cachorros, putltas, carnaza, robins... Al final todos son lo mismo, los recién llegados
que atin han de ganarse el respeto de los demds. Si bien steleniser jovenes, siempre hay algiin adulto hechoy.derecho que decide abandonar un
asentamiento para unirse auna banda de pandilleros, y sus afos no le van a librar de su condicién de plltrafa En el Piramo cada uno tiene que

" pelear por lo suyo, y el hecho de ser los pringaos del grupo no va a hacer que no luchen como los demds... aunque peor equipados, pero es que

ser un pandillero de pleno derecho hay que currarselo.

\
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ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).-

10 ptos Filo pequefio

Cuchillos arrojadizos..3 ptos Maza ligera ..occcoiccicns
PistOlan it et o8 o) 5.ptos
BLINDAJE:

RopasResistentes.

REGLAS ESPECIALES:

Jios chicos no estin bien, Las bandas fio acostiumbran a llevar demasiados piltrafas al combate debido a su baja experiencia.
No puede haber mayor niimero de piltrafas que la suma del resto de integrantes de la banda (jefe, brutos, curtidos y pandilleros(tropa)).



e

PANDILLERO (rrora) ‘ (30 Jruntos

En algunas bandas hay que pasar unas pruebas, en otras debe sobrevivir un afio, en otras debe ser votado como tal... pero al final, si un piltrafa
no la caga, llega el momento en el que se convierte en un pandillero de pleno derecho.

" l ’ - -‘l
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ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

Filo medio
Filo pequefio ........ccc..... S ptos
Maza ligera ................ce. 3 ptos
% Escopeta.............ouus. 6 Ptos Maza i S G 5 ptos
Pistolas i oS ptos
Riifle. 2o LB s 8 ptos
BLINDAJE:
Ropas Resistentes.
Puede substituir sus Ropas Resistentes por:
Cuero Endurecido : 5 ptos

BRUTO : : (\ 40:) PUNTOS

A toda banda le viene bien tener unos tipos grandes y cachas, que puede que no sean los més listos ni los mas hébiles, pero que pegan unas

leches que dan gusto.

R iAcc_iones ;comba,te iPrec‘isic‘);la -!‘AGihdad Fuerza : Dureza Téscnica
" B8 o4 | 4 B | 4 | =

ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximé de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

EScopietayiz (SR vy 6 ptos Bscudoafiiamaariian 6 ptos

5 Filo pesado.......coueevucnee. 8 ptos :
V7R S SR s S ptos
Maza pesada................ 6 ptos

- BLINDAJE:

Cuero Endurecido.
Puede substituir su Cuero Endurecido por:

Armadura Metélica 10 ptos

Chapa Metélica ; 15 ptos
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CURTIDO

* Estos son los tipos duros de las bandas, los curtidos, a los que los demds miran con respeto. Veteranos de mil batallas en un lugar tan peligro-

so como el Pdramo.

ACCiODGS

| COmbate
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(40)PUNTOS
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ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

+ BLINDAJE:

Ropas Resistentes.

Ballesta............ e AR

Escopeta.

Puede substituir sus Ropas Resistentes por:

JEFE

Cuero Endurecido

Filo medio.......cccouu...... 10 ptos

Armadura Metilica

5 ptos

15 ptos

SN

"/ 70) PUNTOS

Para llegar a lo més alto en una banda, hay que ser un tipo fuerte y listo. El jefe es el lider de una banda de pandilleros, respetado por Ios suyos
y temido por el resto. Alguien curtido en batallas y con una capacidad de liderazgo fuera de toda duda.

~

ACCiODGS
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ARMAS:

. . : . . ) Prue . . : b \
Debeiir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

BLINDAJE:

Cuero Endurecido.

Puede substituir su Cuero Endurecido por:

REGLAS ESPECIALES:

Ballesta ........... Nt 8 ptos Filo medio.......cccooevvunee 10 ptos

EscopetaiisNinlaitan 6 ptos Maza e ai s 5 ptos

BisEolai s s ZCLTH 5 ptos

Rifleyans s siams e 8 ptos

Rifle automatico........10 ptos

Chaleco Antibalas 10 ptos
~Armadura Metdlica 10 ptos

iEl ayatollah del Rock and Roll! S6lo puede haber UN jefe en cada banda de pandilleros.
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L | ~O MUTARDDS Vg

v Nadie sabe cémo ni por qué comenzaron a surgir los pnmeros mutardos. Posiblemente, todos los productos quimicos y radlacxon que habfa

en el ambiente tuvieran bastantc que ver, sin descartar experimentos de investigacion genética o simple seleccion natural. La cuestion, es que
se trata de gente con cosas raras como un tercer brazo, escamas o cuerpo de babosa. Los mutardos no suelen ser demasiado populares, pasando
dela aceptacién a mala gana en algunos asentamientos, a ser objeto de cacerias en otros. Algunos con pequenas taras tratan de ocultar su con-
* dicién alos demds, y otros estén tan alejados de la humanidad que no son aceptados ni siquiera en los lugares mds liberales. Gran parte de ellos,
han fundado su propios asentamientos o bandas, bien para vivir tranquilos o por creerse la siguicntc escala en la evolucién.

Los mutardos no suelen estar muy bien equipados, ya que en general nadie comercia con ellos, pero cuentan con una variedad de ‘mutaciones
que puede contrarrestar eso. :

¢

Desambiguacién: Cuando alguna regla se refiera a Mutardos (tropa) se referird al tipo de entrada de miniatura con ese nombre.
Cuando se refiera a Mutardos se referird al conjunto de la banda en general.

REGLAS ESPECIALES DE LA BANDA:
Las siguientes reglas especiales se aplican sobre TODOS los miembros de una banda de mutardos.

{En peores sitios habremos estado! Todos los Mutardos son inmunes a los efectos del Terreno Contaminado.

Peor es nada. Debido a que casi nadie comercia con ellos, y todo lo que pueden conseguir son despojos, todas las armas de filo (filo pequeiio,
filo medio y filo pesado) de los Mutardos, contardn con la Regla Especial Herrumbre. \,

ot PERROMORFO : /16 ) PUNTOS
d Bajo este nombre se podrian juntar todos aquellos bichos mutados que mantienen una apariencia similar a un perro. Son las mascotas habl-
N tuales de los mutardos, y tienen algunos entrenados para combatir.

Accwnes l comba,te PPECIEIOD A("nhdad Fuerza. | Dureza Técnica l
S e ‘

S 3 -
MUTACIONES:

Garras.

REGLAS ESPECIALES:
Bestia. (esta Regla Especial viene explicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)
! Raudo. (esta Regla Especial viene explicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)
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POCHO , /;6 :)PUNTOS

A algunas personas, la contaminacion, los productos quimicos o la radioactividad los han dejado tan hechos polvo, que son poco més que
A cascarones vacios sin mente, lo mds parecido a zombies que puede encontrarse en el Pdramo. Son torpes y lentos, pero-a cambio nunca se
cansan, y en gran nimero pueden resultar un peligro. Atacan a cualquier cosa viva que sientan a su alrededor... excepto por alguna razén a
los mutardos (quizds porque los vean como uno de los suyos). Si bien son vistos mds como cosas que como bestias si quiera, no dejan de ser
una baza con la que jugar. En combate lo normal es que echen a un buen montén de ellos para que como minimo los enemigos estén un rato
é “entretenidos con ellos.

&
| |
| Acciones . COmbate I Precisi(‘m
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MUTACIONES:

Garras.

-!'AG'ilidad Fuerza : Dureza Técm‘ca '
| 2 2 | 2 .

REGLAS ESPECIALES:

Quien mueve los hilos. Los pochos son demasiado idiotas como para cooperar o coordinarse, pero sin embargo los Cabezones parecen
) ser capaces de controlar algunos grupos de estas criaturas. S6lo podréhaber un méximo de DOS grupos de pochos por cada Cabezén en

labanda.
Grupal. (esta Regla Especial viene explicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)
Monguer. (esta Regla Especial viene explicada en la pdgina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)

. ~. AT :
\ \
MUTARDO (TroPA) (\12/) PUNTOS
Este es el tipico mutardo, alguien con apariencia humana con algin cambio. Pueden ser tentdculos en lugar de brazos, dos cébezés, pies
palmipedos o similar.

la s : 1
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ARMAS:
Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.”

Cuchillos arrojadizos..3 ptos Filo pequeno ............... 4 ptos

Filo medio.......ovevvvunns 10 ptos
Maza ST R S ptos
Mazarligeracais. ks 3 ptos

MUTACIONES:

Debe clegir al menos UNA mutacién y tener un méximo de TRES mutaciones distintas por su coste en puntos de entre la Lista de
Mutaciones en la pagina 40.

REGLAS ESPECIALES: 5

Hijos del 4tomo. Debido a la variedad genética existente entre ellos, no puede haber mas de TRES Mutardos (tropa) con la
misma mutacién en una banda.
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PN,
BESTIA DEL POZO ; (70 jruntos

Algunos mutardos se han vuelto unas criaturas bastante grandes y fuertes... aunque por alguna razén en casi todos los casos, ¢l intelecto no

es que haya acompanado ese crecimiento, sino que sus cerebros parecen haberse vuelto bastante pequefios. En los tipicos pozos de peleas que
hay en muchos asentamientos, estos mutardos son el tipo de mala bestia que el cacique local suele tener para ganar las apuestas, normalmente
tratdndolo como algo poco mejor que un esclavo. En las bandas de mutardos, rodeados de gente que también es distinta, podria pensarse

que situacién es mucho mejor, pero seamos sinceros, son unas criaturas bastante idiotas, que a cambio pegan leches como panes... asi que no
dudan en lanzarlas hacia los enemigos sin mirar demasiado por su seguridad.

SRR 4
A(‘.‘nhda.d Fuerza._ ; 'Dureza Técm‘ca
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Pt i
ARMAS: 1
Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.
Mazar Sz a8 S ptos Filo pesado....ccimnnns 8 ptos
Maza pesada.......covonee. 6 ptos )

MUTACIONES:
Cachas, Resistente (ya incluidas en el perfil) y Piel dura [3].

Puede elegir UNA mutacién més entre Carga brutal, Cola afilada, Espinas, Esputo dcido, Extremidad prensil, Garras envenenadas,
Miembros extra o Piernas seguras por su coste en puntos en la Lista de Mutaciones de la pagina 40.

REGLAS ESPECIALES:
Berserker. (esta Regla Especial viene expli¢ada en la pdgina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)

CABEZON \ (\ 80/\) PUNTOS

De entre los mutardos, los que habitualmente estan al mando son los cabezones. Estos individuos han visto incrementado su intelecto hasta
limites mds alld de la humanidad, llevando su cerebro a realizar proezas como telequinesis, telepatia, control mental... Ahora bien, lo cierto es
que su apariencia fisica no ha salido especialmente reforzada, siendo sus cuerpos débiles y enfermizos. Algunos tienen miembros convertidos
en simples protuberancias y una masa encefalica que se ha desarrollado en exceso, otros parecen parésitos unidos al cuerpo de un humano...
lo que estd claro es que ninguno es guapo.

; % l S N
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ARMAS: :

Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.

| 3 i 1
. |

Maza ligera ... 3 ptos Filo pequeno .............. 4 ptos
REGLAS ESPECITALES:
Poderes Psiquicoé. Un cabezén poseerd TODOS los Poderes Psiquicos indicados en la pagina 41.
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LISTA DE MUTACIONES

£ - Todos los mutardos tienen en mayor o menor medida alguna mutacién extrafia. Después de todo, si no no serfan mutardos.

MUTACIONES DE ATRIBUTO
o CACHAS 10 PUNTOS

El mutardo tiene una fortaleza superior a la normal.

Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Fuerza.

e CAPACITADO 20 PUNTOS
- Elmutardo es mds capaz que la mayoria.
:" % Obtiene un bonificador de +1 al Atributo de Acciones.
® MIEMBROS EXTRA .coooovrueerrienen .10 PUNTOS

El mutardo tiene algin miembro extra que le permite luchar de
manera més precisa.

Obtlene un bonificador de +2 al Atributo de Combate

50 PIELDURA () 500 Sesichivenseasios 5/10/20 PUNTOS
El mutardo tiene un piel correosa.
Le proporciona blindaje 1, 3 0 5.

Cadavalor de Blindaje cuenta como una Mutacion distinta
SOLO a efectos de la Regla Especial: Hijos del 4tomo de los
Mutardos (tropa).

e RESISTENTE 10 PUNTOS

El mutardo tiene una resistencia superior a la'normal.

Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Dureza.

o SENTIDOS AGUZADOS.......cccooeruiuenie 8 PUNTOS

El mutardo posee unos sentidos casi sobrenaturalcs que le per-
miten moverse de mangra mds precisa.

Obtiene un bonificador de +2 al At_nbuto de Agilidad.

MUTACIONES DE COMBATE
.o CARGA BRUTAL 8 PUNTOS

El mutardo es capaz de envestir de manera salvaje a la hora de
asaltar.

Obtiene un bomﬁcador de +1 ala Penetracion 7 Fuerza por
cada‘accién de movimiento en el Asalto.

e COLA AFILADA 10 PUNTOS

El mutardo posee una cola prensil capaz de realizar latigazos
sobre su enemigo.

El mutardo puede realizar un ataque éxtra en cuerpo a cuerpo

con las estadisticas de un filo pequeno (sin que esto cuente como

un arma para los limites de equipo), pero sufriendo un penaliza-
(V3 dor de -1 al Atributo de Combate en este ataque extra.

e ESPUTO ACIDO 5PUNTOS

El mutardo es capaz de escupir una saliva altamente corrosiva.

Al asaltar o ser asaltada, una miniatura con Esputo Acido ciue
no se encuentra ya trabada en Combate Cuerpo a Cuerpo, pue-
de realizar una accién de disparo gratuita con el siguiente petfil:
Estadisticas: Penetracion 3, Fuerza 1.

Este disparo carece de modificadores por distancia y/o por
cobertura, excepto si esta se debe a algtin tipo de equipo del rival
(como los escudos por ejemplo).

‘o EXTREMIDAD PRENSIL..........cccecevenene SPUNTOS

El mutardo posee una extremidad con una fuerza extraordinaria
o ventosas de alguin tipo.

Una tnica miniatura enemiga trabada en combate con esta
miniatura sufrird un penalizador de -1 a su tirada de Combate.
Ademds, si esa misma miniatura rival intenta Abandonar el
combate sufrird un penalizador de -1 a su tirada de Agilidad.

e GARRAS 2PUNTOS

El mutardo se considera equipada con el arma Garras y dientes.

o GARRAS ENVENENADAS....... oo 8 PUNTOS
El mutardo posee un veneno altamente nocivo.

Es igual a la mutacién Garras, excepto que los ataques que reali-
ce con estas tienen la Regla Especial Veneno (2).

. MUTACIONES DE DISPARO

" 40

e ESPINAS/. 6 PUNTOS
El mutardo tiene una sucesion de espinas sobre su cuerpo que
puede expulsar a gran velocidad sobre los enemigos.

Se considera.equipado el mutardo con un arma con este perfil:

Distancia: 10/20/30 cm
Estadisticas: Penetracién 3/2/1, Fuerza 2

® PROYECTIL ORGANICO.......ccrueneiuens 10 PUNTOS

El mutado es capaz de proyectar algo muy daiino por sus fauces

(o cualquier otro orificio) a una distancia considerable. El tinico
problema es que la anatomia del mutardo no suele tener “muni-
ci6n” para combates prolongados.

S¢ considera equipado el mutardo con unarma con este perfil:

Reglas Especiales: Postas, jjiCATAPUM!!!
Distancia: 10/20/- cm : 3 )
Estadisticas: Penetracion 4, Fuerza 3 3

MUTACIONES DE REGLAS ESPECIALES

e CORREDOR 10 PUNTOS

El mutardo tiene unas piernas que le permiten alcanzar mayores
velocidades.

Obtiene la Regla Especial Raudo.

e MIMETISMO 6PUNTOS

El mutardo puede camuflarse de manera asombrosa, quizds
porque cambia de color como un camaledn.

Obtiene la Regla Especial Camulflaje.

e PEGAJOSO S8 PUNTOS
Este mutardo segrega una sustancia adhesiva por todo su cuerpo.

Esta miniatura tiene la Regla Especial Trepador y todo rival en



contacto peana con peana con ella que trate de Abandonar el
combate sufrird un penalizador de -3 a su tirada de Agilidad.

o PIERNAS SEGURAS..........cccocevvvvnirnneeee. 6 PUNTOS

El mutardo tiene alguna pierna extra, o son anormalmente
anchas, o tienen garras para fijarse al suelo. 5

Obtiene la Regla Especial Todoterreno.
-RIAINA . .o A L LRI A PUN TOS

El mutardo posec unas piernas especialmente potentes que le
permiten dar unos saltos enormes.

Obtiene la Regla Especial Salto.

e RESONANCIA PSfCL(jICA..................20 PUNTOS

Este poder mental conlleva una menor merma en el fisico de
estos mutardos, aunque su principal utilidad es la de ser utiliza-
dos como repetidores psiénicos porlas psiques superiores de los
cabezones.

Un cabezén podra lanzar cualquiera de sus poderes psiquicos
(salvo Barrera Psiquica) sobre un mutardo con Resonancia

PODERES PSIQUICOS

psiquica. El poder podrd ser redirigido inmediatamente, y sin
ningun gasto adicional de acciones hacia otro objetivo, siempre
que este esté dentro de las limitaciones de alcance y linca de
vision del poder desde el mutardo con Resonancia Psiquica.

De esta manera, un cabezén podré usar potenciacion sobre un
mutardo con Resonancia Psiquica siempre que este esté dentro
del alcance de 30cm, inmediatamente, el jugador mutardo podr4
redirigir el poder hacia cualquier miniatura propia a 30cm del
mutardo con Resonancia Psiquica. De la misma manera, un
cabezdn podré lanzar Choque Mental sobre un mutardo con

* Resonancia Psiquicaa 15¢m vy en su linea de vision, y redirigirlo

inmediatamente hacia cualquier miniatura rival a 15cm y en
linea de visién respecto al mutardo con Resonancia Psiquica.

SONAR... ...5 PUNTOS

El mutardo posce la capacidad de situar a sus enemigosien el
espacio aunque no tenga linea de vision hacia ellos.

El mutardo tiene un radio de vision completo de 3602 (en lugar
de los 1802 frontales habituales), ademas, a la-hora de realizar
una carga, ¢l mutardo contard como qué siempre tiene linea de
vision hacia su objetivo al comienzo de todas sus Acciones.

Un cabezén puede gastar una accién para usar un poder de manera automdtica: Ningtin poder psiquico podré lanzarse dos veces sobre la
misma miniatura en el mismo Turno de juego. Los poderes tienen una distancia méxima de alcance sobre su objetivo, ms allino pueden
usarse. Si no se indica lo contrario, no necesitan Linea de vision sobre su objetivo.

5 e BARRERA PSIQUICA e POTENCIACION

Este poder le brinda una barrera de pura energia psiquica que le
concede Blindaje 5 al cabezén.

Para usarlo tiene que gastar una accion, y a partir de ese mo-
mento permanecerd activo, debiendo mantener una accién cada
Turno de accién posterior para mantenerlo, de manera que
s6lo dispondria de 2 acciones libres. Al principio de los Turnos
de accién posteriores, puede decidir desactivarlo, no pudiendo
volver a activarlo hasta el turno siguiente.

Distancia: -

e CHOQUE MENTAL

El cabezon puede lanzar una onda psiquica que intenta freir el
cerebro de un enemigo.

Podra gastar una accidn para intentar acabar con una miniatura
enemiga en linea de vision, que no esté combatiendo. Deberd
hacer una tirada enfrentada de su Fuerza contra la Dureza del
objetivo. Si iguala o supera al rival, la miniatura olbjctivo habra
sido abatida.

Distancia: 15 cm

e DESARME
Graciasa la telequihesis, el cabezon puede desarmar un enemigo

Podra gastar una Accién en intentar desarmar a una miniatura
enemiga en Linea de vision, que no esté combatiendo. Para
evitar ser desarmada, la miniatura afectada deberd superar una
tirada de Fuerza. Si la falla, una de sus armas (a eleccién del
cabezdn) caerd al suelo, y deberd gastar una Accién si quicre _
recogerla.

Distancia: 30 cm

A base de energia psiquica, puede potenciar a otras miniaturas
amigas.

Podrd usar una de sus acciones para otorgar un +3 a Combate,
Precision o T'écnica a.una miniatura amiga. Esta miniatura
disfrutar4 de estos bonificadores hasta que sean utilizados por
primera vez, momento en el que perderd la Potenciacion. Hasta
que esto ocurra la miniatura no podrd volver a beneficiarse de
este poder una segunda vez, ni siquiera aplicado a un Atributo
diferente.

Los pochos tienen una mente mas débil y més ficilmente
influenciable, el uso de este poder psiquico por parte de un
cabezdn permite que un Grupo completo de pochos disfrute de
la potenciacion.

Distancia: 30 cm

TITIRITERO

El cabezon puede meterse en la mente de otros mutardos, reali-
zando actos diversos a través de ellos.

Puede gastar una de sus acciones para que otra miniatura de su
banda realice una accién gratuita inmediatamente.

Los pochos tienen una mente més débil y mds ficilmente
influenciable, el gasto de una accién por parte de un cabezén

permite que un Grupo completo de pochos pueda realizar una
accién inmediata.

Distancia: 30 cm



CHATARRERDS ()

Encontrar herramientas, armas, vehiculos o casi cualquier cosa en el Pdramo es dificil y peligroso. Sin embargo, los chatarreros, también
llamados carrofieros, se dedican precisamente a eso, buscar entre los restos de las ciudades y los despojos de las Megalépolis y encontrar cosas
que puedan vender o intercambiar en algiin asentamiento. Son expertos en reparar y “apaiar” mdquinas, si bien de forma no muy elegante,
creando en muchas ocasiones aparatos complejos para resolver tareas sencillas y no lo contrario.

Posiblemente son la faccion que més libremente puede moverse por esta zona del Pdramo, ya que todo el mundo estd interesado en comerciar
con ellos para hacerse con materiales, y no es buena idea atacar a quien te los suministra. Eso no es bice para que alguna vez un grupo de
carroneros pueda ser atacado para robar sumercancia, por lo que si bien no son los mejores combatiendo, disponen de ingenio y aparatos con
los que defenderse, y ademds saben moverse por lugares peligrosos como nadie.

EQUIPO GENERICO:
Los Chatarreros también tienen a su disposicion este equipo para TODOS ellos.
Balas 15 ptos/bala
Balas apanadas 10 ptos/bala
Bayoneta 4 ptos
Proteccién contra contaminacién S ptos

TS

( 15 )PUNTOS

DINAMO

A todo chatarrero le gusta construir cosas, pero los dinamos no tienen otra cosa en la cabeza. Son la piedra angular de la soc1cdad chatarrcra,
inventores natos, obsesionados por saber como funcionan las cosas o hacer que funcionen de otra manera. Su locura por la inventiva les lleva
a tomar mas riesgos de los necesarios, asi que la mayoria luce marcas de quemaduras o les faltan dedos, si no miembros, como resultado de sus
invenciones. No es raro ver estallar una cabafia de.un dinamo o verlos usar un arma tan letal para los enemigos como para ellos mismos. Los

chatarreros admiten su loca peligrosidad, ya que saben que son el motor que mueve a su sociedad.

| l g 1 - |
Acciones i Combate I Precision | AGrilidad Fuerza | Dureza Tscnica : ’
I fro ! I i |
ARMAS: '
Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
Bombeadora............... 8 ptos Chasqueador
Bomba........ 5 ptos/cada una y traje voltdico.......... 25 ptos
Vaporeta:. i sat, e 8 ptos

BLINDAJE:

Ropas Resistentes.

EQUIPO ESPECIAL:

Cacharras del oficio

3 ptos
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e 4
ENGRANAJE (16 jruntos

Cuando alguien en el Pdramo piensa en un chatarrero, piensa en un engranaje. Son los chatarreros mas habituales y abundantes. Vestidos
con sus extrafas ropas y cachivaches, ostentacién de lo mucho (o poco) que han podido rapifiar a lo largo de su vida y, por lo tanto, muestra
de su estatus dentro de la sociedad chatarrera.

1
Fuerza : Dureza

! ; | Teécnica
g I B 8 5

I Acciones ' comba.te

i
R e

' 7]
l Precisién

3

ARMAS: .
Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
Bombeadora.. ...8 ptos Maza.... e S POS
Maza ligera . .3 ptos
Filo medio....cocccieeees 10 ptos
Filo pequeno ............... 5 ptos _
BLINDAJE: '

Ropas Resistentes.
Puede substituir sus Ropas Resistentes por:

Cuero Endurecido

EQUIPO ESPECIAL:

« Mira telescdpica

PISTON "\30/) PUNTOS

Los pistones son la fuerza fisica de trabajo entre los chatarreros. Los tipos que aprietan cosas o golpean cosas para que otras cosas funcionen,
aunque sea sin saber muy bien como lo hacen. Su trabajo fisico y vida ruda los hace fornidos y propensos a las algaradas y broncas tabernarias.
La baja cualificacion de sus empleos arrastra a la mayoria a buscarse un sobresueldo como musculo en la partidas de chatarreros, lo que les
hace unos combatientes mas experimentados que sus compaificros. :

Técm‘ca !

.

1
i Dureza

4 : 3

fl COmba,te

2
' Aceiones
' 4

|3§

ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

T AR
I Preeisic’)_n | AG’ilidad Fuerza,
‘ 4 4

Escopeta:. uhiaiss 6 ptos

Lanzaarpones.... Maza pesada...

Filo medio...

- Filo pesado

Puno balistico ......coeeev.. 6 ptos

BLINDAJE:

Cuero endurecido.
Puede substituir su Cuero endurecido por:

Armadura metalica
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SONDA , /\40/\) PUNTOS

~ Los sondas estdn dotados de cuerpos escudlidos y altamente flexibles, que les permiten colarse por recovecos impensables para S Ser R o)
U Fisicamente no valen ni para caldo de canibal (tirillas, enanos, si no nifios directamente), pero son los rastreadores de la sociedad chatarrera, los
encargados de buscar restos valiosos entre las ruinas de urbes abandonadas y traerlos de vuelta, o guiar a las partidas de chatarreros a por ellos.
A fuerza de evitar peligros letales, acaban desarrollando habilidades que los hacén sumamente sigilosos... o simplemente no vuelven a ser vistos.

i' Acciones : c_ombate iPrecisié;:lm -!'AG'ilida,d Fuerza : Dureza Tscnica l
P 22135 5 s g B 5 |

~ARMAS:
X Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos.
2 Cuchillos arrojadizos..3 ptos Filo pequefio ..........ue... S ptos
Pistola it 5 ptos
BLINDAJE:
A Ninguno.
REGLAS ESPECIALES:

Camuflaje. (esta Regla Especial viene éxplicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)
Infiltracién. (esta Regla Especial viene'explicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)
Todoterreno. (esta Regla Especial viene explicada en la pagina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)

Trepador. (esta Regla Especial viene explicada en la pgina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)

EQUIPO CHATARRERO

Ademas, los chatarreros poseen un equipo fabricado por ellos mismos y que no comparten con ninguna otra faccién.

i¢Y éto ke é2! Si una miniatura que no pertenezca a los chatarreros quiere usar este equipo, deberd superar una tirada de Técnica por
cada objeto que quierausar o no tendra ni idea de cémo funciona'y lo descartara al instante como chatarra inutil.

ARMAS CUERPO A CUERPO " Distancia: Fuerzax 5 cm
Reglas: Una bomba no puede emplearse en Combate como Arma
. CHAS(LQEA_D OR : improvisada; ademds, una miniatura equipada Gnicamente con
Consiste en una vara conductora, que conectada a un traje bombas contard como desarmada en Combate cuerpo a cuerpo.

voltaico (ver més adelante su descripcién en el apartado de

%7 3 i Una miniatura puede equiparse con un mdximo de 5 bombas, a
Blindajes) es capaz de realizar una descarga eléctrica mortal. .

: elegir entre las tres opciones: : )
Reglas Especiales: Descarga :

Estadisticas: Combate +2, Fuerza 6 z , FUEGO

5 : El tipico céctel molotov basico, 0 un frasco con algun tipo de
: s EUNG BaL IS TICO mezcla de componentes quimicos mds sofisticada que arde al

Se trata de un puio mecénico que a través de un resorte; y. me- contacto con el oxigeno.
diante una serie de engranajes, es capaz de dotar a un puiietazo

) ¢ Reglas Especiales: Incendiaria (5).
de una potencia extraordinaria.

Reglas Especiales: Muy lentorra. GAS
: Estadisticas: Combate +2, Penetracion 2, Fuerza +5 Las bombas de gas tratan de incapacitar al enemigo mediante una
* serie de gases téxicos.
ARMAS A DISTANCIA Reg'las: Las armas gascosas explotan al impactar, alcanzandoa

toda miniatura en un radio de 5 cms. medido desde el punto de

o BOMBAS 2

Ya scan realizadas con una mezcla de productos. quimicos, o con
un trapo encendido en una botella con combustible, el cometido
es el mismo, el cometido es aniquilar o debilitar al enemigo.

impacto.
Toda miniatura alcanzada por el efecto de una boniba de gas

deber4 realizar una Tirada de Dureza o perder un punto de

s Dureza inmediata y permanentemente. Los mutardos, debido a'su
Reglas Especiales: Tiro parabdlico, Usar y tirar.




habitual exposicién a zonas contaminadas, reciben un bonificador

de +2 a su Dureza en esta tirada. Toda miniatura equipada con
Proteccidn contra la contaminacién superard autométicamente
esta tirada.

Ademds, toda miniatura alcanzada contara todas sus acciones en

su siguiente Turno de Accién como si estuviera sobre Terreno
Dificil.

HUMO

Estas bombas tienen el cometido de crear cortinas de humo que
dificulten la vision del enemigo a través de ellas.

Reglas: Al impactar dejardn un marcador de humo de 5 cms. de
radio medido desde el punto de impacto.

Los disparos cuya linca de visién pasen sobre este marcador sufri-
ran un penalizador de -2 a la tirada de Precisién.

Este marcador serd retirado en el Turno de Juego siguiente, al
finalizar la misma Ronda de Agilidad en la que se lanzé:

Por ejemplo: Un dinamo lanza una bomba de humo en la ronda
de Agilidad 3, por lo que el marcador de la bomba permanecera
sobre la mesa de juego hasta finalizar la Ronda de Agilidad 3 del

Turno de Juego siguiente.

BOMBEADORA

Se trata de un arma con algin tipo de mecanismo tipo hidrdulico
o de aire comprimido,que debe ser bombeada para incrementar
sus prestaciones basicas.

Reglas Especiales: A dos manos, Bombeo.
Distancia: 10/20/30 cm
Estadisticas: Penetracion 1, Fuerza 1

LANZAARPONES
Este arma es una modificacién al tipico lanzaarpones de los bar-
cos, preparado para atravesar coberturas... y carne, claro.

Reglas Especiales: Armatoste, Mamotreto, Muy lentorra.
Distancia: 20/40/60 cm
Estadisticas: Penetracién 10, Fuerza7 |

TRABUCO

El trabuco es una especie de escopeta primitiva, siendo usado en
roles similares. Sin embargo no necesita municion de arma de
fuego, y puede ser cargada con chatarra menuda o grava.

Reglas Especiales: A dos manos, Lentorra, Postas.
Distancia: 10/15/20 cm {
Estadisticas: Penetracion 2, Fuerza 5/4/3
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e VAPORETA

Se trata de una enorme caldera conectada a un dispersor, capaz
de lanzar enormes chorros de vapor.

Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste, Vapor.

Distancia: 20 cm
Estadisticas: (ver Regla Especial Vapor)

‘BLINDAJES
o TRAJE VOLTAICO

Es un traje unido a un generador yuna serie de fusibles y filamen-
tos, que a través de un material conductor en la parte exterior,

y un aislante el la interior, es capaz de producir un “manto” de
electricidad a sualrededor. :

Sustituird a cualquier blindaje que pueda tener la miniatura.

Reglas Especiales: Armatoste, Electrificacion - .
Blindaje: 2 p S

EQUIPO ESPECIAL
e BALAS APANADAS

Los chatarreros pueden fabricar sus balas con distintos materia-
les. Estas balas apanadas son mas baratas y ficiles de producir que
el resto, pero tienden a fallar.

Reglas: si se dispara una de estas balas, se deba aplicar la Regla
Especial jjj CATAPUM!!!

CACHARRAS DEL OFICIO

Un juego de herramientas, piezas sueltas, botes con distintos
tipos de aceites y liquidos, y demds clementos necesarios para
realizar reparaciones de urgencia sobre el terreno.

Reglas: una miniatura equipada con estos cachivaches podra
intentar reparar un arma que haya quedado inutilizada tras sufrir

un resultado de JCATAPUM!, superando una tirada-de Técnica.

MIRA TELESCOPICA

Un sistema dptico, cuya funcién es aumentar la imagen de
manera nitida del objetivo enfocado, facilitando la precision y
exactitud y asf aumentar las posibilidades de acertar disparos a
larga distancia con un arma. :

Reglas: puede aplicarse una mira telescdpica a cualquier rifle.
Los modificadores por tramo de distancia del arma pasan a ser
-1/42/+1.



{6‘ HIIOS DE LR SAWGRE HEERH {6‘

El culto religioso mds famoso en la zona de Pucntechatarra es el de los Hijos de la Sangre Negra, una congregacion que conserva un pozo

petrolifero en perfecto estado en un asentamiento fuertemente blindado. Veneran el petréleo como una fuerza casi mistica que provee Tex'co,

una especie de deidad. No comercian de ninguna manera con todo lo que extraen del subsuclo, ya que sélo los miembros del culto son dignos

de usar sus bendiciones.

Si bien a veces solian intentar llevar su palabra por' los asentamientos, para conseguir nuevos feligrescs, no seguian una poh’tica agresiva. Lo

que no significa que no estuvieran bien entrenados para el combate, pues eran conscientes de que cualquier banda matarfa por conseguir su

combustible y tenian que saber defenderse. Sin embargo, el ataque a su asentamiento ha cambiado esto. Han entrado en un estado de paranoia

total por el que creen que el resto de facciones quicre robar sus recursos, y no dudan en entrar en combate con quien sea, incluso realizando
“ataques preventivos”. Y por si fuera poco, son bien capaces de usar maqumas que funcionan con combustible, con las que otras facciones no

pueden ni sofar, para atacar a sus enemigos.

EQUIPO GENERICO:
Los Chatarreros también tienen a su disposicion este equipo para TODOS ellos.
Balas 15 ptos/bala
Bayoneta : 4 ptos

Proteccién contra contaminacion

S ptos

P

CENIZA / 12 )PUNTOS

La base del culto son los Ccmzas los miembros recién consagrados de la organizacion. Son acélitos recién llegados, y reahzan Ias tareas basi-
cas del Culto, desde la limpieza hasta la labranza. Atin as, puesto que son la gran mayorfa, deben ir a combatir cuando sea necesario. s

Acciones COmbate I Premsmn ! AGildag Fuerza | Dureza Técniga . l
G 5 e g 5
ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos.
Pistola. . fvueieeass wieend PLOS Mz i et 5 ptos
Maza lipera e 3 ptos
‘ Filo pequeno .......ccooe... S ptos
BLINDAJE: 2
Ninguno. . 2




%0 |
QUEMADO _ (15 jruntos

Algunos de los hermanos no se convierten en Cenizas, si no que pasan a ser mértires de su culto, dispuestos a dar la vida por ¢l. Van al com-

bate de manera descerebrada, bien sea avanzando de manera suicida hacia el enemigo, o interponiéndose entre sus companeros y el enemigo.

P T T Tt 1 |
l Acciones i COmba.te I Precisién i AG'ﬂidad Fuerza. ‘ Dureza Tscnica '
i % i : | i |
|
ARMAS: :
Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armasy con-un méximo de dos.
Miazalise e Il 5 ptos Filo pequeiio ............... 5 ptos
Maza ligera ................... 3 ptos ‘
BLINDAJE:
Ninguno
" "EQUIRO ESPECIAL: -
: Cinturén de explosivos 8 ptos
(ver Equipo Especial en la pdgina 49)
REGLAS ESPECIALES:

Monguer. (esta Regla Especial viene explicada en la pdgina 22, Capitulo IV: Reglas especiales)

Martir: siempre que estén a 5 cm'o menos de una miniatura aliada, un Quemado puede usar su cuerpo para salvarlo cuandohaya sido
impactado. Se colocagd en contacto la miniatura aliada impactada justo antes de que este tuviera que realizar la tirada enfrentada de
Fuerza contra Dureza. Serd el Quemado quien usé su Dureza para esta tirada, y obviamente, serd la miniatura que es retirada como baja
si resulta Abatida.

Bajo la mirada llameante: siempre que un Quemado esté en la linea de visién de un Guardién de la Llama, la miniatura contar con la
regla especial Todoterreno.

ASCUA RS f\SS/\) PUNTOS

Las Ascuas son hermanos entrenados para ir al combate contra los enemigos del Culto. Se les curte con innumerables pruebas hasta que son
dignos de hacerse con ese puesto.

| s l T —‘l |
l Acciones i'_combat,e IPrecisién !AG'llidad Fuerza 1 Dureza Técnica 1

T L gen s e e

ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).

Bombaincend. ....5pts/cada  Maza .......ccemsrenccerirnnns 5 ptos
Escopeta ........................ 6 ptos Filo pequeio ................ S ptos

- Lanzallamas......... 18 ptos Filo medio.......ccc........ 10 ptos -
Motosierra........ouevuneee 12 ptos

BLINDAJE:

Cuero endurecido.
Puede substituir su Cuero endurecido por:

Armadura metalica 10 ptos

Chaleco antibalas : 10 ptos

REGLAS ESPECIALES:

Bajo la mirada llameante: siempre que un Ascua esté en la linea de vision de un Guardidn de la Llama, la miniatura contard con un
bonificador de +1 ala Dureza. '
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"\ CHISPA

~ Gracias al poder que les da la gasolina, los Hijos de la sangre Negra poseen més vehiculos funcionales que cualquier otra faccién de esta parte
AN del Pdramo. Si bien habitualmente simplemente los usan para moverse més rapidamente, los Chispas son exploradores que utilizan motoci-

cletas para recorrer el Pdramo, y que en caso de necesidad pueden ir al combate.

S

e IR & : T FE 5|
¢ | Acciones I combate IPrecisi()n !AG'ilida.d Fuerza { Dureza Técnica

I g 4 7 2 -8 4:44

= X |

ARMAS:

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un méximo de dos.

Pistolam atpn. ivmssi 5 ptos Daza vl U 5 ptos
Maze'l ligeray. 2y 3 ptos
Filo pequeno ................ 5 ptos
Filo medio....c.ccouuncivs 10 ptos

BLINDAJE:

) Cuero endurecido.
Puede substituir su Cuero endurecido por:

Armadura metélica 10 ptos
Chaleco antibalas 10 ptos
EQUIPO ESPECIAL:
Motocicleta.
REGLAS ESPECIALES:

Bajo la mirada llameante: siempre que un Chispa esté en la linea de visién de un Guardidn de la Llama, la miniatura podré realizar una
vez por partida una accion extra de Darle Cafia.

P

GUARDIAN DE LA LLAMA . (20 )rutos

Los Guardianes de la Llama son los sacerdotes supremos de Tex’co, los guardianes del conocimiento que nos da la Sangre Negra. Ellos desci-
fran los jeroglificos antiguos que permiten operar las mdquinas, conocen los secretos de su templo-refinerfa y se encargan de poner a prueba
constantemente a sus fieles para que demuestren su devocion. Nadie se arriesgdrd a fallar a un Guardidn ante sus propios ojos.

=y T Ll AT 1 :
| Acciones I Compate IPrecisic‘)n s | AGilidad Fuerza ¢ Dureza 'Técm‘c}a

%2 3 2 | 8 8 3 |oe

ARMAS:

Maza (vara o bastén de mando).

BLINDAJE:

Cuero endurecido.
(1 Puede substituir su Cuero endurecido por:

Armadura metalica 10 ptos
Chaleco antibalas 10 ptos
. Chapa metélica : 15 ptos

REGLAS ESPECIALES:

Bajo la mirada llameante: el Guardidn es capaz de motivar a sus cultistas con su mera mirada. Algunas opciones de tropa tienen una
ventaja cuando se encuentran bajo la linea de visién del Guardidn. Estas se explican en sus respectivas entradas.



EQUIPO DEL CULTO

o

Los cultistas poseen un equipo utilizado en exclusiva por ellos y que no comparten con ninguna otra faccion.

i¢Y éto ke é2! Si una miniatura que no pertenczca a los chatarreros quiere usar este equipo, deberd superar una tirada de Técnica por

cada objeto que quiera usar o no tendrd ni idea de cémo funciona y lo descartara al instante como chatarra inutil.

v

REGLAS ESPECIALES
B e COMBUSTIBLE (X-Y)

Las armas con esta regla necesitan de cargas de combustible para
funcionar. Un arma comienza con X cargas, pero cada vez que se
haga un disparo o ataque, gastard Y cargas.

Pero llevar ese combustible encima es peligroso, asi que si una
’ miniatura con un arma con esta regla es impactada puede llegar
a explosionar. Si después de ser impactada, en la tirada enfren-
tada de Fuerza contra Dureza el atacante saca una tirada.de 1, el
*arma explotard.

La minjatura que porte el arma, y cualquier otra miniatura en
contacto con ella, sufrird un impacto de tanta Fuerza como
cargas le queden al arma y Penetracién 3.

ARMAS CUERPO A CUERPO
e MOTOSIERRA

-
Se trata de una miquina formada por conjunto de'dientes de
sicrra unidos a una cadena accionada por un motor que la hace
girar a alta velocidad.

Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste, Combustible (5-1)
Estadisticas: Combate -2, Penetracion 6, Fuerza +4

ARMAS A DISTANCIA
e BOMBAS INCENDIARIAS

AR Ya sean realizadas con una mezcla de productos quimicos, o con
un trapo encendido en una botella con’ combustible, el cometido
es el mismo, una explosién capaz de quemar todo a su alrededor.
Reglas Especiales: Tiro parabélico, Usar y tirar.
#750 Distancia: Fuerzax S cm :

Reglas Especiales: Incendiaria (5).

Reglas: Una bomba no puede emplearse en Combate como Arma

improvisada; ademds, una miniatura equipada inicamente con
bombas contard como desarmada en Combate cuerpo a cuerpo.

Una miniatura puede equiparse con tin méaximo de 5 bombas.

¢

-~ o LANZALLAMAS

Este arma es un sistema mecénico disefiado para proyectar un
fluido de fuego prolongado y controlable, mediante la ignicién
de combustible transportado en un tanque.

Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste, Combustible (10-
2/5) ¢

Distancia: Plantilla lanzallamas.
Estadisticas: 2 Cargas: Penetracion 2, Fuerza 3
5 Cargas: Penetracion 5, Fuerza 6
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EQUIPO ESPECIAL
‘e CINTURON DE EXPLOSIVOS

- Un Quemado puede equiparse con una:serie de explosivos pega-

dosasu cterpo con los que realizar un ataque suicida contra sus:
enemigos.

Siun %cmado; por cualquier motivo, queda en contacto peana
con peana con un enemigo, accionard los explosivos inmediata-
mente, resultando Abatido, pero causando automdticamente tn
impacto de Fuerza 7 y Penetracién 5.

Si hubiera quedado en contacto con varias figuras, o un Comba-
% 3 . . ~ . !
te, todas las miniaturas implicadas en este sufrirdn ese impacto.

MOTOCICLETA
Una miniatura en motocicleta tendrd la Reglas especial Raudo.

Ademas, ya que es dificil disparar mientras se conduce un vehi-
culo, cualquier arma con la que la miniatura que pilote dispare
contaré con la regla especial Dificil de usar.

Puesto que es posible utilizar partes de la moto para cubrirse, la
miniatura tendrd una cobertura de Bli+3.

Reglas: ademas, DOS veces por partida, podrd gastar una Accién
en utilizar teda la potencia dela moto para realizar una de las
siguientes acciones:

Dale al turbo: la moto puede mover hasta el doble (30 cm) en
una accién de movimiento, pero deberd hacerlo en linea recta.

Potencia bruta: la moto asalta de manera embravecida, otorgan-
do un bonificador de +3 al asalto.

Nube de polvo: la moto usard las ruedas para levantar una nube
de polvo que hace més dificil alcanzarla. Durante el ese turno
de juego, todos los disparos contra esta miniatura sufrirdn un

penalizador de -3.

Cagando leches: si estd trabada en Combate, puede usar esta
accién para Abandonar el combate automaticamente, como si
hubiera superado la tirada enfrentada de Agilidad.




