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E l fuego crepitaba pausado, sabedor de que su tiempo llegaría, como intentando saborear cada momento. El 

cielo lucía despejado, incluso se podía ver la Vía 

Láctea cruzándolo 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 contó mi padre, y a él su 

propio padre, y así hasta donde nuestra familia puede re-

cordar-. El que hablaba era un hombre curtido, con múlti-

ples cicatrices, y la mirada de aquel que ha visto muchas 

cosas, y ya no le tiene miedo a nada. 

-El mundo no siempre ha sido así. Sólo hay que coscarse 

de los restos de las antiguas ciudades para cerebrarse de 

ello—. Todos los hombres asintieron.

	 Antes todo era verde, el agua recorría el suelo como ve-

nas en nuestros brazos. La manduca no era problema, y los 

niños podían jugar tranquilos sin miedo a ser desollados 

por algún chorbo algo pasado. Vigilándolo todo estaban 

los grandes mascas, los Plóticos. Ellos hacían que el mun-

do funcionara, que a nadie le faltara de nada. Pero un 

grupo de hombres no estaba de acuerdo con cómo estaban 

las cosas, querían más para ellos, eran los Blankeros. És-

tos consiguieron envenenar la mente de los Plóticos, poco 

a poco, gota a gota de ponzoña. Y luego empezaron a de-

sear más y más, y a fangárselo a la gente para quedár-

selo. Y entonces empezaron las guerras, la gente que no 

tenía quería lo que tenían los demás, y la que sí, que-

ría más. Pero no tenían armas como las nuestras, eran 

poderosos, capaces de zascandarse ciudades con setas gi-

gantes, y así fueron destruyéndose los unos a los otros. 

Hasta que los Plóticos y los Blankeros decidieron que 

ellos estaban por encima del resto, y construyeron unas 

ciudades en el cielo. Allí viven desde entonces, vigilándo-

nos, como dioses de las montañas.

Otro de los hombres levantó la mano y sacudió la cabeza.

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

verdad.

	 Su mirada desprendía seguridad, aunque con cierto fa-

natismo. Parecía el tipo de hombre por el que algunos mo-

rirían.

-Historias  
al calor del fuego-

	 —En los tiempos pasados, los hombres vivíamos junto con 

los autómatas. Éstos eran la creación del Gran Espíritu 

Máquina, para ayudarnos, para guiarnos por el mundo. Nos 

daban energía, nos ayudaban en los trabajos más pesados 

e incluso podían transportarnos por el aire. Pero para 

algunos eso no era suficiente, querían construir sus pro-

pios autómatas, y empezaron a robar la sangre negra de 

la Tierra para hacerlos furrular. Sin embargo, ¡ay!, el 

Gran Espíritu Máquina es todopoderoso, y se enfadó con el 

hombre. Desató su ira sobre las ciudades y nos desterró 

al Páramo. Aquí debemos expiar nuestros errores, abando-

nar toda tecnología. Y entonces, cuando considere que he-

mos pagado por nuestros pecados, volverán los autómatas 

y 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 tenía 

tres brazos, y su piel estaba cubierta por una especie de 

escamas, empezó a hablar. Su lengua era puntiaguda y su 

voz resultaba extraña.

	 —No, esa no es la verdad, no, no, no. En los tiempos an-

tiguos el hombre dominaba todo el gran reino, sí todo, 

pero llegó un momento en que no fue capaz de avanzar 

—echó una bocanada de una pipa que sujetaba y continuó 

su historia—. Y entonces comenzamos a aparecer. Éramos 

diferentes, el siguiente paso en la evolución, sí, sí, sí, 

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 más, te-

nían armas más poderosas, pero nosotros somos los  

elegidos, teníamos los dones. Sabían que no podían ven-

cernos, no, no, no, así 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 

aún pueblan la superficie, y como sus padres, nos temen y 

odian. De esta manera aún tenemos que luchar por lo que 

es nuestro, oh, sí, nuestro. 

	 El último hombre sonreía mirando a los otros tres. Lle-

vaba un sombrero de copa, unos extraños anteojos y una 

ropa estrafalaria.

—Caballeros, están ciegos ante la realidad —hablaba con 

una acento recargado y pomposo—. Hay aún ciudades en el 

mundo donde vive la gente que nos dejó en el Páramo. Allí 

tienen aparatos que sobrepasan cualquier cosa que pue-

dan ustedes imaginar. Están bien defendidos, y nadie pue-

de acercarse. Pero en algunos lugares arrojan las cosas 

que no quieren, y he llegado a ver con mis propios ojos a 

guerreros de hierro vigilantes. Saben que estamos aquí, 

pero para ellos no somos más que viles insectos. El motivo 

no importa, lo único relevante es que éste es el mundo que 

nos ha tocado vivir.



5

CAPITULO I: INTRODUCCION'                   '

	 Cuando el petróleo y el agua empezaron a escasear, y las crisis económicas se sucedieron una tras otra, las guerras 

asolaron el mundo. Hubo disturbios, atentados, revueltas y matanzas. 	 Fué entonces cuándo los gobiernos y las grandes corporaciones se dieron cuenta de que el problema no era El Sistema, 

si no que había demasiada gente en El Sistema. Comenzaron el proyecto Babylon, siete enormes ciudades amuralladas, en las 

que se refugiarían el 5% de la población mundial, la suficiente para mantener su economía y nivel de vida. Dentro de las 

murallas, la sociedad del consumo siguió disfrutando de la mejor comida, ropa, ocio y la más avanzada tecnología. Rodeando 

estas ciudades, kilómetros de minas, torretas automatizadas, y todo lo que la tecnología militar ofrece para mantener ale-

jado al resto del mundo. Fuera de las Megalópolis todo es el Páramo, donde las enfermedades, el hambre, la contaminación, 

y las luchas por los pocos recursos han dejado al grueso de la población mundial diezmada. Las antiguas ciudades están 

totalmente destruidas, la naturaleza arrasada. 
	 En la actualidad, la mayor parte de la humanidad vive en un mundo destrozado, donde las balas, la gasolina, los despojos 

de las Megalópolis y la fuerza bruta son la única moneda de cambio. Ante la escasez de fuentes de energía y medios para 

crear cualquier cosa, la tecnología se ha visto reducida a los instrumentos más básicos, reciclando todos los restos que 

pueden encontrar de tiempos mejores o lo que las élites tras los muros desecha. Las ruinas de las antiguas ciudades y 

pequeños asentamientos fortificados concentran pequeñas comunidades que intentan salir adelante, mientras innumerables 

bandas de pandilleros recorren el Páramo buscando recursos o haciéndose con ellos por la fuerza, engendros mutados ha-

bitan zonas donde nadie cuerdo querría estar, extravagantes individuos se especializan en reciclar restos de tecnología, 

o proliferan cultos a dioses de lo más variopinto. 

¿QUÉ 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 página 
oficial), una superficie despejada y plana de por lo menos 120x120 
cm y algo que te sirva de escenografía. 

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

TIRADAS DE ATRIBUTO 
En una tirada de atributo debe sacarse en el dado de 10 caras la mis-
ma cantidad o menos que el atributo en cuestión. 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, deberá sacar 
6 o menos en 1d10 (4 del atributo de Agilidad + 2 del bonificador). 

Si una vez aplicados los modificadores, el atributo alcanza una cifra 
de 0 o menos, la tirada será considerada un fallo automático (no es 
que sea difícil, es que ya resulta imposible). Sin embargo, si el atributo 
alcanza una cifra de 10 o más, la tirada será un éxito automático (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 
más que el rival. 
Si no se indica lo contrario, en caso de empate (exceptuando una 
tirada enfrentada de Combate Cuerpo a Cuerpo, donde ambos 
tendrían éxito), el jugador cuyo turno de acción esté en juego será el 
que gane la tirada. 
De esta manera, si un pandillero en su Turno de Acción 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 mutación, 
deberán 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 está en 
su Turno de Acción) o más que el mutardo, habrá ganado la tirada. 

Punkapocalyptic es un juego de miniaturas que simula escaramuzas entre bandas en un mundo postapocalíptico macarra y letal. El juego 
está diseñado para dos o más jugadores. y está 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 siquiera en torneos oficiales, 
siempre que los representen fielmente. Eso sí, no vamos a negar que nos gustaría que usarais las nuestras, pues las hemos diseñado especialmen-
te para el juego y… ¡además son molonas! 

Este reglamento aún está en una fase de constante desarrollo y se irá 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. 
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MEDIDAS, 
MOVIMIENTOS Y LÍNEA DE VISIÓN 
Las distancias entre miniaturas se miden de borde a borde más 
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 ángulo de visión de 180º, así que es im-
portante que se sitúen mirando a la zona que más interese al jugador 
que la controla.
La línea de visión es real, así que podrán 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 cuál es su línea de visión. 

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

Las tropas de cada banda tienen un coste en puntos, al que habrá 
que añadir el equipo que se quiera adquirir para ellas.  
En general, se puede elegir el número de miniaturas de cada tropa, 
pero a veces hay excepciones (por ejemplo, sólo se puede incluir un 
Jefe en una banda de pandilleros).  
Deberá irse sumando el coste de cada miniatura, hasta llegar como 
máximo al número de puntos de la partida. Las partidas habituales 
de Punkapocalyptic son de 500 puntos, pero recomendamos empe-
zar con partidas más pequeñas hasta que los jugadores se hagan con 
las reglas.

MÁXIMO DE MINIATURAS 
Las bandas pueden tener un máximo de componentes en su banda 
de 3 miniaturas cada 100 puntos. De esta forma... 

EJEMPLO LINEAS DE VISION' '

El mutardo A está fuera de la visión de la pandillera, ya que desde el punto de vista de la miniatura, el edificio bloquea completamente su línea de visión.
El mutardo B está fuera de la línea de visión de la pandillera, ya que está fuera de su ángulo frontal de visión de 180º.
El mutardo C está dentro de la línea de visión de la pandillera, ya que está dentro de su ángulo frontal de 180º de visión y ningún elemento de escenografía oculta por completo a la miniatura. 

	Puntos de partida	 Max. miniaturas

	 Hasta 100pts.	 3 

	 101-200	 6 

	 201-300 	 9 

	 301-400	 12 

	 401-500	 15

	 501-600	 18
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ATRIBUTOS 
Cada miniatura tiene unos Atributos que representan sus habili-
dades o aspectos físicos. Estos atributos van de 1 a 10, siendo me-
jores cuanto más altos. Una miniatura con un valor de atributo —  
no podrá utilizarlo para ninguna acción.
Si por cualquier causa algún atributo físico (Agilidad, Fuerza o Du-
reza) de una miniatura queda reducido a 0 o menos, dicha miniatura 
se considerará automáticamente abatida (pag. 9). 

ACCIONES (A): 
representan la capacidad de las miniaturas de realizar tareas durante 
un turno. La mayoría 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. 

PRECISIÓN (P):  
representa la habilidad y puntería de una miniatura para disparar 
armas a distancia. 

AGILIDAD (AG):  
representa la velocidad y reflejos de una miniatura. 

FUERZA (F):  
representa la potencia física de una miniatura. 

DUREZA (D):  
representa el aguante y la resistencia de una miniatura. 

TÉCNICA (T):  
representa la habilidad para manejar máquinas y dispositivos de 
una miniatura.

CAPITULO II: REGLAS'

TURNO DE JUEGO
El juego se divide en Turnos de Juego. Cada Turno de Juego dura 
hasta que todas las miniaturas hayan realizado sus Acciones. Una 
vez que esto ha sucedido, comenzará el siguiente turno. El número 
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 actúan siguiendo un orden que viene dado por su 
Agilidad. Cuanto más alto sea el Atributo de Agilidad, primero 
se actuará en ese Turno de Juego. Una Ronda de Agilidad es el 
momento en el que actúan las miniaturas con un valor de Agilidad 
en concreto.  
Por ejemplo: cuando estemos en el momento en que actúen las 
miniaturas de Agilidad 4, se le llamará ronda de Agilidad 4. 

TURNO DE ACCIÓN 
Al momento en que una miniatura actúa se le denomina Turno de 
Acción. Una miniatura debe realizar todas sus acciones en su Tur-
no de Acción antes de pasar al Turno de Acción 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 Acción, se pasa a la siguiente Ronda de 
Agilidad, y así sucesivamente. 
Cuando todas las miniaturas sobre la mesa han realizado sus Tur-
nos de Acción, se pasa al siguiente Turno de Juego. 

	 Punkapocalyptic ofrece un sistema de juego basado principalmente en acciones, en las que las miniaturas podrán realizar una serie de tareas 
variadas. A continuación se presentan las reglas básicas, que conforman el núcleo del juego, comunes a todas las bandas con las que se puede 
empezar a jugar.
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ORDEN DE ACTUACIÓN 
Cuando es 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 actúan 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 más alta (se repetirá en caso de empate 
hasta que alguien saque una tirada superior) elige si quiere que una 
miniatura suya comience su Turno de Acción, o lo haga una del rival.  
Después de que la primera miniatura haya concluido su Turno de Ac-
ción, se irán alternando entre miniaturas de uno y otro bando, siendo 
los jugadores los que eligen el Orden de Actuación de sus propias 
miniaturas. 
Si todas las miniaturas de un bando ya han realizado su Turno de 
Acción, y quedan varias sin hacerlo en el otro, realizarán sus turnos 
de acción una tras otra, siendo el jugador que las maneja quien escoja 
el orden.

RETRASAR LA ACTUACIÓN
Una miniatura puede elegir retrasar su Turno de Acción, pero sólo en 
una ocasión por Turno de Juego.  
Cuando llegue su momento de actuar, podrá declarar que actuará en 
una Ronda de Agilidad posterior, en la cual lo hará el último.
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 hará en la Ronda de Agilidad 3, y en esa ronda será el último en 
actuar. 
Si dos o más miniaturas Retrasan su Actuación a una misma Ronda 
de Agilidad, actuará primero la de menor Agilidad y en caso de 
haber varias con el mismo valor de Atributo, se tirará siguiendo las las 
reglas habituales de Orden de Actuación. 

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

Por otra parte, Guille, que lleva una banda de Pandilleros, tiene seis miniaturas, de Agilidad 6, 4, 3, 3, 2 y 2. 

Mirando los Atributos de las miniaturas, vemos que Guille tiene una con Ag6, que es el mayor valor de entre todas, así que actuaría primero. 

Puesto que es la única con ese Atributo realizaría su Turno de Acción directamente, sin más complicaciones. Cuando acabe de realizar sus 

Acciones, habría que pasar a la siguiente Ronda de Agilidad. Toni tiene una miniatura con Ag5, que también es la única con ese Atributo. Al 

igual que antes, realiza el Turno de Acción de esa miniatura, y cuando finalice, se pasa a la siguiente Ronda de Agilidad. 

La siguiente Ronda de Agilidad es más complicada, puesto que hay varias miniaturas con un valor de Agilidad de 4. Como son ambos jugado-

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) elige si una miniatura suya realiza su Turno de Acción, o lo hace una del enemigo. 

Pongamos que en la tirada gana Toni y decide actuar él. Selecciona a una de sus miniaturas de Ag 4 para que lleve a cabo su Turno de Acción. 

Cuando finalice, deberá ser una miniatura de Guille la que realice un Turno de Acción. Como sólo tiene una, está claro que debe ser esa. 

Ahora quedan dos miniaturas de Toni con Ag 4, y será éste quien elija en qué orden acutarán. 

Cuando ambos terminen sus Turnos de Acción, se pasará a la siguiente Ronda de Agilidad. 

En la Ronda de Agilidad 3 también hay varias miniaturas, así 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 Acción de una de sus miniaturas.

Puesto que sólo tiene una miniatura con esa Agilidad, será ésa la que actúe. Tras esto, sólo quedan dos miniaturas de Guille, que realizarán sus 

Turnos de Acción en el orden que éste prefiera, una tras otra. Como ya no quedan más miniaturas con Ag 3, se pasa a la siguiente Ronda de 

Agilidad. 

Ya sólo quedan dos miniaturas, que tienen Agilidad 2. Como ambas son de Guille, es él quien elige su Orden de Actuación. Cuando termi-

nen sus Turnos de Acción terminará esta Ronda de Agilidad. 

Todas las miniaturas sobre la mesa han actuado, así que finaliza este Turno de Juego. En el siguiente habrá que empezar de nuevo el proceso. 

EJEMPLO DE TURNO DE JUEGO

ACCIONES
Una miniatura puede realizar tantas acciones como indique su 
perfil.  
La misma acción puede repetirse siempre que le queden acciones, 
salvo que se indique lo contrario en la descripción de la misma, 
debiendo terminar una acción antes de realizar otra posterior. Si así 
lo desea, una miniatura puede usar menos acciones de las que tenga 
derecho a realizar, o incluso dejar pasar su Ronda de actuación sin 
usar ninguna.
Cada acción se detalla más ampliamente en las secciones correspon-
dientes a su utilidad.

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

DISPARAR
Una miniatura puede realizar Acciónes de disparo con un arma a 
distancia. 

APUNTAR
Una miniatura puede gastar una Acción en Apuntar y mejorar la 
Precisión en las siguientes acciones en ese Turno de Acción. 
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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
Si está en contacto con una miniatura enemiga, una miniatura 
puede combatir con ella. 

ABANDONAR UN COMBATE
Si está en contacto con una miniatura enemiga, una miniatura 
puede tratar de separarse de un Combate Cuerpo a Cuerpo. 

INTERACCIONAR
Esta Acción representa cualquier circunstancia que implique algún 
tipo de interacción 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 Acción 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 más común es al ser impactadas por un arma y perder la tirada en-
frentada de Dureza contra la Fuerza de ésta. Aún así algunas reglas 
de escenario, efectos de armas o caídas, por poner 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 podrá 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 visión, ni molestan al 
movimiento.

MOVIMIENTO 
Salvo que se indique lo contrario, una miniatura puede Mover 10 
cm por cada Acción que utilice para moverse durante su Turno de 
Acción. 
Superar un obstáculo más bajo que la mitad de la miniatura no 
representa ninguna penalización al Movimiento.  
Un obstáculo entre la mitad y la altura de la miniatura cuesta 5 cm 
de movimiento.
Se puede mover a través de miniaturas amigas sin ninguna pérdida 
de movimiento (se considera que se apartan lo suficiente para dejar 
pasar). 

TERRENO DIFÍCIL
Sobre el Terreno Difícil (como fango, pequeños escombros o 
cuestas pronunciadas) una miniatura debe superar una Tirada de 
Agilidad para mover la distancia habitual. 
En caso de fallarla la miniatura sólo podrá mover hasta la mitad de 
su distancia habitual.

TERRENO ABRUPTO
Sobre Terreno Abrupto (como grandes escombros, un pantano o 
zonas rebaladizas) una miniatura podrá mover hasta la mitad de su 
distancia habitual. 
Una miniatura puede intentar mover su distancia habitual superan-
do una Tirada de Agilidad, pero en caso de fallarla, se caerá al suelo 
y deberá gastar su siguiente acción únicamente en levantarse.
Una miniatura podrá elegir mover hasta la mitad de su distancia 
habitual de Movimiento y no arriesgarse a realizar la Tirada de 
Agilidad por cruzar Terreno Abrupto. 

AGACHARSE Y LEVANTARSE 
Una miniatura puede emplear 5 cms. de su Acción de Movimiento 
en Agacharse en busca de buscar una mejor Cobertura, para evitar 
Líneas de Visión, etc. 
Un combatiente agachado se supone que ocupa la mitad de altura 
de la miniatura, pero también moverá la mitad de movimiento 
hasta que vuelva a levantarse.
Para volver a Levantarse deberá emplear otros 5 cms. de una de sus 
Acciones de Movimiento. 
Una miniatura Agachada que, por cualquier razón, llegue a ponerse 
en Contacto con una miniatura o miniaturas enemigas deberá usar 
su siguiente Acción completa obligatoriamente en Levantarse. 
Hasta que llegue ese momento, sus tiradas de Combate sufrirán 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 harán sin ningún pro-
blema. En distancias mayores, existe la posibilidad de caer. 
Para saltar distancias por encima de los 2,5 cm y hasta un máximo 
de 5 cm habrá que realizar una tirada de Agilidad sin modificar.
Para los siguientes 2,5 cm, la tirada de Agilidad tendrá 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, habría que seguir las 
reglas de caída que se explican más adelante. 
Una miniatura puede dejarse caer de una altura vertical de hasta 2,5 
cm sin ningún problema. Más allá de esa altura, deberá seguir las 
reglas de Caída. 

TREPAR
La escenografía típica de Punkapocalyptic son ruinas, formaciones 
rocosas y similares que están llenas de salientes y posibles lugares de 
agarre.  
Es posible escalar o descender superficies verticales, aunque sólo se 
pueden avanzar 5 cm por Acción de Trepar.  
Deberá realizarse una tirada de Agilidad en cada Acción que se 
dedique a Trepar, y si ésta resulta exitosa, se escalará sin problemas.
En caso contrario, se seguirán las reglas de Caídas que se explican 
más adelante. Se tomará como lugar de la Caída el punto donde se 
ha comenzado la Acción de Trepar. 
Si hay una escalerilla, se siguen las reglas de Terreno Difícil.
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Ejemplo: 
Un Pandillero con Precisión 5 dispara un arco a distancia corta a 
un objetivo sin cobertura. A su habilidad de 5 habría que sumarle 
+1 por disparar a distancia corta y restarle -1 por la Regla Especial 
del arco Difícil de Usar. Esto hace que 5+1-1=5. Debería sacar un 
5 o menos en 1d10 para impactar a su objetivo. 

CAÍDAS 
Cuando una miniatura sufra una Caída, debido a las circunstancias 
que sean, puede que simplemente tenga que Levantarse, pero puede 
incluso llegar a resultar abatida. 
La miniatura deberá hacer una tirada enfrentada de Dureza (sin 
aplicar modificadores por Blindaje) contra la Fuerza de la Caída, 
que vendrá dada por la Altura de esta tal como se indica en la tabla 
siguiente. 

En caso de superar la tirada, la miniatura simplemente se habrá que-
dado Tumbada en el suelo, y deberá gastar una Acción completa en 
levantarse. Se considera que una miniatura Tumbada tiene la altura 
de su peana. Si no supera la tirada, la caída habrá resultado fatal y la 
miniatura se considera Abatida.
Una miniatura tumbada en el suelo que, por cualquier razón, llega-
rá a ponerse en contacto con una miniatura o miniaturas enemigas 
deberá usar su siguiente Acción obligatoriamente en Levantarse. 
Hasta que llegue ese momento, sus tiradas de Combate sufrirán un 
penalizador de -3

DISPAROS 
Una miniatura puede utilizar una Acción para disparar un arma a 
distancia.  
Para poder realizar el disparo, no debe tener ninguna miniatura 
enemiga en contacto con su peana, y debe tener línea de visión 
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 Precisión, a la que hay que aplicar los 
bonificadores del arma, cobertura, etc. 

	 Altura	 Fuerza 
	 1 a 2,5 cm	 Sin daño  
	 +2,5 a 5 cm	 1  
	 +5 a 7,5 cm	 2  
	 +7,5 a 10 cm	 3  
	+10 a 12,5 cm	 4  
	+12,5 a 15 cm	 5  
	+15 a 17,5 cm	 6  
	+17,5 a 20 cm	 7  
	+20 a 22,5 cm	 8  
	 +22,5 a ∞	 9 

Si se consigue impactar, deberá comprobarse si la Fuerza del impac-
to es capaz de vencer la Dureza del impactado.  
Deberá 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 según las reglas 
que se explican en la página 13.  
Si el atacante supera al impactado, la miniatura habrá sido herida y 
se considerará abatida, salvo que tenga alguna Regla Especial (algu-
nas criaturas son capaces de aguantar más de un golpe). En caso de 
empate, gana la miniatura en su Turno de Acción.

DISPARAR A UN COMBATE
Es posible disparar a una miniatura enemiga que esté en un Com-
bate Cuerpo a Cuerpo, pero se sufrirá un penalizador -3.  
Si la tirada de Precisión se falla a causa de ese penalizador, se habrá 
impactado a la miniatura amiga. Si fuese un Combate Múltiple, se 
tirará de manera aleatoria qué miniatura ha sufrido el impacto.

APUNTAR 
Una miniatura puede decidir gastar una Acción en Apuntar. Eso 
significa que en las siguientes acciones de disparo de ese Turno de 
Acción tendrá un bonificador de +3 a la Precisión.  
Una vez que acabe el Turno de Acción se perderán los beneficios 
de la acción de Apuntar, así que solo resulta útil si quedan más 
acciones sin usar tras utilizar apuntar.  
Si una miniatura tuviera más de una acción libre después de Apun-
tar, aplicaría el bonificador de +3 a todas las Acciones posteriores 
de Disparo, aunque sólo 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 en contacto peana 
con peana con una o más 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 enemiga, se considera 
que ha Asaltado. Si tiene Acciones suficientes, puede gastar varias 
Acciones de Movimiento en el Asalto. Hay que tener en cuenta, 
que sólo se puede Asaltar a miniaturas con las que se tenga Línea de 
Visión al comienzo de la Acción de Movimiento, por lo que si en 
un primer Movimiento no veía a su objetivo y en el segundo sí, sólo 
el segundo contará como asalto, y el primero no dará ningún tipo 
de bonificador.  
Durante el Asalto, la miniatura que Asalta tiene automáticamente 
una Acción de Combate (la Acción de asaltar engloba al movi-
miento y la Acción de Combatir). Además, debido al ímpetu del 
Asalto, la miniatura tendrá un modificador de +1 al Combate por 
cada Acción de Movimiento que haya usado para el Asalto.
Puesto que es necesario tener un impulso constante para Asaltar, 
Durante un Turno de Acción, una miniatura no puede haber 
fallado ninguna Tirada de Agilidad por atravesar Terreno Difícil o 
Abrupto para obtener los bonificadores habituales al Combate.
Del mismo modo, una miniatura que emplee una Acción de Movi-
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miento en Levantarse, no podrá contabilizar esta Acción a la hora 
de calcular los bonificadores al Combate. 
Si a una miniatura que llega al asalto aún le quedan Acciones libres, 
cada Acción le proporcionará un dado más en la tirada enfrentada 
de Combatir, que contará con los bonificadores del asalto. 
De esta manera si una miniatura con dos Acciones asalta a otra, 
y llega en su primera Acción de Movimiento, tirará 2 dados en el 
Combate, cada uno con un bonificador de +1 al Combate.  
Si la miniatura que hubiera gastado dos Acciones en llegar al asalto, 
contaría con un modificador de +2 al Combate, pero sólo tiraría 
un dado. 

ABANDONAR UN COMBATE 
Usar una Acción para Abandonar un Combate es la única manera 
de dejar de estar en contacto con miniaturas enemigas (salvo que 
sean estas las que se separen, claro). Una miniatura sólo puede in-
tentar Abandonar un Combate en la primera Acción de su Turno 
de Acción. Para esto debe realizarse una tirada de Agilidad enfren-
tada a la Agilidad de su oponente (u oponentes en un Combate 
Múltiple) y sacar un resultado igual o superior.  
Si gana la tirada, podrá moverse inmediatamente su Movimiento 
habitual.  
Si pierde su tirada, todo oponente que haya superado su tirada, le 
habrá impactado automáticamente, y además no podrá realizar más 
Acciones durante ese Turno de Juego.
No se podrá Asaltar en la misma acción en la que una miniatura 
Abandona un Combate. Si bien en acciones posteriores en el mis-
mo Turno de Acción, podrá Asaltar de la manera habitual. 

Ejemplo: 

Una pandillera usa DOS Acciones para asaltar a un mutardo. 
Como al comienzo de su primera Acción de Movimiento no tiene 
Línea de Visión con su rival, esta no se contabilizará a la hora de 
aplicar bonificadores en el Combate.
Al comienzo de su segunda Acción de Movimiento, tiene Línea de 
Visión hacia su rival, lo cual le permite usar ese Movimiento para 
Asaltar al mutardo y aplicar los bonificadores pertinentes. En este 
caso, la pandillera contaría con bonificador de +1 a su Combate.

COMBATIR 
La última Acción y más habitual en estos casos es Combatir.  
Una miniatura que esté combatiendo en su Turno de Acción, 
deberá utilizar todas sus Acciones para Combatir. Cada Acción le 
proporcionará un dado más en la tirada enfrentada de Combatir. 
Al contrario que en otros juegos, no es el jugador que está activo el 
único que puede impactar.  
Durante una Acción de Combate se supone que todas las minia-
turas trabadas están combatiendo entre sí buscando un fallo en la 
defensa del enemigo. De esta manera, habrá una tirada enfrentada, 
y será la miniatura que la gane la que impacte en esa Acción, inde-
pendientemente de que la Acción de Combatir fuera del enemigo. 
Sólo en caso de empate en la tirada, atacarán ambos jugadores, reali-
zándose 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, o ambos en caso de empate, habrá impactado, y deberá 
comprobarse si la Fuerza del impacto es capaz de vencer la Dureza 
del impactado.  
Deberá 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 
según las reglas que se explican en la página 13.  
Si el atacante supera al impactado, la miniatura habrá resultado he-
rida y se considerará abatida, salvo que tenga alguna Regla Especial 
(algunas criaturas son capaces de aguantar más de un golpe). En 
caso de empate, gana la miniatura en su Turno de Acción. 
Si una miniatura, en su Turno de Acción tiene más de una Acción 
libre, y por lo tanto debe tirar más de un dado en el Combate, 
seguirá las reglas de Combate Múltiple. 

COMBATE MÚLTIPLE 
Siempre que haya, por lo menos, más de una miniatura en uno de 
los bandos, involucrada en un Combate Cuerpo a Cuerpo, o una de 
ellas tire más de un dado para Combatir, éste seguirá las reglas de 
Combate Múltiple. 

Para que una miniatura actúe de esta manera, tiene que estar en con-
tacto al menos con una miniatura enemiga, no basta con estar pegada 
a una miniatura amiga que esté combatiendo.  
Ahora bien, siempre que se cumpla esta condición, todas las miniatu-
ras formarán parte del Combate, incluso aunque algunas no lleguen a 
estar en contacto entre sí. 

Sin embargo, hay que tener en cuenta que si uno de los bandos invo-
lucrados en el Combate está en inferioridad, cada miniatura de ese 
bando sufrirá un penalizador de -1 al Combate por cada miniatura 
enemiga en contacto en número superior (no es fácil concentrarse y 
defenderse de un enemigo en mayor número). De esta manera, si una 
miniatura luchara sola contra 3 enemigos tendría un -2 a sus tiradas 
(-1 por cada enemigo que le supera en número), pero si lo hiciera con 
un aliado frente a esos 3, él y su aliado tendrían un -1, etc. 

En un Combate Múltiple todos los contendientes tienen la oportu-
nidad de Combatir, y se deberá tirar por cada miniatura involucrada 
en el Combate.  
Cuando es una sola miniatura de un bando la que se enfrenta a varias 
enemigas, o a un enemigo que tire más de un dado para Combatir, la 
resolución es sencilla. Al igual que en el Combate normal, se realizará 
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una tirada enfrentada de Combate aplicando los modificadores 
oportunos, aunque en este caso serán todas las miniaturas involucra-
das las que realicen cada una su tirada.  
Si esa miniatura solitaria vence en los resultados del Combate a todos su 
adversarios, habrá conseguido realizar su ataque, y podrá elegir a cuál de 
las miniaturas enemigas, si hubiera más de una, impactará.  
En caso contrario, toda miniatura que haya superado en sus tiradas 
enfrentadas a la miniatura solitaria la habrá impactado. Si hubiera un 
empate en la tirada más alta (una vez aplicados los modificadores) entre 
alguna o algunas de las miniaturas del grupo y la miniatura individual 
todas habrán conseguido impactar.
Cuando hay varias tiradas por bando en el mismo Combate, todas las 
miniaturas deberán 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. 

El resultado superior habrá impactado y eliminará la posibilidad de 
atacar al enemigo con el resultado inferior, el siguiente superior hará 
lo mismo con el siguiente inferior del otro bando. De esta manera se 
seguirá 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, habrán 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 impactarán y las dos anularán a una miniatura del bando 
contrario. 
Si en algún momento del Combate Múltiple, una miniatura se quedara 
libre sin estar en contacto con alguna miniatura enemiga superviviente, 
deberá colocarse inmediatamente en contacto con la miniatura enemi-
ga más próxima, sin que esto conlleve el uso de ninguna Acción. 

EJEMPLO COMBATE MULTIPLE'

Los Pandilleros A, B y C, así como los mutardos D y E lucharían en el Combate Múltiple, ya que estan en contacto peana con peana al me-nos con una miniatura enemiga. El mutardo F no estaría implicado en el combate, ya que está en contacto con una miniatura de su bando, pero ninguna rival.
Además, los mutardos D y E estarían en desventaja numérica 3 a 2, por lo que tendrían un -1 a su Combate.
Para simplificar el ejemplo, supongamos que cada miniatura realiza un único ataque.
La Líder Pandillera A con Combate 6 y filo medio (+1 Comb.) saca un 3 en 1D10. 6+1+3=10El Bruto Pandillero B con Combate 5 y maza pesada (-1 Comb.) saca un 4 en 1D10. 5-1+4=8La 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.) saca un 7 en 1D10. 3-1+7=9
El resultado 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 coinciden en resultado (8), por lo que el jugador Mutardo elige al Bruto B al considerarlo mas peligroso.El siguiente resultado mas alto es el de la Líder Pandillera A (10), el cual anula el resultado mas bajo de su rival. En este caso el del Mutardo E (9).
Quedaría 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.
Por ello sólo lograrían realizar su ataque el Mutardo D y la Líder Pandillera A, los cuales podrán asignar su impacto a cualquier miniatura rival implicada en el Combate Múltiple, 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 Acción.  
Algunas de las posibilidades de interactuación son las siguientes: 

REGISTRAR UN CADÁVER 
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 acción. Hay que tener en cuenta que ninguna 
miniatura puede tener mayor número de armas de las que se le 
permita equiparse (y no pudiendo combinar nunca dos armas con 
la Regla Especial A dos Manos), por lo que deberá elegir si cambia 
las que tenía por las nuevas si ya tenía cumplido el cupo. Las armas 
intercambiadas quedarán en el cadáver. 

INTERCAMBIAR BALAS
Una miniatura puede intercambiar balas con otra miniatura amiga. 
Para ello debe estar en contacto con la miniatura aliada y declarar 
esta acción. 

ACTIVAR UN APARATO
Algunas misiones requieren de que se llame a ascensores, se abran 
puertas, se introduzca un código en una máquina, etc.  
Para ello debe estar en contacto con el aparato y declarar esta 
Acción. 

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

PREPARAR FUEGO DEFENSIVO 
Una miniatura puede gastar una Acción en estar lista para disparar 
a alguna miniatura enemiga que pase por su Línea de Visión poste-
riormente en ese Turno de Juego.  
Tras declarar esta Acción, la miniatura no podrá hacer nada más en 
su turno de Acción, así que lo lógico es que ésta sea la última Acción 
de la miniatura. 
Una miniatura que esté en Fuego Defensivo, podrá realizar UNA 
Acción de disparo gratuita a una miniatura enemiga que realice 
una Acción posteriormente en el mismo Turno de Juego (sea en esa 
Ronda de Agilidad o alguna subsiguiente), siempre que esté dentro 
su Línea de Visión. 
Puesto que no es sencillo reaccionar rápidamente a un movimiento 
de un enemigo, la tirada de Precisión del Fuego Defensivo sufrirá un 
penalizador de -2.
No es obligatorio usar el Fuego defensivo sobre la primera miniatura 
enemiga que realice una Acción en su línea de visión, ni siquiera 
usarlo si no se desea. 

BLINDAJE, COBERTURA 
Y PENETRACIÓN 
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 protección 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 será útil contra los ataques enemigos.
El valor de Blindaje se sumará a la Dureza de una miniatura al ser 
impactada por un arma, pero hay que tener en cuenta que puede ser 
contrarrestada por la Penetración de las armas como se explica más 
adelante.
La descripción y estadísticas de los distintos blindajes se muestran 
en el Capítulo 3: Equipo.

COBERTURA 
Es inteligente utilizar los elementos de escenografía para protegerse. 
Siempre que una miniatura esté cubierta por un elemento de esceno-
grafía al menos hasta la mitad, se considera que está en cobertura. 
Las Coberturas tienen valor de Blindaje, que se suma al de la minia-
tura.
Sin embargo la persona que dispara puede elegir eanular esta bonifica-
ción al Blindaje otorgada por la Cobertura. Disparar a una miniatura 
tras cobertura, evitándola, tiene un penalizador de -3 a la Precisión.  
Así que una cerca de madera que proporciona Blindaje +3 igual no 
merece la pena ser evitada, pero un muro de hormigón con Blindaje 
+8 seguramente sí. 
A continuación, las Coberturas más abundantes que se pueden 
encontrar en una mesa de juego con su correspondiente bonificador 
al valor de Blindaje. Si hubiera algún elemento de escenografía que no 
estuviera dentro de este grupo es conveniente que ambos jugadores 
decidan antes de comenzar la partida cuál va a ser su valor de Blindaje. 

En casos donde pudieran apilarse Coberturas, como con un escudo 
tras un muro cuando te están disparando, se aplicaría un bonificador 
de +1 adicional al Blindaje de la cobertura más alta.  
Por ejemplo, estar tras un muro de ladrillo con un escudo, propor-
cionaría el Bli+5 del muro, que es la cobertura más alta (el escudo da 
Bli+2) y además un Bli+1 adicional por tener coberturas apiladas, 
dando un total de Bli+6. 
Si la fuente de la cobertura fuera una miniatura, amiga o enemiga, se 
aplicarían las reglas de Disparo a Combates.  
La miniatura que dispare sufrirá un penalizador -3. Si la tirada de 
Precisión se falla a causa de ese penalizador, se habrá impactado a la 
miniatura que otorgaba cobertura.

	 Arbustos, cortinas...	 Bli+2 

	 Madera, sacos de arena, bidones...	 Bli+3 

	 Adobe, ladrillo, escombros... 	 Bli+5 

	 Vehículos, puertas metálicas... 	 Bli+6 

	 Hormigón, muros de piedra, chapas gruesas...	Bli+8 

	 Elemento de escenografía	 Blindaje 
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El Mutardo A 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, así que se considera que se encuentra en cobertura.

El Mutardo B no está directamente tras un elemento de escenografía, pero desde el punto de vista de la atacante Panillera, la pila de escombros oculta 

al menos la mitad de la miniatura, así que se considera también que se encuentra en cobertura tras estos. 

El Mutardo C NO se encontraría tras cobertura, ya que ningún tipo de elemento de escenografía o miniatura oculta al menos la mitad de la miniatura.

Nota: Muchas veces las miniaturas se disponen en poses dinámicas para hacerlas mas atractivas, algunas pueden estar agachadas e incluso algunos modelistas gustan de 

adornar las peanas, lo que las hace sensiblemente mas altas de lo que debieran ser. A la hora de determinar la cobertura, usad el sentido común y la deportividad, y consen-

suad entre los jugadores cuanto cubre tal o cual cosa. Considerad que las miniaturas se encuentran en posición de firmes con los brazos pegados al cuerpo y con una 

altura de peana igual a las que se distribuyen con ella para determinar las coberturas. Una miniatura modelada en una posición 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 señalándo con una espada, no se asoma antes por 

una esquina que otra con ambos pegados al cuerpo.

Del mismo modo, los elementos de equipo y decorativos no son considerados a la hora de determinar si se ve o no una miniatura.

Sin Cobertura:
La Piltrafa Pandillera no logra ocul-
tar prácticamente nada de su figura 
tras la barricada.

En Cobertura:
La Piltrafa Pandillera oculta al 
menos la mitad de su figura tras la 
barricada.

Cobertura completa: 
La Piltrafa pandillera está oculta 
totalmente tras la barricada. 
Únicamente se llega a ver una parte 
marginal de la figura y elementos 
de equipo. La línea de Visión es 
imposible hacia ella.

En Cobertura:
La Piltrafa Pandillera oculta al 
menos la mitad de su figura tras el 
Bruto Pandillero.

EJEMPLO COBERTURA
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PENETRACIÓN
La mayoría de las armas tienen un valor de Penetración, que repre-
senta su capacidad para anular blindajes (tanto del propio equipo 
como de coberturas). 
El valor Penetración un arma del reducirá el Blindaje de una minia-
tura hasta un mínimo de 0. 

De esta manera un arma con Penetración 2 que haya impactado a 
una miniatura con Blindaje 3, hará que el bonificador de Blindaje a 
la Dureza sea de sólo +1.  
Si fuese un arma con Penetración 5 contra la misma miniatura con 
Blindaje 3, éste quedaría anulado por completo (reducido a 0) y la 
miniatura sólo contaría con su Dureza habitual. 

EJEMPLO DE DISPARO, BLINDAJE, COBERTURA Y PENETRACION
,

La Curtida Pandillera A dispara con su rifle a la Bestia del Pozo C que está a cubierto tras unos bidones.
La Curtida A 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 Precisión. Decide asegurar el disparo y realizar una acción de Apuntar. La Curtida A invierte su segunda acción en Disparar a la Bestia del Pozo C , a su precisión de 6 se le sumaría el bonificador de +1 por el rango corto del rifle y +3 por Apuntar; además decide no tratar de evitar la cobertura ya que estima que la Penetración 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 automático ya que su Precisión 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 Penetración 5 del rifle de la Curtida A, lo que le dejaría en un blindaje final de (6-5)=1.  
La Bestia del Pozo C añade esta armadura resultante de 1 a su Dureza 6, lo cual la deja en un total de Dureza (6+1)=7 a la hora de realizar la tirada enfrentada contra la Fuerza 6 del rifle de la Curtida A. 
La Curtida A saca un 5 en 1D10 y lo suma a la Fuerza de su rifle, logrando un resultado de (5+6)=11. La Bestia del Pozo C saca un 5 también en 1D10, pero sumado a su Dureza modificada por el Blindaje de 7, logra un resultado de (7+5)=12. Por lo tanto, la Curtida A malgasta una bala y NO logra herir a la Bestia del Pozo C.

El arquero Pandillero B visto el resultado de su compañera Curtida y la escasa Fuerza y Penetración del arco, decide arriesgarse con el disparo 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 Acción en Apuntar para obtener el bono de +3 a su Precisión. Con su segunda Acción 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: Difícil de Usar que le da un -1 a la Precisión... adicionalmente, al tratar de evitar la cobertura, tiene otro -3 a su Precisión. Todos estos bonos sumado a su Precisión 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 básico de 3 la Penetración 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 añade 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 saca un 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 el Turno de Acción del Pandillero B, este gana la enfrentada y ¡la Bestia del Pozo C resulta herida!
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El arquero Pandillero A trata de disparar al Cabezón B que se 

encuentra en cobertura tras el Mutardo C. 

El Pandillero A decide invertir su primera Acción en Apuntar 

obteniendo con ello un bono de +3 a su Precisión. 
Con su segunda Acción Dispara sobre el Cabezón B que se encuen-

tra en el tramo de distancia medio del arco, por lo cual no obtiene 

bonificación a su disparo, sin embargo, el arco posee la Regla 
Especial: Difícil de Usar que le da un -1 a la Pre. Todos estos bonos 

sumados a su Precisión de 5 dan un resultado de (5+3-1)=7.

Al estar el Cabezón B a cubierto tras el Mutardo C, el Pandillero A 

aplica las reglas de Disparar a un Combate y por ello recibe un mo-

dificador a su Precisión de -3, y si falla por esa diferencia, el disparo 

habrá impactado sobre el Mutardo C que ejerce de cobertura.

De esta manera, si en su Tirada de Precisión (7-3=4), el Pandillero A 

obtiene un resultado de 1 a 4, habrá impactado sobre su objetivo, el 

Cabezón B. 
Si obtiene un resultado de 5 a 7, habrá impactado al Mutardo C 

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

Si el disparo impacta sobre cualquiera de los Mutardos se resolverá 

de la forma normal, reduciéndo el Blindaje de la armadura que por-

tasen estos con la Penetración 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 escenografía. 

Simplemente se resuelve cual de las dos miniaturas es impactada (si 

lo es alguna).

La Curtida A se encuentra en una situación 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 A decide invertir su primera Acción en Apuntar 

obteniendo con ello un bono de +3 a su Precisión como es habitual. 

Además, la Curtida A se encuentra en el tramo de distancia corto 

de su rifle, por lo que tiene un +1 adicional a su Precisión. Estos 
bonificadores sumados a su Precisión de 6, le dan un total de Preci-

sión(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, 

aplicará un -3 a su precisión, siendo esta reducida a (10-3)=7

Además, como en el caso anterior, aplicaría las reglas de Disparar a 

un Combate y por ello recibe un modificador a su Precisión de -3, y 

si falla por esa diferencia, el disparo habrá impactado sobre la Bestia 

del Pozo C que ejerce de cobertura.

De esta manera, si en su Tirada de Precisión, la Curtida A obtiene 

un resultado de 1 a 4, habrá impactado sobre su objetivo, el Mutar-

do B. 
Si obtiene un resultado de 5 a 7, habrá impactado a la Bestia del 
Pozo C. 
Cualquier resultado de 8 a 10 habrá resultado como un fallo. 
En caso de impacto, sea sobre el mutardo que sea, este no se bene-

ficiaría del bono al Blindaje de los bidones al haber sido evitada la 

cobertura.

Otra opción es que la curtida confíe en la potencia de su arma y dis-

pare sin evitar la cobertura de los bidones. En este caso simplemente 

aplicaría las reglas de Disparar a un Combate y con el modificador 

a su Precisión de -3 que marca el rango por el cual impactaria a la 

Bestia del pozo C en lugar de su objetivo el Mutardo B.

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

A. obtiene un resultado de 1 a 7, habrá impactado sobre su objeti-

vo, el Mutardo B. 
Si obtiene un resultado de 8 a 10, habrá impactado a la Bestia del 

Pozo C.
En este caso, sea el mutardo que resulte impactado, tendría un 
bonificador de +3 al blindaje que le otorgaría la cobertura propor-

cionada por los bidones.

EJEMPLOS DE DISPARO A MINIATURAS A CUBIERTO TRAS OTRAS MINIATURAS
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ARMAS CUERPO A CUERPO 
En El Páramo la tecnología 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 más 
o menos manejables, y la Fuerza del portador por su capacidad de 
hacer daño. Además tienen un valor de Penetración que se utilizará 
para anular el Blindaje. Algunas de ellas pueden tener Reglas 
Especiales que deben ser aplicadas (ver en el Capítulo VI: Reglas 
Especiales). 

·	ARMA IMPROVISADA 
	 En algunas ocasiones se debe luchar con lo primero que se tenga 

a mano, puede ser una pistola sin munición, una piedra del suelo 
o un ladrillo. No se pueden considerar armas, pero siempre es 
mejor que usar los puños.

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

	 Estadísticas: Combate -1, Penetración 0, Fuerza +0

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

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

	 Estadísticas: Combate -2, Penetración 0, Fuerza +0 

CAPITULO III: EQUIPO'

·	FILO MEDIO 
	 Es la típica arma de filo que se ha usado desde tiempos inme-

moriales como puede ser una espada, una katana, un sable o un 
machete. 

	 Estadísticas: Combate +1, Penetración 3, Fuerza +2 

·	FILO PEQUEÑO 
	 Se trata de un arma penetrante de pequeño tamaño, como 

puede ser un cuchillo, una daga, un punzón, etc. 
	 Estadísticas: Combate +0, Penetración 2, Fuerza +1

·	FILO PESADO 
	 Un arma de filo de considerables dimensiones, como un espa-

dón, un hacha grande, etc.
	 Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste 
	 Estadísticas: Combate +0, Penetración 4, Fuerza +3 

·	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 saqueadas. 

	 Estadísticas: Combate +0, Penetración 1, Fuerza +0 

·	MAZA 
	 Cualquier objeto contundente medio, como una tubería, una 

palanqueta, un mayal, etc.
	 Estadísticas: Combate +0, Penetración 1, Fuerza +2

El arquero Pandillero A vuelve a tratar de disparar Cabezón B en 
una situación complicada. 

Por la trayectoria del disparo, el Cabezón B tendría cobertura de 
dos elementos de escenografía, la pila de bidones (Bli. +3) y el 
“cachirulo” de procesamiento y condensación de agua, el cual consi-
deraremos su protección equivalente a un vehículo (Bli. +6).

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

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

O efectuar el disparo sin evitar las coberturas, por lo cual no tendría 
penalizadores a su Precisión, pero el Cabezón B se beneficiaría del 
bonificador al Blindaje mas alto que diesen estas con +1 por cada 
cobertura adicional. En este caso el Cabezón B elegiría 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 
aún mas coberturas o estar equipada con elementos de Equipo tales 
como escudos que dan cobertura, obtendría un bono de +1 por 
cada cobertura adicional. Sin embargo el -3 a la Precisión si se trata 
de evitar la cobertura bastaría para anular cualquier cantidad de 
coberturas que se apliquen sobre una miniatura.

EJEMPLO DE DISPARO A MINIATURAS TRAS VARIAS COBERTURAS
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·	MAZA LIGERA
	 Puede tratarse de un bate de béisbol, una pata de mesa, etc. 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 categoría. 

	 Estadísticas: Combate +0, Penetración 0, Fuerza +1

·	MAZA PESADA 
	 Se trata de un arma contundente que tenga unas dimensiones 

considerables, como pueda ser un martillo neumático, una 
tubería grande, un mazo... 

	 Reglas Especiales: A dos manos 
	 Estadísticas: Combate -1, Penetración 2, Fuerza +4 

ARMAS A DISTANCIA 
Aun con la importancia 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 munición ilimitada, 
pero no dejan de ser tecnología medieval. 

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

Además tienen un valor de Penetración que se utilizará para anular 
el Blindaje. 

Algunas pueden tener Reglas Especiales (ver en el Capítulo IV: 
Reglas Especiales). 

MODIFICADORES POR DISTANCIA
La distancia de las armas tiene tres tramos, Corta, Media y Larga.  
El tramo Corto otorga +1 a las tiradas de Precisión.  
El Medio no aporta ningún modificador a la Precisión.  
El Largo penaliza con -1 a la Precisión e indica el máximo alcance 
que un Arma a Distancia tiene.

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

·	ARCO 
	 Es un arma impulsora que se usa para disparar flechas sobre un 

blanco distante. 

	 Reglas Especiales: A dos manos, Difícil de usar 
	 Distancia: 20/40/60 cm 
	 Estadísticas: Penetración 2, Fuerza 3 

·	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 
	 Estadísticas: Penetración 3, Fuerza 4 

·	 CUCHILLOS ARROJADIZOS 
	 Es un arma de filo corta, especialmente diseñada para ser arroja-

da.
	 Distancia: 5/10/15 cm
	 Estadísticas: Penetración 2/1/0, Fuerza del lanzador/Fuerza del 

lanzador -1/Fuerza del lanzador -2 

·	ESCOPETA
	 Se trata de un arma diseñada para descargar varios proyectiles 

(pequeñas balas, municiones como perdigones) en cada disparo.
	 Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego, Postas 
	 Distancia: 10/20/30 cm 
	 Estadísticas: Penetración 3, Fuerza 7/6/5 

·	PISTOLA 
	 Es un arma de fuego corta diseñada para ser apuntada y dispara-

da con una sola mano. 
	 Reglas Especiales: Arma de fuego 
	 Distancia: 15/30/45 cm
	 Estadísticas: Penetración 4, Fuerza 6 

·	RIFLE 
	 Se trata de un arma de fuego portátil de cañón largo, que dispara 

balas de largo alcance. 
	 Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego 
	 Distancia: 30/60/90 cm 
	 Estadísticas: Penetración 5, Fuerza 6 

·	RIFLE AUTOMÁTICO 
	 Se trata de un rifle diseñado para el combate, con capacidad de 

fuego selectivo (capaz de disparar tanto en modo totalmente 
automático como en modo semiautomático). 

	 Reglas Especiales: A dos manos, Arma de fuego, Automática
	 Distancia: 30/60/90 cm 
	 Estadísticas: Penetración 5, 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 deberá 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 deberá elegir cual de ellas usa al realizar una acción 
de Disparo. 
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MUNICIÓN 
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 escopeta, todas estas municio-
nes será consideradas igual a efectos de juego). Una vez adquiridas 
las balas para la banda, el jugador elegirá cómo 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 información será el propio jugador quien la 
posea y puesto que el enemigo no lo sabe, puede seguir imponiendo 
miedo y respeto. 
Las miniaturas con armas que no sean de fuego, se supone que van 
equipados con la munición suficiente para toda la partida. 

BLINDAJES
Los habitantes del Páramo prefieren no andar batallando por ahí 
sin llevar algún tipo de protección. Cualquier cosa puede ser buena, 
desde unos abrigos lo suficientemente gruesos, a una puerta metáli-
ca que tapaba una caldera. 

·	ROPA RESISTENTE
	 Cualquier prenda puede ser buena para ofrecer alguna protec-

ción, incluso una camisa un poco gruesa es siempre mejor que ir 
a pecho descubierto. 

	 Blindaje: 1 

·	CUERO ENDURECIDO
	 Prendas con cuero endurecido de tal manera que pueda propor-

cionar algo de protección en combate.
	 Blindaje:2

·	ARMADURA METÁLICA
	 Se trata de una protección hecha a base de piezas metálicas, ya 

sea cota de malla, tachonados, etc. 
	 Blindaje: 4 

·	CHAPA METÁLICA 
	 No es más que un buen trozo metálico de buen grosor cubrien-

do el cuerpo. Puede ser un trozo de una puerta, una tapa de 
alcantarilla, etc. 

	 Reglas Especiales: Armatoste 
	 Blindaje: 5 

·	CHALECO ANTIBALAS
	 Es una prenda protectora especialmente ideada para 

absorber el impacto de balas. Su capacidad de pro-
tección depende de la distancia del disparo (corta, 
media o larga). 

	 Blindaje: 3  
	 5/6/7 contra armas con la Regla Especial 	
	 Arma de Fuego.

EQUIPO ESPECIAL 

·	BAYONETA
	 Se trata de un arma blanca muy afilada, que se acopla o cala al 

extremo del cañón de un arma de fuego para combatir cuerpo a 
cuerpo. 

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

·	ESCUDO
	 En el Páramo, cualquier cosa puede servir de protección, 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 proporciona una 
Cobertura de Blindaje +2.

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

·	PROTECCIÓN CONTRA CONTAMINACIÓN 
	 Se trata de algún método, como máscaras de gas o similares, que 

reduce los efectos nocivos de la contaminación. 
	 Reglas: una miniatura con protección contra la contaminación 	

no sufre ninguno de los efectos del Terreno Contaminado.
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- Jacob, levanta. Aaró
n quiere verte.

Jacob se giró en su 
catre sin muchas ga

nas y entreabrió los
 ojos. En la puerta 

se recortaba la silu
eta de Max, 

un armario ropero n
egro lleno de múscul

os y mala uva que l
levaba su caracterís

tica camiseta oliva 
de tirantes 

ceñida, combinada con u
n pantalón largo de

 camuflaje, unas bot
as de aspecto sólido

 y su máscara antig
ás eter-

namente colgada del
 cuello. Como si se 

fuese a asfixiar ca
gando, o algo. A mod

o de repetición de s
u orden, Max 

hizo un enérgico ges
to con el pulgar de 

la mano derecha señalando hacia fuera d
e la choza de chapas

 y maderos. 

El cansado hombre se
 incorporó, vestido c

on los gayumbos y un
a camiseta que en ot

ro tiempo pudo haber
 sido blan-

ca. Sobre ello se emb
utió unos pantalones

 de camuflaje de desi
erto y una guerrera 

ligera a juego, sobre
 cuyo bolso 

izquierdo un emblema
 desgastado que reza

ba US MARINES y en l
a parte superior de 

la manga derecha un
a esvástica 

recién cosida, encuad
rada en un círculo b

lanco sobre fondo roj
o.

- ¿Qué quiere ahora e
l gran hombre? – preg

untó dando a entende
r que le importaba un

 huevo.

- Cuida tu lengua o l
a vas a perder echan

do ostias. Tú haz lo q
ue te mandan.

- Jawohl – masculló a
 regañadientes.

Con un último vistazo al trozo de cristal colgado en la pared, que hacía las veces de espejo en aquellos si-

tios donde la pintur
a negra no se había

 desconchado de su 
parte de atrás, se c

olocó el flequillo s
obre la iz-

quierda de su frent
e hasta parecer pre

sentable y salió. Ma
x se hizo a un lado

 lo justo para que 
chocase con 

él al pasar, una provocación milimétricamente calculada para forzar algún tipo de respuesta que no hubo. 

Protegiéndose los ojos con la mano del fuerte sol matutino, Jacob siguió al hombretón negro por el patio. 

La actividad a esa hora era bastante intensa, y lo primero que le sorprendió fue que le hubie-

sen dejado holgazanear hasta tan tarde. Aquella gente de Fuerte Germania no se andaba con miramien-

tos, eran disciplinados, serios y cumplidores, y si se habían puesto manos a la obra por algo no so-

lían dejar que nadie se escaquease. Había un par de cadenas humanas que se iban pasando cajas, otros se 

afanaban limpiando 
armas y enseres, mie

ntras que un puñado supervisaba el 
tinglado e iba orga

nizando a los 

demás. Todo hacía presagiar que iba a haber una incursión. Eso lo animó un poco. Cuando se unió a los faná-

ticos del Quinto Rei
ch no sabía que era

n tan cuadriculados
, la verdad, pero eso

 no le importaba po
rque se de-

dicaban en cuerpo y alma a su pasatiempo favorito: cazar mutantes. Por eso sí merecía la pena que lo hubie-

sen sacado de la cama, merecía la pena hacer instrucción, merecía la pena soportar guardias, gritos 

y disciplina. ¡Joder, incluso merecía la pena soportar a Max! Bueno, quizá eso ya era pasarse. Pero casi. 

Tras cruzar el terreno abierto del patio arenoso, Jacob llegó de nuevo a la sombra protectora que ofre-

cían los tendejones del otro lado. Siguió avanzando bien pegado a la pared hasta el extremo de los edi-

ficios, hasta una puerta de hierro cerrada a cal y canto en un muro de hormigón. La Guarida del Puma, 

el cuartel general del grupo y aposentos del Feldmarschal Aarón. Sólo había visto una vez al gran hom-

bre, pero algo le decía que iba a volver a hacerlo. Max abrió la puerta girando una rueda con sus bra-

zos como jamones y le indicó que entrase. Jacob así lo hizo, con su acompañante justo detrás, y agradeció la 

súbita oscuridad en la que quedó sumido el pasillo en cuanto la pesada puerta volvió a cerrarse tras él. 

Justo cuando sus ojos
 se habituaron al ten

ue resplandor de las
 luces de emergencia 

encendidas a lo larg
o del techo 

del corredor, sintió 
el empujón de la man

aza de Max en su esp
alda y echó a andar

 otra vez con gesto 
de disgusto, 

rumiando la forma en
 la que se iba a ven

gar de semejante tra
to. Tras un par de gi

ros llegaron ante un
a puerta de 

madera con una esvá
stica dorada colgada

, junto a la cual mon
taba guardia un hom

bre alto, rubio, de in
tensos ojos 

azules y vestido con 
uniforme militar de l

a cabeza a los pies, f
irme como un poste y 

con una escopeta aut
omática en 

las manos. Jacob no s
abía su nombre, ni le

 importaba realmente
. Cuando se acercaron

, el guardia abrió la
 puerta sin 

bajar la mirada y se 
hizo a un lado.

- Adentro – gruñó Max.

Una vez más cruzaron
 el umbral y la puer

ta se cerró tras ello
s. El despacho de Aar

ón Schwartzman era u
na mezcla 

de oficina, armería, d
ormitorio y sala de 

reuniones. No había n
i un centímetro sin 

aprovechar para colo
car sillas, 

una mesa con mapas d
e la región circunda

nte, un camastro, caja
s de balas, armeros, p

ilas de libros de His
toria o tác-

ticas militares, ropa
, focos halógenos e i

ncluso un busto de u
n hombre que Jacob n

o identificó. Tras un
 escritorio 

modesto estaba Aarón
, sumido en la lectur

a de algunos papeles
. A su lado estaba Me

rcedes, una de sus lu
gartenientes 

de mayor confianza, 
pequeña, morena de pelo y 

piel, curtida, rápida
 como una serpiente 

y una hija de puta d
e los 

pies a la cabeza. La 
mujer levantó la vis

ta para mirarlo al e
ntrar, y su gesto no 

presagió nada bueno.
 Jacob tragó 

saliva con fuerza. Tr
as dejar pasar unos s

egundos calculados a
 la perfección, Aarón

 también alzó la mira
da.

- ¿Has dormido bien, J
acob? – dijo, casi con 

amabilidad.

Una alarma se dispar
ó en la mente del sol

dado.

- Espero que las sire
nas de movilización 

general no te hayan 
desvelado… – continuó

.

¿Habían sonado las p
utas alarmas? ¡Joder, 

sí que estaba sopa, n
i se acordaba de hab

erlas oído! Le iba a c
aer un buen 

rapapolvo, seguro, y e
ncima del gran hombr

e en persona.

- Roncaba como un beb
é, herr Feldmarschal 

– apostilló Max desde
 la puerta -.

-Jacob-
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Venga, alegría, justo lo que le faltaba. Que el negro cabrón se pusiese a enmierdar más las cosas. No se giró para mirarlo, pero hubiese apostado lo que fuese a que sonreía de oreja a oreja.
- Gut, gut–  dijo Aarón levantándose mientras se quitaba las finas gafas redondas y las posaba sobre la mesa. 
– Entonces estará descansado y listo para salir en misión de nuevo con Frau Mercedes, para limpiar un asentamiento de untermen mutardos recién descubierto por nuestras patrullas. ¡Bien! La conversación empezaba a gustarle un poco más. Incluso se permitió sonreír ligeramente.
- ¿Cuántas balas desea llevar esta vez, hijo? – continuó Aarón.
La pregunta lo pilló totalmente por sorpresa. ¿Le estaba preguntando realmente, a él, el gran hombre, cuánta muni-ción quería coger? ¿Le estarían ascendiendo? ¿Es posible que le tuviesen el respeto suficiente como para ascender un peldaño por encima de los simples pandilleros?
- ¿Diez? ¿Quince, estarían bien? ¿Un cargador entero? – siguió hablando, mientras salía de detrás del escritorio y se acercaba a él.

Eso sería maravilloso, seguro que sí. Quería asentir ansiosamente y agradecer a su líder aquella muestra de con-fianza, pero el gesto cada vez más sombrío de Mercedes lo empezaba a poner nervioso y en el fondo sabía que algo no iba nada bien. Mercedes había sido su líder de campo en la última misión, cuando él había… oh, mierda. Todo saltó por los aires.

- ¡¡¿¿Le gustaría malgastar un cargador entero de balas, soldado Jacob??!! – le increpó el Feldmarschal deteniéndose ante él y acercando el rostro al suyo hasta llegar a sentir pequeñas gotas de saliva en su mejilla -. ¡¿Para que así pueda andar disparando a lo loco todo el rato?!
¡Eso era injusto! ¡Él no había disparado a lo loco todo el rato! El rifle estaba mal ajustado, la mira torcida, el ca-ñón sucio, la munición era defectuosa. ¡Y aquel maldito mutante-sapo pegaba unos brincos tan grandes que era impo-sible acertarle a la primera! Endureció el gesto y se puso más tieso, pero no se atrevió a decir nada.
- ¡¿Cuántas balas gastó el soldado Jacob en la última misión, Frau Mercedes?! – preguntó sin apartar la vista del rostro de Jacob.

- Siete, señor.

- ¡¿Y con qué resultados?!

- Ninguna baja, señor.

- ¡¡¡Una actuación brillante, soldado Jacob!!! –. El rostro del Feldmarschal se estaba poniendo rojo por momentos, mien-tras que el del abroncado soldado palidecía con la misma rapidez -. ¡¡Que no se diga que el Quinto Reich escatima re-cursos en la caza de mutantes!! ¡¡Para qué vamos a hacer caso de la instrucción, para qué vamos a seguir las órdenes de disparar sobre seguro, de elegir objetivos fáciles y realizar ráfagas cortas!! ¡¡Eso son tonterías!! ¡¡Mariconadas!! ¡¡Fuera seguro y a vaciar cargadores!! ¡¡Que se vea que vamos sobrados, que nuestros enemigos no se atrevan ni a sa-lir por la intensidad del fuego!!

Aarón se desplazó hacia una pared y abrió una caja metálica de cartuchos que había colocada sobre una inestable pila de libros, ropa y cajas. Con un gesto furioso agarró un puñado de balas, se giró de nuevo y las lanzó con fuer-za contra la cabeza del soldado.

- ¡¡Aquí tiene, soldado!! ¡¡Todas las que quiera!! ¡¡Son gratis!! – su rostro ya había 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 habían dado en la cara le habían hecho bastante daño lanzadas con tan mala ostia, y una incluso le había acerta-do peligrosamente cerca del ojo. La agresión parecía haber calmado un poco al líder del Quinto Reich, que retrocedió y se sentó en la esquina de su mesa mientras respiraba pesadamente. Miró a Jacob, meneó la cabeza y luego, cruzando los brazos frente a su pecho, se giró un poco para mirar a Mercedes.
- ¿Cree que este soldado aún es aprovechable, Frau Mercedes?
- Es posible, señor.

- ¿Está dispuesta a llevarlo de nuevo con usted en esta misión?
- Una última oportunidad, señor. La motivación no le falta, eso seguro.
- Gut. Me fio de su criterio. Pero… nada de armas de fuego, obviamente -. Aquello fue un mazazo para Jacob. Le encan-taba su rifle, e ir a una misión sin él era lo peor -. ¡Es más! Creo que el soldado Jacob debe volver a ganarse sus galones en este grupo. Para esta misión se le equipará como a uno de los reclutas novatos, con una porra y poco más. Nada de equipo especial. Nada de armaduras, ni de máscaras de gas. Vuelta a la casilla uno. ¿Era una sonrisa, eso que veía en la cara de Mercedes? La madre que la… El mundo de Jacob se estaba hundiendo por momentos.
- Entendido, señor.

- Y tenlo vigilado. Que no se escaquee, que cumpla como cualquier otro. Si se porta bien y regresa, ya veremos cómo evoluciona su situación.

La voz del Feldmarschal volvía a ser tranquila, a pesar de que acababa de firmar casi su sentencia de muerte.  ¡Ya había sobrevivido a su periodo como piltrafilla! ¡No había sido fácil, pero había superado las dificultades de la escasez de equipo y las misiones arriesgadas, y ahora volvían a considerarlo como un novato! La cabeza le daba vueltas. Lo último 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 habitación.
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·	A DOS MANOS
	 Un arma con esta regla necesita de ambas manos para ser utilizada.

·	AUTOMÁTICO 
	 Estas armas pueden Disparar normalmente, o Disparar 3 veces 

por Acción (debe decidirse si se usa el modo automático 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 Munición y las balas han de ser 

adquiridas a parte. 

·	ARMATOSTE
	 Los objetos con esta regla son aparatosos de llevar y no es fácil 

moverse con ellos. 
	 Proporcionan un penalizador de -1 a la Agilidad de la miniatua.

No es posible estar equipado con más de un objeto con esta regla.

·	BERSÉRKER
	 Una miniatura con esta regla es tan agresiva o fanática que parece 

no darse cuenta que está muerta hasta que es demasiado tarde 
para el bienestar de sus rivales. 

	 La miniatura puede actuar un Turno de Acción propio posterior 
a resultar abatida.  
Al final de ese Turno de Acción, si acaba el último Turno de 
Juego de la partida o si resulta abatida de nuevo (lo que antes 
suceda), se considerará una 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. 

	 Además, 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 Acción empleada, el jugador coloca 3 marcadores de 

+1 Fue, +1 Pen o +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 máximo de 5 mar-
cadores en un mismo atributo. Sin embargo bombearla tanto la 
vuelve inestable: si es disparada utilizando 3 o más marcadores en 
el mismo Atributo, seguirá la regla especial ¡¡¡CATAPUM!!!. 

·	CAMUFLAJE
	 Algunas miniaturas son difíciles de distinguir del entorno. 
	 Las miniaturas que disparen contra una miniatura con esta regla, 

sufrirán un -2 adicional a la Precisión en las tiradas para Evitar 
Cobertura (lo que hace un total de -5). 

CAPITULO IV: REGLAS ESPECIALES'

·	¡¡¡CATAPUM!!! 
	 A la hora de disparar un arma o munición con esta regla, con un 

resultado de 9 o 10 en la tirada dePrecisión sufrirá una explosión 
interna, el disparo fallará automáticamente y el arma quedará 
inutilizada durante el resto de la partida.

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

·	DESCARGA
	 Un arma con esta Regla Especial ignora Blindajes. 
	 Al necesitar energía eléctrica, sólo se puede usar si la miniatura 

que usa el arma está equipada con un traje voltaico. 

·	DIFÍCIL DE USAR
	 Algunas armas no son sencillas de utilizar. Un arma con esta 	 re-

gla penalizará con un -1 a la Precisión a los disparos que se realicen 
con ella.

·	ELECTRIFICACIÓN
	 Si una miniatura impacta en Cuerpo a Cuerpo a alguien con un 

objeto con esta Regla Especial, o usa un Acción para activar un 
objeto con esta regla, deberá realizar una tirada de Dureza. 

	 En caso de fallarla, la descarga eléctrica lo habrá dejado tan 
mermado que sufrirá un penalizador de -3 en los Atributos de 
Combate, Precisión y Agilidad hasta que finalice su siguiente 
Turno de Acción. 

·	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 máximo de 5. Por encima de este número formarán otro 
grupo, y así sucesivamente. Por ejemplo, si una banda de mutardos 
tiene 8 pochos, estos deben ir en un grupo de 5 y otro de 3, o dos 
grupos de 4. 

	 Al terminar un Turno de Juego, ninguna miniatura de un grupo 
debe estar separada más 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 únicamente en 	 intentar unirse de nuevo 
al grupo. Las miniaturas de cada uno de estos grupos, despliegan 
todas juntas, como si de una única miniatura se tratase.

	 Además, cuando llegue su Turno de Acción, moverán todas las de 
un grupo a la vez, considerándose una sola miniatura, por lo que 
no se podrá empezar el Turno de Acción de otra miniatura hasta 
que el grupo al completo haya realizado sus Acciones. 

	 Si una miniatura del grupo está involucrada en un combate, se 
considerará que todo el grupo participa en ese combate como si 	
de una única miniatura con tantas Ataques como miembros tenga 
el grupo. 
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	 También se considerarán una única miniatura a la hora de penali-
zar al enemigo por estar en superioridad numérica en un combate 
o determinar el máximo de miniaturas al Preparar la banda. 

·	HERRUMBRE
	 Un arma con esta regla, estará oxidada y mellada, por lo que sufri-

rá un penalizador de -1 a su Penetración.

·	INCENDIARIA (X)
	 Las armas incendiarias cubren de llamas la zona allí 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 centímetros como la cifra entre 
los paréntesis [un arma Incendiaria (5) afectará a las miniaturas 
situadas a 5 cm del marcador de fuego].Toda miniatura atacada 
con un Arma Incendiaria recibirá un impacto de de Pen 3 Fue 2, 
que ignora cualquier tipo de bonificación por Cobertura, y deberá 
desplazarse inmediatamente fuera del rango de acción 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, sufrirá inmediatamente un impacto de 
Pen 3 Fue 2.

	 Una miniatura nunca puede terminar su movimiento dentro del 
radio de efecto de un Marcador de Fuego.

	 Por otra parte, si una miniatura tiene algún arma incendiaria y 
resulta abatida, UNA de estas armas detonará, centrando el área 
de explosión sobre la peana de la miniatura Abatida, siguiendo las 
mismas reglas que si el arma hubiera impactado. Además, todo el 
equipo que lleve habrá resultado destruido y no podrá ser usado 
por otra miniatura. 

·	INFILTRACIÓN
	 Una miniatura con esta regla, no desplegará 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 máximo de cuarto Turnos 
de Juego al comienzo de su Turno de Acción. 

	 Desplegará 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 Línea de Visión sobre ella. 

	 Esto significa que si por ejemplo apareciera en el cuarto y último 
turno, podría situarse en cualquier lugar hasta a 30 cm de su zona 
de despliegue (10 cm por cada Turno anterior). 

·	LENTORRA
	 Un arma con esta regla, necesita de una Acción para ser recargada 

después de ser disparada. 
	 Si el arma fuese de cuerpo a cuerpo, los bonificadores del arma se 

aplican a un único dado en un Combate. Acto seguido, este arma 
contará como descargada. A los dados restantes, si los hubiese, 
se les podrán 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 única que pueda o quiera emplear.

	 Estas armas comienzan la partida cargadas. 

·	MAMOTRETO
	 Un arma con esta regla tiene un tamaño tan descomunal, que 

no sólo deben emplearse las dos manos para utilizarla, sino que 
además una miniatura equipada con ella no podrá equiparse con 
ningún otro arma. 

	 Por otro lado, si el arma es de distancia, debido a la envergadura 
y peso de esta, contará 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. Además, no pueden usar equipo 
saqueado enemigos abatidos ni intercambiado con algún aliado.

·	MUY LENTORRA
	 Un arma con esta regla, necesita de dos Acciones para ser recarga-

da después de ser disparada.
	 Si el arma fuese de cuerpo a cuerpo, los bonificadores del arma se 

aplican a un único dado en un Combate. Acto seguido, este arma 
contará como descargada. A los dados restantes, si los hubiese, 
se les podrán 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 única que pueda o quiera emplear.

	 Estas armas comienzan la partida cargadas. 

·	POSTAS
	 Un Arma a Distancia con esta regla, concederá un bonificador 	

de +1 a la Precisión a los disparos que se realicen con ella. 
	 Debido a la dispersión de sus disparos, no es posible tratar de 

evitar una cobertura al disparar.  
Tampoco apuntar a una miniatura en particular en un Combate, 
al que se disparará sin penalizadores, pero siendo impactadas 
todas las miniaturas involucradas en caso de éxito.

·	RAUDO
	 Hay criaturas más rápidas de lo habitual. 
	 Una miniatura con esta regla puede mover 15 cm en lugar de 10 

cm por Acción de Movimiento. 

·	SALTO
	 Una miniatura con esta regla, puede utilizar su movimiento 

de manera tridimensional, moviéndose en cualquier dirección 
(siempre que la escenografía se lo permita, claro). Eso sí, debe 
finalizar su movimiento posándose en un lugar donde pueda 
estar de pie. 

	 Pueden combinarse varias Acciones seguidas de movimiento en 
un mismo Turno de Acción, para hacer un “súper salto”, en cuyo 
caso solo al final de la última Acción de Movimiento tendrá que 
posarse, pudiendo usarlo también para asaltar. 

·	TIRO PARABÓLICO
	 Un arma con esta Regla Especial no seguirá las reglas habituales 

de disparo. Se tirará para impactar de manera habitual, pero si 
falla, se desviará del objetivo 2,5 cm por cada diferencia de 2.  
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De esta manera, si fallara por una diferencia de 1 o 2, se desviaría 
2,5 cm. Pero si fallara por un diferencia de 7 o 8 se desviaría 10 
cm. La desviación será hacia adelante si la tirada de Precisión fue 
par, y hacia atrás si la tirada fue impar.  
Nunca podrá desviarse más atrás de la miniatura que usa el 
arma, si lo hiciera, se considerará que le ha caído justo encima 
(quizás se le resbaló de la mano).

	 Un arma con la regla Tiro Parabólico puede tomar como objeti-
vo, no sólo una miniatura rival, también un punto del terreno de 
juego o escenografía dentro de su alcance y en la línea de visión 
del lanzador (aunque el posterior desvío del proyectil puede 
acabar fuera de estos).

	 Un arma con Tiro Parabólico no tiene modificadores al Disparo 
por distancia.

	 No es posible Apuntar con Tiro Parabólico,  pero sí Preparar 
Fuego Defensivo. 

·	TODOTERRENO
	  Una miniatura con esta regla considera el Terreno Abrupto 

como Terreno Difícil. 
	 Así como el Terreno Difícil como Terreno Normal. 

·	TREPADOR
	 Una miniatura con esta regla tiene un +3 a las tiradas de 

Agilidad realizadas en el movimiento de Trepar o chequeos de 
Terreno Difícil al subir o bajar una escalerilla. 

·	USAR Y TIRAR
	 Un arma con esta regla, sólo podrá utilizarse en una única oca-

sión durante toda la partida. 

·	VAPOR
	 Un arma con esta regla, funciona de manera diferente al resto. 

Para impactar no será necesaria una tirada de Precisión, sino que 
todo aquel en una línea recta imaginaria de la distancia del arma 
como longitud, será automáticamente impactado siempre que el 
arma funcione correctamente. 

	 Para disparar habrá que realizar una tirada de Técnica.  
Siempre que se supere la tirada, impactará a las miniaturas que 
toque esa línea 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, impactará con Fue 3, y si sacara un 2, lo 
haría con Fue 5. 

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

	 En esta ocasión, la Fuerza del arma vendrá indicada por la dife-
rencia por la que haya fallado la tirada. 

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

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

	 Además, no será posible apuntar con estas armas, pero sí realizar 
Fuego Defensivo con el penalizador de -2 a la tirada de Técnica 
en lugar de Precisión.

·	VENENO (X)
	 Cuando una miniatura es impactada por otra miniatura o arma 

con esta regla podrá sufrir daño incluso tras haber superado su 
tirada de Dureza.

	 El su Turno de Acción posterior a superar la tirada, justo antes 
de realizar sus Acciones, deberá superar una tirada enfrentada de 
Dureza contra la potencia del veneno (el número entre parénte-
sis) o resultará abatida. 
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CAPITULO V: ESCENARIOS'

LAS BANDAS

LÍMITE DE PUNTOS
Antes de determinar en que Escenario se enfrentaran, los jugadores 
deberán determinar con que bandas jugarán y a que máximo de 
puntos estarán estas limitadas.  
Si bien el tamaño estandar sería de 500 puntos por banda, los 
jugadores pueden elegir jugar pequeñas escaramuzas a 350 puntos 
o llegar a auténticas batallas campales de 700 puntos en los terrenos 
baldíos del Yermo.
Sea como sea, este límite de puntos pactado por adelantado no 
puede ser superado, a un enfrentamiento de 500 puntos podrías ir 
con una banda de 490 e incluso 499 puntos, pero nunca con una de 
501 puntos o superior. 
Has de recordar que el Máximo de Miniaturas que puede com-
poner la banda también está restringido por el Límite de Puntos, 
como se explica en el Capítulo: I Introducción (página 6).

¿QUE LLEVA CADA MINIATURA?
El rival SIEMPRE tiene derecho y debería de estar informado de 
tanto el perfil de cada miniatura rival, así como las reglas especiales, 
habilidades y/o mutaciones de cada miniatura sobre la mesa. El 
equipo de cada miniatura debería de estar representado en esta o al 
menos dejar bien claro al contrario que armas, armadura y equipa-
miento porta cada una.
La única información que será secreta a lo largo de la partida será el 
número de Balas que porta cada miniatura, como la inclusión en la 
banda de miniaturas que pudiesen ser desplegadas sobre la mesa en 
turnos posteriores, como es gracias a la Regla Especial Infiltración. 
Obviamente, en el momento que sean desplegadas esas miniaturas 
sobre la mesa, el rival tendría acceso tanto a su perfil como equipa-
miento, como es el caso del resto de miniaturas.

EL TERRENO 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 deberá llenarse de elementos de escenografía 
y obstáculos que representan el mundo en ruinas postapocalíptico 
en el que se desarrollen las partidas. Casas derruidas, viejos vehícu-
los, fábricas oxidadas, charcos de productos químicos, formaciones 
rocosas, chabolas mal construidas, etc. 
Se recomienda que la mesa contenga una buena cantidad de esce-
nografía, donde haya bastantes lugares en los que cubrirse y evitar 
líneas de visión, de manera que estén igualadas las posibilidades en 
cuerpo a cuerpo y distancia. Por supuesto, si no tenéis los elementos 
de escenografía que representen fielmente estas cosas, podéis usar 
cajas, latas o lo que sea, siempre que decidáis antes a qué correspon-
de cada cosa.
Aunque en principio colocar los elementos de escenografía se hace 
de manera común entre los dos jugadores, buscando el campo de 

batalla que más les agrade para jugar, hay algunos escenarios que 
requieren de algún elemento en particular. Esto se explicará dentro 
de la descripción de cada escenario.

TERRENO
Antes de empezar la partida, y después de colocar la escenografía, 
habrá que decidir entre los jugadores los tipos de terreno sobre los 
que están jugando (decidir qué zonas son terreno difícil, el tipo de 
coberturas que ofrecen, etc...). Algunas misiones obligarán a tener 
cierto tipo de escenografía (puertas, ascensores...), y de terreno 
(charcas contaminadas, etc...) sobre la mesa.
Los terrenos pueden ser los siguientes:

·	TERRENO NORMAL
Si nadie indica nada, es el terreno por defecto sobre la mesa.  
El suelo habitual, plataformas, pasillos... No tiene asociada 
ninguna Regla Especial.

·	TERRENO DIFÍCIL Y TERRENO ABRUPTO  
Este tipo de terreno está ya detallado en la sección Movimiento 
del Capítulo II: Reglas (página 9). 

·	TERRENO CONTAMINADO
Este terreno está lleno de gases tóxicos, radiación, etc... Perma-
necer en este terreno resulta altamente nocivo para aquellas 
miniaturas que no estén preparadas. 
Una miniatura perderá inmediatamente un punto de Dureza 
de manera permanente por cada Turno de Acción que finalice 
dentro de este tipo de terreno. 
Si la Dureza de la miniatura llega a 0, está resultará abatida.
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ZONAS DE DESPLIEGUE Y COLOCACIÓN DE 
MINIATURAS 
Salvo que se indique lo contrario en el propio escenario, se seguirán 
las siguientes reglas para determinar las zonas de despliegue, y el 
propio despliegue de las miniaturas.
Se determinarán las zonas de despliegue de cada jugador por mutuo 
acuerdo entre ambos o echándolo a suertes mediante la tirada de un 
dado o cualquier otro método.
La zona de despliegue de cada jugador, es el lugar donde deberá 
colocar sus miniaturas antes del comienzo de la batalla. Las zonas 
de ambos jugadores deben estar en extremos opuestos de la mesa, 
ocupando todo el ancho, y con 30 cm de profundidad dentro del 
campo de batalla. 
Cada jugador deberá elegir una zona de despliegue antes de comen-
zar la partida y una vez colocados los elementos de escenografía (o 
se echaran a suerte si lo no llegan a un acuerdo). 
Las miniaturas deben desplegarse sobre la mesa en orden ascen-
dente de Agilidad, de tal manera que primero se desplegarán las 
miniaturas con la Agilidad más baja. Cuando haya miniaturas de 
ambos bandos con la misma Agilidad, cada jugador tirará 1d10, 
y el ganador elige si prefiere desplegar él o su contrario la primera 
miniatura. Después se irán desplegando de manera alterna entre los 
jugadores hasta terminar con las miniaturas de esa Agilidad

Si hay miniaturas de los dos bandos en contacto con un objetivo, 
estas deben estar obligatoriamente combatiendo, aunque las minia-
turas no se encuentren en contacto directo peana con peana, y el 
objetivo se considerará en poder del bando con más miniaturas en 
contacto. Si hay las mismas por cada bando, se considerará que nin-
gún bando está en posesión del objetivo. Una miniatura no puede 
controlar dos objetivos a la vez, aunque estén tan cerca que pueda 
tocar ambos. Debe decidir cual de los objetivos decide controlar.
En algunos escenarios se indica que los objetivos se colocan alea-
toriamente. Esto significa que se tirará 1d10 por cada objetivo, y 
se colocará a una distancia del centro de la mesa igual a la tirada de 
dado multiplicada por 5 cm, en la dirección donde señala el dado. 
Es conveniente que la tirada del dado se haga simplemente deján-
dolo caer, ya que así no tendrá ninguna tendencia a apuntar a algún 
lado. Si al realizar una tirada aleatoria para colocar un objetivo, éste 
queda demasiado cerca de otro y no cumple las reglas especiales del 
escenario, continúa desplazándolo en la dirección señalada por el 
dado hasta que cumpla dichas reglas especiales sobre la distancia a 
dejar entre objetivos.

	Resultado 1D10	 Escenario		

	 1	 Elije jugador A  

	 2	 Agente tóxico 

	 3	 ¡Ataque! 

	 4	 Muerde la bala 

	 5	 1, 2, 3 Splash 

	 6	 El mundo perdido 

	 7	 La caza  

	 8	 La tormenta perfecta  

	 9	 Alta tensión  

	 10	 Elige jugador B

OBJETIVOS
Algunos escenarios tienen objetivos. Los objetivos pueden repre-
sentan elementos de escenografía y dar cobertura e interrumpir la 
línea de visión, o no ocupar realmente espacio real, por lo que no 
tapan la línea de visión, obstaculizan el movimiento, etc , depen-
diendo de la misión jugada. En cada misión se determinará cómo 
influyen los objetivos en términos de cobertura o línea de visión.
Los objetivos pueden ser representados por marcadores o los ele-
mentos de escenografía que estos representan.
Para estar en posesión de un objetivo, hay que tener una miniatura 
propia en contacto con él. 

ESCENARIOS
Cada escenario tiene sus propias reglas especiales que explicarán 
cómo conseguir la victoria. Aún así, hay que tener en cuenta que si a 
un jugador no le queda ninguna miniatura sobre la mesa, este habrá 
perdido inmediatamente.
Los jugadores determinarán por adelantado quien será considerado 
jugador A y jugador B, y tirarán 1D10 en esta tabla para determinar 
que escenario jugarán.
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ESCENARIO: AGENTE TÓXICO
Hay una zona con montones de restos que parecen tener tecnología utilizable. Lo malo es que gran parte de ellos están en terreno ex-
tremadamente contaminado, va a llevar un tiempo ir vaciándolos y una banda rival parece haber tenido la misma idea y no muestran 
intención de compartir el botín.

ESCENOGRAFÍA
Este escenario necesita de una zona contaminada de buen tamaño 
en el centro de la mesa, de unos 45x45 cm. Esta zona puede estar 
o bien representada por un elemento de escenografía, como una 
gran charca tóxica, o simplemente indicando sus dimensiones y 
considerando que está llena de gases peligrosos. Dentro de esa zona, 
se seguirán las reglas de terreno contaminado. Por lo demás, debe 
colocarse la escenografía de la manera habitual. Incluso la zona 
contaminada puede tener escenografía sobre ella, no hace falta que 
está despejada.

DESPLIEGUE
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse colocarse 9 objetivos. 
Los objetivos representarán montones de escombros con valioso 
material tecnológico, recambios para armas, material industrial, etc.  
Serán representadas por un elemento de escenografía apropiado o 
un marcador. A efectos de juego se considerarán elementos de esce-
nografía de la mitad de alto de una miniatura de tamaño humano y 
otorga un Bli+5 por cobertura.

Cada objetivo debe de de estar a un mínimo de 30cm entre ellos y 
un mínimo de15cm de los bordes.
Se colocará UN primer objetivo en el centro de la mesa de juego y 
de la propia zona contaminada.
Cada jugador debe colocar alternativamente DOS objetivos en su 
propia zona de despliegue.
Luego cada uno debe colocar otros DOS objetivos 5 cm dentro 
de la zona contaminada (en el borde más cercano a su zona de 
despliegue).

CONDICIONES DE VICTORIA
Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesión de una 
banda en cualquiera de las dos zonas de despliegue concederá 1 
punto a esa banda, cada objetivo en posesión de una banda en la 
zona contaminada le concederá 2 puntos y la banda que tenga la 
posesión de el objetivo central obtendrá 3 puntos  
Al finalizar la partida, la banda con más puntos sumados a lo largo 
de los Turnos de Juego habrá ganado la partida. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará 
que la partida ha finalizado en empate.
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ESCENARIO: ¡ATAQUE!
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 Páramo como una invitación a que hasta el mas pringao reclame derechos sobre tu territorio. Así que muchas veces toca 
reunir a la peña, sacar músculo y retar abiertamente a tu rival a un jari en territorio neutral. O huye como un galligarto y pierde respeto, 
o se porta y planta cara. Entonces toca demostrar de que pasta están hechos los chicos y porqué no es buena idea poner la vista en lo que 
se han ganado con honrada violencia.

ESCENOGRAFÍA
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual.

DESPLIEGUE
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse colocarse 6 objetivos.
Los objetivos representan las posiciones que conquistar para dar 
una buena tunda al rival y expulsarlo de la zona apaleado y con el 
rabo entre las piernas. 
En esta misión los objetivos no ocupan un espacio real, por lo 
que no obstruyen la línea de visión, dan cobertura, obstaculizan 
el movimiento, etc. y serán representados mediante marcadores 
apropiados.
Cada objetivo debe de de estar a un mínimo de 30cm entre ellos y 
un mínimo 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
Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesión de una 
banda en la zona central de la mesa de juego concederá 1 punto y 
la posesión de cada objetivo en la zona de despliegue rival otroga 3 
puntos. Los objetivo en posesión de una banda de su propia zona de 
despliegue NO concederán punto alguno.
Al finalizar la partida, la banda con más puntos sumados a lo largo 
de los Turnos de Juego habrá ganado la partida. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará 
que la partida ha finalizado en empate.
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ESCENARIO: MUERDE LA BALA
Se ha encontrado lo que parecía ser un antiguo puesto militar, donde aún podría haber restos de munición, si bien después de tanto 
tiempo conllevan su peligro. Pero bueno, balas, ¿acaso puede haber algo más importante?

ESCENOGRAFÍA
La zona central de la mesa debería estar constituida por restros 
industriales o de edificios. 
Cada jugador deberá colocar fuera de las zonas de despliegue UN 
elemento de escenografía considerado terreno contaminado (de 
unos 20x20 cm).
Por lo demás, debe colocarse la escenografía de la manera habitual.

DESPLIEGUE
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 8 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse 4 objetivos.
Los objetivos representarán representarán depósitos de munición, 
cajas y bidones de material militar. A efectos de juego se considera-
rán elementos de escenografía de la mitad de alto de una miniatura 
de tamaño humano y otorga un Bli+3 por cobertura.
Cada objetivo debe de de estar a un mínimo de 30cm entre ellos y 
un mínimo de15cm de los bordes.
Cada jugador desplegará alternativamente DOS objetivos dentro 
de la zona central.

Una vez en contacto con un depósito de munición, una miniatura 
puede gastar una acción en abrirlo. Una vez abierto tirará 1d10 y 
seguirá la siguiente tabla:

En caso de contener balas, la miniatura se considerará inmediata-
mente equipada con estas y podrá usarlas de la manera habitual si 
posee un arma de fuego.
Si el resultado es una explosión, todas las miniaturas a 5 cm del 
depósito sufrirán inmediatamente un impacto de Pen 3 Fue 6.

CONDICIONES DE VICTORIA
Al finalizar la partida se sumará el coste de las miniaturas rivales 
que hayan resultado abatidas, vencerá el bando que haya eliminado 
más puntos del enemigo.

	Resultado 1D10	 Contenido		

	 1-2	 Vacío  

	 3-5	 1 bala 

	 6-8	 2 balas 

	 9-10	 Explosión
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ESCENARIO: 1, 2, 3 SPLASH
En El Páramo 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.

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

DESPLIEGUE
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.
Los objetivos representarán los pozos de agua y sus complejos 
sistemas de extracción. A efectos de juego se considerarán elementos 
de escenografía de la altura de una miniatura de tamaño humano y 
otorga un Bli+5 por cobertura. 
Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posición 
del objetivo hiciera esto imposible, se colocará en el lugar libre de 
suelo más cercano).

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 posesión de una banda que 
estén activados darán 3 puntos cada uno, mientras que los que no 
hayan sido activados darán 1 punto cada uno. 
Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará que 
la partida ha finalizado en empate.

ESCENARIO: EL MUNDO PERDIDO
Por alguna extraña razón, en un lugar del Páramo, la contaminación y radiación no ha acabado con la naturaleza, sino que la ha hecho 
desarrollarse de la manera más variada… y letal. Aún así, merece la pena internarse en busca de comida a la que hace muchos años que 
nadie puede saborear.

ESCENOGRAFÍA
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, pero si es po-
sible con una gran cantidad de vegetación, como árboles, arbustos, 
etc… 
Además, cada jugador colocará 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 colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.
Los objetivos representarán las zonas de arbustos y vegetación con 
comida. A efectos de juego se considerarán elementos de esceno-
grafía de la altura de una miniatura de tamaño humano y otorga un 
Bli+2 por cobertura.

¿Esto te parece inanimado?
Los objetivos están 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. 
Deberá tirarse 1d10, por cada miniatura a esa distancia, y con un 
resultado de 1, esta deberá realizar una tirada de Dureza, o ser 
considerada baja. ser retirada de la mesa de juego, mientras grita y 
patalea y desaparece entre la maleza. 
La miniatura será considerada abatida, pero no se dejará un mar-
cador en la posición donde resultó abatida, por lo que no podrá 
registrarse su cadáver.

CONDICIONES DE VICTORIA
Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesión de una 
banda concederá 1 punto a esa banda. 
Al finalizar la partida, la banda con más puntos sumados a lo largo 
de los Turnos de Juego habrá ganado la partida. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará 
que la partida ha finalizado en empate.
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ESCENARIO: LA CAZA
Corren rumores de que hay en una zona del páramo 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..

ESCENOGRAFÍA
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, exceptuando 
que cada jugador colocará 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 colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.
Los objetivos representan a los martinejos, estos ocuparán el espacio 
de su peana de 25mm, pero no obstruyen la línea de visión, ni dan 
cobertura, ni obstaculizan el movimiento, etc. y serán representados 
mediante marcadores o miniaturas apropiadas.
Deberán colocarse todos a la altura del suelo (si la posición del 
objetivo hiciera esto imposible, se colocará en el lugar libre de suelo 
más cercano).

Movimiento del martinejo.
Se debe tirar 1d10 por cada martinejo al principio de cada turno de 
juego, incluído el primero. 
En caso de un resultado entre 1 y 8, el martinejo se desplazará 10cm 
en la dirección indicada en el mapa.  

Si el movimiento los lleva a salir por uno de los bordes de la mesa de 
juego, el martinejo será retirado de la mesa de juego.
Los martinejos moverán SIEMPRE a la altura del suelo y en línea 
recta, no treparan nunca por elementos de terreno, pero ignorarán 
totalmente este a efectos de movimiento, atravesando elementos 
de escenografía impasables a lo largo de su movimiento. Se supone 
que los martinejos excavan por debajo de los elementos de terreno 
o se escabullen por pequeños huecos. Si el movimiento final lleva al 
martinejo dentro de un elemento de escenografía donde no puede 
ser colocado, se reducirá el movimiento de este lo suficiente como 
para poder posicionarlo.

Evolución del martinejo.
Si el resultado es de 9-10 el martinejo evolucionará (y no se moverá) 
y se le colocará un marcador de evolución. 
Pero si un martinejo acumula tres marcadores de evolución, 
explotará con un sonoro y sanguinolento ¡plof!, sin consecuencias 
para las miniaturas cercanas a el, pero el martinejo será retirado de 
la mesa de juego

Captura del marinejo.
Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un marti-
nejo colocándose en contacto con él y gastando una acción. 
Cada miniatura puede llevar un máximo de DOS martinejos. 
Si una miniatura es abatida mientras llevaba algún martinejo, este 
volverá 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 acción.

CONDICIONES DE VICTORIA
Al final de la partida, cada martinejo en poder de una miniatura 
de una banda otorgará 1 punto a esa banda, más otro adicional por 
cada marcador de evolución que tuvieran esos martinejos. 
Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará 
que la partida ha finalizado en empate.



32

ESCENARIO: LA TORMENTA PERFECTA
Las zonas de tormentas tóxicas son eriales mortales hostiles a cualquier tipo de vida desde hace muchas décadas, lo cual las convierte en 
lugares aún abundantes en restos del mundo anterior al apocalipsis. 
Esto atrae a bandas desesperadas o demasiado osadas que, aprovechando las ocasiones en las que las tormentas amainan, realizan rápi-
das incursiones, enfrentándose ocasionalmente a otros saqueadores y tratando de volver con el máximo botín posible antes de que la 
tormenta que amenaza en el horizonte los engulla a todos.

ESCENOGRAFÍA
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual.
Además, cada jugador colocará 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 colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Deberán colocarse de manera aleatoria 6 objetivos.
Los objetivos representarán montones de escombros que investigar 
con material valioso.  Serán representadas por un elemento de esce-
nografía apropiado o un marcador. A efectos de juego se considera-
rán elementos de escenografía de la mitad de alto de una miniatura 
de tamaño humano y otorga un Bli+5 por cobertura.
Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posi-
ción del objetivo hiciera esto imposible, se colocará en el lugar libre 
de suelo más cercano).

¡Se acerca la tormenta!
Al comenzar cada turno después del primero, deberá tirarse 1d10 y 
consultar la siguiente tabla. 

En caso de salir Nube de polvo o Lluvia de residuos más de una vez, 
se pasará al siguiente efecto de los que se describen más abajo hasta 
alcanzar su máximo. Si ya se ha alcanzado el máximo, se aplicará el 
resultado de No ocurre nada.

Nube de polvo. 
Se levanta una terrible nube de polvo que limita la visibilidad. No 
podrá dispararse ni asaltar a nadie más allá de la distancia indicada:
Primer efecto:	 La visibilidad máxima es de 60 cm

Segundo efecto:	La visibilidad máxima es de 30 cm

Tercer efecto:	 La visibilidad máxima es de 15 cm

Lluvia de residuos. 

Desde el cielo caen múltiples residuos cada vez más grandes y 
tóxicos. Deben seguirse las reglas de terreno indicadas en todo el 
terreno de la mesa.

Primer efecto: 	 El terreno normal se considera difícil. El terreno 	
			   difícil 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 posesión de las miniaturas de 
una banda otorgarán 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 
gastar una acción para escarbar entre los restos y conocer los puntos 
que el objetivo otorgará al finalizar la partida. 

Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. 

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

	Resultado 1D10	 Tormenta		
	 1-2	 No ocurre nada  
	 3-6	 Nube de polvo 
	 7-10	 Lluvia de residuos
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ESCENARIO: ALTA TENSIÓN
En lo que era una antigua zona industrial aún permanecen unas pequeñas torretas automatizadas en funcionamiento. El lugar es peli-
groso, pero conseguir desmontarlas y llevárselas es una recompensa demasiado tentadora.

ESCENOGRAFÍA
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual.

DESPLIEGUE
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de 
miniaturas.

DURACIÓN
La partida durará 6 Turnos de Juego.

REGLAS
Previamente a la escenografía, deberán colocarse 5 torretas automa-
tizadas. Se colocará una en el centro de la mesa, y el resto a 30 cm 
de esta, a la izquierda, derecha, arriba y abajo, tal como se muestra 
en el mapa. 
Tras colocar la escenografía se situarán 4 paneles de control, que 
pueden activar o desactivar las Torretas Defensivas. Para colocar 
estos paneles se dividirá el tablero de juego en cuatro cuadrantes 
iguales (de 60x60 cms. de lado) y, desde el centro de cada uno, se 
colocarán aleatoriamente de la forma habitual, pero dividiendo el 
resultado a la mitad para determinar su ubicación.
Tras desplegar las bandas habrá que tirar 1d10 por cada torreta, con 
un resultado de 1-2 la torreta comenzará inactiva, debido a algún 
mal funcionamiento en su sistema, con el resto de resultados la 
torreta comenzará activa.

Torretas Defensivas.
Serán representadas por un elemento de escenografía 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: Sólo podrán tratar de realizar los Protocolos de Reacti-	
			   vación. 
Activas: 	 Al final del turno, pero antes de efectuar los Protocolos 	
			   de Reactivación y contabilizar los puntos de cada bando, 	
			   cada torreta activa realizará tres acciones de Disparo que 	
			   se resolverán siguiendo las reglas habituales de disparo,  
			   teniendo en cuenta de que las torretas poseen un ángulo 	
			   de visión de 360º, y asignando cada acción de disparo a 	
			   una miniatura diferente, comenzando por aquellas mas 	
			   próximas a la torreta. Si la torreta posee mas acciones de 	
			   Disparo (3) que miniaturas que puedan ser tomadas 		
			   como objetivo, los ataques sobrantes volverán a ser 		
			   reasignados comenzando por la miniatura mas próxima a 	
				   la torreta.
Las torretas carecen de mantenimiento y llevan expuestas a la 
intemperie a lo largo de los años, por lo que sólo tienen Precisión 
2. Son un Arma de fuego con munición infinita, Penetración 4, 
Fuerza 6 y un alcance de 15/30/45.

Protocolos de reactivación. 
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 habrá reiniciado su sistema operativo y tomará de 
nuevo a los sujetos en sus cercanías como objetivos potenciales. La 
torreta cambiará su estado a Activa y efectuará inmediatamente tres 
ataques de Disparo tal y como se describe anteriormente.

Paneles de control.
Serán representadas por un elemento de escenografía apropiado so-
bre una peana de 25mm, de una altura aproximadamente la mitad 
de una miniatura de tamaño humano, que otorga Bli+3 por cober-
tura y se consideran indestructibles a efectos de cualquier ataque. 
Cualquier miniatura en contacto con un panel de control puede 
gastar una acción en realizar una tirada de Técnica. Si la tirada es 
exitosa, cualquier torreta Activa a elección del jugador, pasará a 
estado Inactivo. 
Si la tirada fracasa, elige una torreta al azar, esa torreta efectuará 
inmediatamente tres acciones de Disparo tal y como se ha explicado 
anteriormente, y cambiará inmediatamente su estado (de Activa a 
Inactiva o a la inversa).

CONDICIONES DE VICTORIA
Al final de cada Turno de Juego, cada torreta en estado inactivo en 
posesión de una banda concederá 1 punto a esa banda. 
Al finalizar la partida, la banda con más puntos sumados a lo largo 
de los Turnos de Juego habrá ganado la partida. 
Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará 
que la partida ha finalizado en empate.
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PANDILLEROS
La vida en el páramo es dura, y si no quieres o puedes permanecer en un asentamiento, lo normal es agruparse. Hay multitud de pandilleros en 
el páramo, desde saqueadores a justicieros. Grupos que se dedican a atacar asentamientos y asaltar viajeros en busca de balas y gasolina, algunos 
que actúan como mercenarios, realizando encargos para caciques o simplemente una labor de vigilancia de los alrededores de algún asenta-
miento, y otros que recorren el páramos como espíritus libres aprovechando la fuerza del grupo para tener más 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.

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

EQUIPO GENÉRICO: 
	 Los Pandilleros también tienen a su disposición este equipo para TODOS ellos.
	 Balas................................................................................... 15 ptos/bala
	 Bayoneta.......................................................................................4 ptos
	 Protección contra contaminación..........................................5 ptos

ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
	 Arco..............................10 ptos.
	 Cuchillos arrojadizos..3 ptos.
	 Pistola.............................5 ptos
BLINDAJE: 
	 Ropas Resistentes.

REGLAS ESPECIALES:
	 Los chicos no están bien. Las bandas no acostumbran a llevar demasiados piltrafas al combate debido a su baja experiencia. 
	 No puede haber mayor número de piltrafas que la suma del resto de integrantes de la banda (jefe, brutos, curtidos y pandilleros(tropa)). 

PILTRAFA		 20   PUNTOS

En cada banda pueden ser llamados de distintas maneras: cachorros, putitas, carnaza, robins... Al final todos son lo mismo, los recién llegados 
que aún han de ganarse el respeto de los demás. Si bien suelen ser jóvenes, siempre hay algún adulto hecho y derecho que decide abandonar un 
asentamiento para unirse a una banda de pandilleros, y sus años no le van a librar de su condición de piltrafa. En el Páramo 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 demás... aunque peor equipados, pero es que 
ser un pandillero de pleno derecho hay que currarselo.

	 2	 4	 4	 4	 4	 3	 3

	 Filo pequeño.................5 ptos
	 Maza ligera....................3 ptos
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PANDILLERO (TROPA)	 30   PUNTOS

En algunas bandas hay que pasar unas pruebas, en otras debe sobrevivir un año, 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.

	 2	 5	 5	 5	 4	 3	 3
ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Arco..............................10 ptos.
			   Ballesta...........................8 ptos.
			   Cuchillos arrojadizos..3 ptos.
			   Escopeta.........................6 ptos.
			   Pistola.............................5 ptos
			   Rifle.................................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 más listos ni los más hábiles, pero que pegan unas 
leches que dan gusto.

	 2	 5	 4	 4	 5	 4	 2
ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Escopeta.........................6 ptos.

BLINDAJE: 
	 Cuero Endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero Endurecido por:
	 Armadura Metálica................................................................. 10 ptos
	 Chapa Metálica........................................................................ 15 ptos

			   Filo medio....................10 ptos
			   Filo pequeño.................5 ptos
			   Maza ligera....................3 ptos
			   Maza...............................5 ptos

			   Escudo............................6 ptos
			   Filo pesado.....................8 ptos
			   Maza...............................5 ptos
			   Maza pesada..................6 ptos
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CURTIDO		 40   PUNTOS

Estos son los tipos duros de las bandas, los curtidos, a los que los demás miran con respeto. Veteranos de mil batallas en un lugar tan peligro-
so como el Páramo.

	 2	 6	 6	 5	 4	 4	 4
ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Ballesta...........................8 ptos.
			   Escopeta.........................6 ptos.
			   Pistola.............................5 ptos.
			   Rifle.................................8 ptos.
			   Rifle automático.........10 ptos

BLINDAJE: 
	 Ropas Resistentes.  
	 Puede substituir sus Ropas Resistentes por:
	 Cuero Endurecido......................................................................5 ptos
	 Armadura Metálica................................................................. 15 ptos

JEFE		  70   PUNTOS

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

	 3	 6	 6	 6	 4	 4	 5
ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Ballesta...........................8 ptos.
			   Escopeta.........................6 ptos
			   Pistola.............................5 ptos.
			   Rifle.................................8 ptos.
			   Rifle automático.........10 ptos

BLINDAJE: 
	 Cuero Endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero Endurecido por:
	 Chaleco Antibalas.................................................................... 10 ptos
	 Armadura Metálica................................................................. 10 ptos

REGLAS ESPECIALES:
	 ¡El ayatollah del Rock and Roll! Sólo puede haber UN jefe en cada banda de pandilleros.

			   Filo medio....................10 ptos
			   Maza...............................5 ptos

			   Filo medio....................10 ptos
			   Maza...............................5 ptos
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MUTARDOS
Nadie sabe cómo ni por qué comenzaron a surgir los primeros mutardos. Posiblemente, todos los productos químicos y radiación que había 
en el ambiente tuvieran bastante que ver, sin descartar experimentos de investigación genética o simple selección natural. La cuestión, 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 
de la aceptación a mala gana en algunos asentamientos, a ser objeto de cacerías en otros. Algunos con pequeñas taras tratan de ocultar su con-
dición a los demás, y otros están tan alejados de la humanidad que no son aceptados ni siquiera en los lugares más liberales. Gran parte de ellos, 
han fundado su propios asentamientos o bandas, bien para vivir tranquilos o por creerse la siguiente escala en la evolución.
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.

Desambiguación:	Cuando alguna regla se refiera a Mutardos (tropa) se referirá al tipo de entrada de miniatura con ese nombre.  
	 Cuando se refiera a Mutardos se referirá 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 pequeño, 	
	 filo medio y filo pesado) de los Mutardos, contarán con la Regla Especial Herrumbre.

MUTACIONES:
	 Garras.

REGLAS ESPECIALES:
	 Bestia. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Raudo. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)

PERROMORFO	 16   PUNTOS

Bajo este nombre se podrían juntar todos aquellos bichos mutados que mantienen una apariencia similar a un perro. Son las mascotas habi-
tuales de los mutardos, y tienen algunos entrenados para combatir.

	 2	 4	 -	 7	 4	 3	 -
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MUTACIONES:
	 Garras.

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. Sólo podrá haber un máximo de DOS grupos de pochos por cada Cabezón en 	
	 la banda.
	 Grupal. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Monguer. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)

POCHO		  6    PUNTOS

A algunas personas, la contaminación, los productos químicos o la radioactividad los han dejado tan hechos polvo, que son poco más que 
cascarones vacíos sin mente, lo más parecido a zombies que puede encontrarse en el Páramo. Son torpes y lentos, pero a cambio nunca se 
cansan, y en gran número pueden resultar un peligro. Atacan a cualquier cosa viva que sientan a su alrededor... excepto por alguna razón a 
los mutardos (quizás porque los vean como uno de los suyos). Si bien son vistos más 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 montón de ellos para que como mínimo los enemigos estén un rato 
entretenidos con ellos.

	 1	 1	 -	 1	 2	 2	 -

ARMAS: 	
	 Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.
			   Cuchillos arrojadizos..3 ptos

MUTACIONES:
	 Debe elegir al menos UNA mutación y tener un máximo de TRES mutaciones distintas por su coste en puntos de entre la Lista de 			
	 Mutaciones en la página 40.

REGLAS ESPECIALES:
	 Hijos del átomo. Debido a la variedad genética existente entre ellos, no puede haber mas de TRES Mutardos (tropa) con la 			
	 misma mutación en una banda.

MUTARDO (TROPA)	 12   PUNTOS

Este es el típico mutardo, alguien con apariencia humana con algún cambio. Pueden ser tentáculos en lugar de brazos, dos cabezas, pies 
palmípedos o similar.

	 2	 3	 3	 3	 3	 3	 3

			   Filo pequeño.................4 ptos
			   Filo medio....................10 ptos
			   Maza...............................5 ptos
			   Maza ligera....................3 ptos



39

ARMAS: 	
	 Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.
			   Maza...............................5 ptos.
			   Maza pesada..................6 ptos.

MUTACIONES:
	 Cachas, Resistente (ya incluídas en el perfil) y Piel dura [3].
	 Puede elegir UNA mutación más entre Carga brutal, Cola afilada, Espinas, Esputo ácido, Extremidad prensil, Garras envenenadas,  
	 Miembros extra o Piernas seguras por su coste en puntos en la Lista de Mutaciones de la página 40.

REGLAS ESPECIALES:
	 Berserker. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)

BESTIA DEL POZO	 70   PUNTOS

Algunos mutardos se han vuelto unas criaturas bastante grandes y fuertes... aunque por alguna razón en casi todos los casos, el intelecto no 
es que haya acompañado ese crecimiento, sino que sus cerebros parecen haberse vuelto bastante pequeños. En los típicos 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 
tratándolo como algo poco mejor que un esclavo. En las bandas de mutardos, rodeados de gente que también es distinta, podría pensarse 
que situación es mucho mejor, pero seamos sinceros, son unas criaturas bastante idiotas, que a cambio pegan leches como panes... así que no 
dudan en lanzarlas hacia los enemigos sin mirar demasiado por su seguridad.

	 2	 4	 2	 2	 6	 6	 1

CABEZÓN		 80   PUNTOS

De entre los mutardos, los que habitualmente están al mando son los cabezones. Estos individuos han visto incrementado su intelecto hasta 
límites más allá de la humanidad, llevando su cerebro a realizar proezas como telequinesis, telepatía, control mental... Ahora bien, lo cierto es 
que su apariencia física no ha salido especialmente reforzada, siendo sus cuerpos débiles y enfermizos. Algunos tienen miembros convertidos 
en simples protuberancias y una masa encefálica que se ha desarrollado en exceso, otros parecen parásitos unidos al cuerpo de un humano... 
lo que está claro es que ninguno es guapo.

	 3	 1	 3	 2	 2	 2	 4

			   Filo pesado.....................8 ptos

ARMAS: 	
	 Puede ir equipado con UNA de las siguientes armas.
			   Maza ligera....................3 ptos
REGLAS ESPECIALES:
	 Poderes Psíquicos. Un cabezón poseerá TODOS los Poderes Psíquicos indicados en la página 41.

			   Filo pequeño.................4 ptos
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MUTACIONES DE ATRIBUTO

·	CACHAS...................................................10 PUNTOS
	 El mutardo tiene una fortaleza superior a la normal. 
	 Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Fuerza.

·	CAPACITADO........................................20 PUNTOS
	 El mutardo es más capaz que la mayoría. 
	 Obtiene un bonificador de +1 al Atributo de Acciones.

·	MIEMBROS EXTRA..............................10 PUNTOS
	 El mutardo tiene algún miembro extra que le permite luchar de 

manera más precisa. 
	 Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Combate.

·	PIEL DURA (X)..............................5/10/20 PUNTOS
	 El mutardo tiene un piel correosa. 
	 Le proporciona blindaje 1, 3 o 5.
	 Cada valor de Blindaje cuenta como una Mutación distinta 

SÓLO a efectos de la Regla Especial: Hijos del átomo de los 
Mutardos (tropa).

·	RESISTENTE..........................................10 PUNTOS
	 El mutardo tiene una resistencia superior a la normal. 
	 Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Dureza.

·	SENTIDOS AGUZADOS........................8 PUNTOS
	 El mutardo posee unos sentidos casi sobrenaturales que le per-

miten moverse de manera más precisa. 
	 Obtiene un bonificador de +2 al Atributo de Agilidad.

MUTACIONES DE COMBATE

·	CARGA BRUTAL.....................................8 PUNTOS
	 El mutardo es capaz de envestir de manera salvaje a la hora de 

asaltar. 
	 Obtiene un bonificador de +1 a la Penetración y Fuerza por 

cada acción de movimiento en el Asalto.

·	COLA AFILADA.....................................10 PUNTOS
	 El mutardo posee una cola prensil capaz de realizar latigazos 

sobre su enemigo. 
	 El mutardo puede realizar un ataque extra en cuerpo a cuerpo 

con las estadísticas de un filo pequeño (sin que esto cuente como 
un arma para los límites de equipo), pero sufriendo un penaliza-
dor de -1 al Atributo de Combate en este ataque extra.

·	ESPUTO ÁCIDO.......................................5 PUNTOS
	 El mutardo es capaz de escupir una saliva altamente corrosiva.
	 Al asaltar o ser asaltada, una miniatura con Esputo Ácido que 

no se encuentra ya trabada en Combate Cuerpo a Cuerpo, pue-
de realizar una acción de disparo gratuita con el siguiente perfil: 
Estadísticas: Penetración 3, Fuerza 1.

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

·	EXTREMIDAD PRENSIL.......................5 PUNTOS
	 El mutardo posee una extremidad con una fuerza extraordinaria 

o ventosas de algún tipo. 
	 Una única miniatura enemiga trabada en combate con esta 

miniatura sufrirá un penalizador de -1 a su tirada de Combate. 
Además, si esa misma miniatura rival intenta Abandonar el 
combate sufrirá un penalizador de -1 a su tirada de Agilidad.

·	GARRAS.....................................................2 PUNTOS
	 El mutardo se considera equipada con el arma Garras y dientes.

·	GARRAS ENVENENADAS......................... 8 PUNTOS
	 El mutardo posee un veneno altamente nocivo. 
	 Es igual a la mutación Garras, excepto que los ataques que reali-

ce con estas tienen la Regla Especial Veneno (2).

MUTACIONES DE DISPARO

·	ESPINAS.....................................................6 PUNTOS
	 El mutardo tiene una sucesión 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 
	 Estadísticas: Penetración 3/2/1, Fuerza 2 

·	PROYECTIL ORGÁNICO....................10 PUNTOS
	 El mutado es capaz de proyectar algo muy dañino por sus fauces 

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

	 Se considera equipado el mutardo con un arma con este perfil: 
	 Reglas Especiales: Postas, ¡¡¡CATAPUM!!!
	 Distancia: 10/20/- cm 
	 Estadísticas: Penetración 4, Fuerza 3

MUTACIONES DE REGLAS ESPECIALES

·	CORREDOR............................................10 PUNTOS
	 El mutardo tiene unas piernas que le permiten alcanzar mayores 

velocidades. 
	 Obtiene la Regla Especial Raudo.

·	MIMETISMO............................................6 PUNTOS
	 El mutardo puede camuflarse de manera asombrosa, quizás 

porque cambia de color como un camaleón. 
	 Obtiene la Regla Especial Camuflaje.

·	PEGAJOSO.................................................8 PUNTOS
	 Este mutardo segrega una sustancia adhesiva por todo su cuerpo. 
	 Esta miniatura tiene la Regla Especial Trepador y todo rival en 

LISTA DE MUTACIONES
Todos los mutardos tienen en mayor o menor medida alguna mutación extraña. Después de todo, si no no serían mutardos.
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contacto peana con peana con ella que trate de Abandonar el 
combate sufrirá un penalizador de -3 a su tirada de Agilidad.

·	PIERNAS SEGURAS................................6 PUNTOS
	 El mutardo tiene alguna pierna extra, o son anormalmente 

anchas, o tienen garras para fijarse al suelo. 
	 Obtiene la Regla Especial Todoterreno.

·	RANA........................................................ 14 PUNTOS
	 El mutardo posee unas piernas especialmente potentes que le 

permiten dar unos saltos enormes. 
	 Obtiene la Regla Especial Salto.

·	RESONANCIA PSÍQUICA...................20 PUNTOS
	 Este poder mental conlleva una menor merma en el físico de 

estos mutardos, aunque su principal utilidad es la de ser utiliza-
dos como repetidores psiónicos por las psiques superiores de los 
cabezones.

	 Un cabezón podrá lanzar cualquiera de sus poderes psíquicos 
(salvo Barrera Psíquica) sobre un mutardo con Resonancia 

psíquica. El poder podrá ser redirigido inmediatamente, y sin 
ningún gasto adicional de acciones hacia otro objetivo, siempre 
que este esté dentro de las limitaciones de alcance y línea de 
visión del poder desde el mutardo con Resonancia Psíquica.

	 De esta manera, un cabezón podrá usar potenciación sobre un 
mutardo con Resonancia Psíquica siempre que este esté dentro 
del alcance de 30cm, inmediatamente, el jugador mutardo podrá 
redirigir el poder hacia cualquier miniatura propia a 30cm del 
mutardo con Resonancia Psíquica. De la misma manera, un 
cabezón podrá lanzar Choque Mental sobre un mutardo con 
Resonancia Psíquica a 15cm y en su línea de visión, y redirigirlo 
inmediatamente hacia cualquier miniatura rival a 15cm y en 
línea de visión respecto al mutardo con Resonancia Psíquica.

·	SÓNAR.......................................................5 PUNTOS
	 El mutardo posee la capacidad de situar a sus enemigos en el 

espacio aunque no tenga línea de visión hacia ellos.
	 El mutardo tiene un radio de visión completo de 360ª (en lugar 

de los 180ª frontales habituales), además, a la hora de realizar 
una carga, el mutardo contará como que siempre tiene línea de 
visión hacia su objetivo al comienzo de todas sus Acciones.

PODERES PSÍQUICOS
Un cabezón puede gastar una acción para usar un poder de manera automática. Ningún poder psíquico podrá lanzarse dos veces sobre la 
misma miniatura en el mismo Turno de juego. Los poderes tienen una distancia máxima de alcance sobre su objetivo, más allá no pueden 
usarse. Si no se indica lo contrario, no necesitan Línea de visión sobre su objetivo.

·	BARRERA PSÍQUICA
	 Este poder le brinda una barrera de pura energía psíquica que le 

concede Blindaje 5 al cabezón. 
	 Para usarlo tiene que gastar una acción, y a partir de ese mo-

mento permanecerá activo, debiendo mantener una acción cada 
Turno de acción posterior para mantenerlo, de manera que 
sólo dispondría de 2 acciones libres. Al principio de los Turnos 
de acción posteriores, puede decidir desactivarlo, no pudiendo 
volver a activarlo hasta el turno siguiente.

	 Distancia: -

·	CHOQUE MENTAL
	 El cabezón puede lanzar una onda psíquica que intenta freír el 

cerebro de un enemigo. 
	 Podrá gastar una acción para intentar acabar con una miniatura 

enemiga en línea de visión, que no esté combatiendo. Deberá 
hacer una tirada enfrentada de su Fuerza contra la Dureza del 
objetivo. Si iguala o supera al rival, la miniatura objetivo habrá 
sido abatida.

	 Distancia: 15 cm

·	DESARME
	 Gracias a la telequinesis, el cabezón puede desarmar un enemigo 
	 Podrá gastar una Acción en intentar desarmar a una miniatura 

enemiga en Línea de visión, que no esté combatiendo. Para 
evitar ser desarmada, la miniatura afectada deberá superar una 
tirada de Fuerza. Si la falla, una de sus armas (a elección del 
cabezón) caerá al suelo, y deberá gastar una Acción si quiere 
recogerla.

	 Distancia: 30 cm

·	POTENCIACIÓN
	 A base de energía psíquica, puede potenciar a otras miniaturas 

amigas. 
	 Podrá usar una de sus acciones para otorgar un +3 a Combate, 

Precisión o Técnica a una miniatura amiga. Esta miniatura 
disfrutará de estos bonificadores hasta que sean utilizados por 
primera vez, momento en el que perderá la Potenciación. Hasta 
que esto ocurra la miniatura no podrá volver a beneficiarse de 
este poder una segunda vez, ni siquiera aplicado a un Atributo 
diferente.

	 Los pochos tienen una mente más débil y más fácilmente 
influenciable, el uso de este poder psíquico por parte de un 
cabezón permite que un Grupo completo de pochos disfrute de 
la potenciación.

	 Distancia: 30 cm

·	TITIRITERO
	 El cabezón 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 acción gratuita inmediatamente.
	 Los pochos tienen una mente más débil y más fácilmente 

influenciable, el gasto de una acción por parte de un cabezón 
permite que un Grupo completo de pochos pueda realizar una 
acción inmediata.

	 Distancia: 30 cm
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CHATARREROS
Encontrar herramientas, armas, vehículos o casi cualquier cosa en el Páramo es difícil y peligroso. Sin embargo, los chatarreros, también 
llamados carroñeros, se dedican precisamente a eso, buscar entre los restos de las ciudades y los despojos de las Megalópolis y encontrar cosas 
que puedan vender o intercambiar en algún asentamiento. Son expertos en reparar y “apañar” máquinas, si bien de forma no muy elegante, 
creando en muchas ocasiones aparatos complejos para resolver tareas sencillas y no lo contrario.
Posiblemente son la facción que más libremente puede moverse por esta zona del Páramo, ya que todo el mundo está interesado en comerciar 
con ellos para hacerse con materiales, y no es buena idea atacar a quien te los suministra. Eso no es óbice para que alguna vez un grupo de 
carroñeros pueda ser atacado para robar su mercancía, por lo que si bien no son los mejores combatiendo, disponen de ingenio y aparatos con 
los que defenderse, y además saben moverse por lugares peligrosos como nadie.

EQUIPO GENÉRICO: 
	 Los Chatarreros también tienen a su disposición este equipo para TODOS ellos.
	 Balas..................................................................................15 ptos/bala
	 Balas apañadas................................................................10 ptos/bala
	 Bayoneta......................................................................................4 ptos
	 Protección contra contaminación.........................................5 ptos

ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Bombeadora..................8 ptos.
			   Bomba..........5 ptos/cada una.
			   Vaporeta.........................8 ptos.

BLINDAJE: 
	 Ropas Resistentes.

EQUIPO ESPECIAL:
	 Cacharras del oficio....................................................................3 ptos

DINAMO		  15   PUNTOS

A todo chatarrero le gusta construir cosas, pero los dinamos no tienen otra cosa en la cabeza. Son la piedra angular de la sociedad chatarrera, 
inventores natos, obsesionados por saber cómo funcionan las cosas o hacer que funcionen de otra manera. Su locura por la inventiva les lleva 
a tomar más riesgos de los necesarios, así que la mayoría luce marcas de quemaduras o les faltan dedos, si no miembros, como resultado de sus 
invenciones. No es raro ver estallar una cabaña 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.

	 2	 2	 2	 3	 3	 3	 6

			   Chasqueador 
			   y traje voltáico............25 ptos
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ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Bombeadora..................8 ptos
			   Pistola.............................5 ptos
			   Rifle.................................8 ptos
			   Trabuco..........................5 ptos

BLINDAJE: 
	 Ropas Resistentes.  
	 Puede substituir sus Ropas Resistentes por:
	 Cuero Endurecido.....................................................................5 ptos

EQUIPO ESPECIAL:
	 Mira telescópica....................................................................... 10 ptos

ENGRANAJE	 16   PUNTOS

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

	 2	 3	 3	 3	 3	 3	 5

ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Escopeta.........................6 ptos.
			   Lanzaarpones..............15 ptos.
			   Pistola.............................5 ptos.

BLINDAJE: 
	 Cuero endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero endurecido por:
	 Armadura metálica................................................................. 10 ptos

PISTÓN		  30   PUNTOS

Los pistones son la fuerza física 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 físico y vida ruda los hace fornidos y propensos a las algaradas y broncas tabernarias. 
La baja cualificación de sus empleos arrastra a la mayoría a buscarse un sobresueldo como músculo en la partidas de chatarreros, lo que les 
hace unos combatientes más experimentados que sus compañeros.

	 2	 4	 4	 4	 4	 3	 4

			   Maza.............................. 5 ptos
			   Maza ligera................... 3 ptos
			   Filo medio...................10 ptos
			   Filo pequeño................ 5 ptos

			   Maza...............................5 ptos
			   Maza pesada..................6 ptos
			   Filo medio....................10 ptos
			   Filo pesado.....................8 ptos
			   Puño balístico...............6 ptos
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ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos.
			   Cuchillos arrojadizos..3 ptos.
			   Pistola.............................5 ptos

BLINDAJE: 
	 Ninguno. 

REGLAS ESPECIALES:
	 Camuflaje. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Infiltración. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Todoterreno. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Trepador. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)

SONDA		  40   PUNTOS

Los sondas están dotados de cuerpos escuálidos y altamente flexibles, que les permiten colarse por recovecos impensables para un ser humano. 
Físicamente no valen ni para caldo de caníbal (tirillas, enanos, si no niños 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 hacen sumamente sigilosos… o simplemente no vuelven a ser vistos.

	 2	 3	 3	 5	 2	 3	 5

ARMAS CUERPO A CUERPO

·	CHASQUEADOR 
	 Consiste en una vara conductora, que conectada a un traje 

voltaico (ver más adelante su descripción en el apartado de 
Blindajes) es capaz de realizar una descarga eléctrica mortal. 

	 Reglas Especiales: Descarga 
	 Estadísticas: Combate +2, Fuerza 6

·	PUÑO BALÍSTICO 
	 Se trata de un puño mecánico que a través de un resorte, y me-

diante una serie de engranajes, es capaz de dotar a un puñetazo 
de una potencia extraordinaria.

	 Reglas Especiales: Muy lentorra.
	 Estadísticas: Combate +2, Penetración 2, Fuerza +5

ARMAS A DISTANCIA

·	BOMBAS 
	 Ya sean realizadas con una mezcla de productos químicos, o con 

un trapo encendido en una botella con combustible, el cometido 
es el mismo, el cometido es aniquilar o debilitar al enemigo.

	 Reglas Especiales: Tiro parabólico, Usar y tirar. 

EQUIPO CHATARRERO
Además, los chatarreros poseen un equipo fabricado por ellos mismos y que no comparten con ninguna otra facción. 

	 ¡¿Y éto ke é?! Si una miniatura que no pertenezca a los chatarreros quiere usar este equipo, deberá superar una tirada de Técnica por 		..
	 cada objeto que quiera usar o no tendrá ni idea de cómo funciona y lo descartará al instante como chatarra inútil.

	 Distancia: Fuerza x 5 cm
	 Reglas: Una bomba no puede emplearse en Combate como Arma 

improvisada; además, una miniatura equipada únicamente con 
bombas contará como desarmada en Combate cuerpo a cuerpo.

	 Una miniatura puede equiparse con un máximo de 5 bombas, a 
elegir entre las tres opciones:

	 FUEGO
	 El típico cóctel molotov básico, o un frasco con algún tipo de 

mezcla de componentes químicos más sofisticada que arde al 
contacto con el oxígeno. 

	 Reglas Especiales: Incendiaria (5).

	 GAS
	 Las bombas de gas tratan de incapacitar al enemigo mediante una 

serie de gases tóxicos.
	 Reglas: Las armas gaseosas explotan al impactar, alcanzando a 

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

	 Toda miniatura alcanzada por el efecto de una bomba de gas 
deberá realizar una Tirada de Dureza o perder un punto de 
Dureza inmediata y permanentemente. Los mutardos, debido a su 

			   Filo pequeño................ 5 ptos
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habitual exposición a zonas contaminadas, reciben un bonificador 
de +2 a su Dureza en esta tirada. Toda miniatura equipada con 
Protección contra la contaminación superará automáticamente 
esta tirada. 

	 Además, toda miniatura alcanzada contará todas sus acciones en 
su siguiente Turno de Acción como si estuviera sobre Terreno 
Difícil.

	 HUMO
	 Estas bombas tienen el cometido de crear cortinas de humo que 

dificulten la visión del enemigo a través de ellas.
	 Reglas: Al impactar dejarán un marcador de humo de 5 cms. de 

radio medido desde el punto de impacto.
	 Los disparos cuya línea de visión pasen sobre este marcador sufri-

rán un penalizador de -2 a la tirada de Precisión. 
	 Este marcador será retirado en el Turno de Juego siguiente, al 

finalizar la misma Ronda de Agilidad en la que se lanzó.
	 Por ejemplo: Un dinamo lanza una bomba de humo en la ronda 

de Agilidad 3, por lo que el marcador de la bomba permanecerá 
sobre la mesa de juego hasta finalizar la Ronda de Agilidad 3 del 
Turno de Juego siguiente.

·	BOMBEADORA
	 Se trata de un arma con algún tipo de mecanismo tipo hidráulico 

o de aire comprimido, que debe ser bombeada para incrementar 
sus prestaciones básicas.

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

·	LANZAARPONES
	 Este arma es una modificación al típico lanzaarpones de los bar-

cos, preparado para atravesar coberturas… y carne, claro.
	 Reglas Especiales: Armatoste, Mamotreto, Muy lentorra. 
	 Distancia: 20/40/60 cm
	 Estadísticas: Penetración 10, Fuerza 7

·	TRABUCO
	 El trabuco es una especie de escopeta primitiva, siendo usado en 

roles similares. Sin embargo no necesita munición 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
	 Estadísticas: Penetración 2, Fuerza 5/4/3

·	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
	 Estadísticas: (ver Regla Especial Vapor) 

BLINDAJES

·	TRAJE VOLTÁICO 
	 Es un traje unido a un generador y una 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 su alrededor. 

	 Sustituirá a cualquier blindaje que pueda tener la miniatura.
	 Reglas Especiales: Armatoste, Electrificación 
	 Blindaje: 2

EQUIPO ESPECIAL

·	BALAS APAÑADAS
	 Los chatarreros pueden fabricar sus balas con distintos materia-

les. Estas balas apañadas son mas baratas y fáciles de producir que 
el resto, pero tienden a fallar.

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

·	CACHARRAS DEL OFICIO
	 Un juego de herramientas, piezas sueltas, botes con distintos 

tipos de aceites y líquidos, y demás elementos necesarios para 
realizar reparaciones de urgencia sobre el terreno.

	 Reglas: una miniatura equipada con estos cachivaches podrá 
intentar reparar un arma que haya quedado inutilizada tras sufrir 
un resultado de ¡CATAPUM!, superando una tirada de Técnica.

·	MIRA TELESCÓPICA
	 Un sistema óptico, cuya función es aumentar la imagen de 

manera nítida del objetivo enfocado, facilitando la precisión y 
exactitud y así aumentar las posibilidades de acertar disparos a 
larga distancia con un arma.

	 Reglas: puede aplicarse una mira telescópica a cualquier rifle. 
	 Los modificadores por tramo de distancia del arma pasan a ser 

-1/+2/+1.
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HIJOS DE LA SANGRE NEGRA
El culto religioso más famoso en la zona de Puentechatarra es el de los Hijos de la Sangre Negra, una congregación que conserva un pozo 
petrolífero en perfecto estado en un asentamiento fuertemente blindado. Veneran el petróleo como una fuerza casi mística que provee Tex’co, 
una especie de deidad. No comercian de ninguna manera con todo lo que extraen del subsuelo, ya que sólo los miembros del culto son dignos 
de usar sus bendiciones.  
Si bien a veces solían intentar llevar su palabra por los asentamientos, para conseguir nuevos feligreses, no seguían una política agresiva. Lo 
que no significa que no estuvieran bien entrenados para el combate, pues eran conscientes de que cualquier banda mataría por conseguir su 
combustible y tenían 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 quiere 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 máquinas que funcionan con combustible, con las que otras facciones no 
pueden ni soñar, para atacar a sus enemigos.

EQUIPO GENÉRICO: 
	 Los Chatarreros también tienen a su disposición este equipo para TODOS ellos.
	 Balas..................................................................................15 ptos/bala
	 Bayoneta......................................................................................4 ptos
	 Protección contra contaminación.........................................5 ptos

CENIZA		  12   PUNTOS

La base del culto son los Cenizas, los miembros recién consagrados de la organización. Son acólitos recién llegados, y realizan las tareas bási-
cas del Culto, desde la limpieza hasta la labranza. Aún así, puesto que son la gran mayoría, deben ir a combatir cuando sea necesario.

	 2	 3	 3	 3	 3	 3	 3
ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos.
			   Pistola.............................5 ptos

BLINDAJE: 
	 Ninguno.

			   Maza.............................. 5 ptos
			   Maza ligera................... 3 ptos
			   Filo pequeño................ 5 ptos



47

ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos.
			   Maza...............................5 ptos
			   Maza ligera....................3 ptos
BLINDAJE: 
	 Ninguno

EQUIPO ESPECIAL:
	 Cinturón de explosivos.............................................................8 ptos  
	 (ver Equipo Especial en la página 49)

REGLAS ESPECIALES:
	 Monguer. (esta Regla Especial viene explicada en la página 22, Capítulo IV: Reglas especiales)
	 Mártir: siempre que estén a 5 cm o menos de una miniatura aliada, un Quemado puede usar su cuerpo para salvarlo cuando haya sido 			
	 impactado. Se colocará en contacto la miniatura aliada impactada justo antes de que este tuviera que realizar la tirada enfrentada de 			
	 Fuerza contra Dureza. Será el Quemado quien usé su Dureza para esta tirada, y obviamente, será la miniatura que es retirada 	como baja 	
	 si resulta Abatida.
	 Bajo la mirada llameante: siempre que un Quemado esté en la línea de visión de un Guardián de la Llama, la miniatura contará con la 		..
	 regla especial Todoterreno.

QUEMADO	 15   PUNTOS

Algunos de los hermanos no se convierten en Cenizas, si no que pasan a ser mártires de su culto, dispuestos a dar la vida por él. Van al com-
bate de manera descerebrada, bien sea avanzando de manera suicida hacia el enemigo, o interponiéndose entre sus compañeros y el enemigo.

	 2	 2	 2	 4	 3	 3	 2

ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de armas a Dos Manos).
			   Bomba incend. ......5pts/cada.
			   Escopeta.........................6 ptos
			   Lanzallamas.................18 ptos.

BLINDAJE: 
	 Cuero endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero endurecido por:
	 Armadura metálica................................................................. 10 ptos
	 Chaleco antibalas.................................................................... 10 ptos

REGLAS ESPECIALES:
	 Bajo la mirada llameante: siempre que un Ascua esté en la línea de visión de un Guardián de la Llama, la miniatura contará con un 			...
	 bonificador de +1 a la Dureza.

ASCUA		  55   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.

	 2	 4	 4	 5	 4	 4	 3

			   Filo pequeño................ 5 ptos

			   Maza...............................5 ptos
			   Filo pequeño.................5 ptos
			   Filo medio....................10 ptos
			   Motosierra...................12 ptos
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ARMAS: 	
	 Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos.
			   Pistola.............................5 ptos

BLINDAJE: 
	 Cuero endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero endurecido por:
	 Armadura metálica................................................................. 10 ptos
	 Chaleco antibalas.................................................................... 10 ptos

EQUIPO ESPECIAL:
	 Motocicleta.

REGLAS ESPECIALES:
	 Bajo la mirada llameante: siempre que un Chispa esté en la línea de visión de un Guardián de la Llama, la miniatura podrá realizar una .
	 vez por partida una acción extra de Darle Caña.

CHISPA		  60   PUNTOS

Gracias al poder que les da la gasolina, los Hijos de la sangre Negra poseen más vehículos funcionales que cualquier otra facción de esta parte 
del Páramo. Si bien habitualmente simplemente los usan para moverse más rápidamente, los Chispas son exploradores que utilizan motoci-
cletas para recorrer el Páramo, y que en caso de necesidad pueden ir al combate.

	 2	 4	 4	 6	 4	 4	 4

ARMAS: 	
	 Maza (vara o bastón de mando).

BLINDAJE: 
	 Cuero endurecido.  
	 Puede substituir su Cuero endurecido por:
	 Armadura metálica................................................................. 10 ptos
	 Chaleco antibalas.................................................................... 10 ptos
	 Chapa metálica........................................................................ 15 ptos

REGLAS ESPECIALES:
	 Bajo la mirada llameante: el Guardián es capaz de motivar a sus cultistas con su mera mirada. Algunas opciones de tropa tienen una 			...
	 ventaja cuando se encuentran bajo la línea de visión del Guardián. Éstas se explican en sus respectivas entradas.

GUARDIÁN DE LA LLAMA	 20   PUNTOS

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 jeroglíficos antiguos que permiten operar las máquinas, conocen los secretos de su templo-refinería y se encargan de poner a prueba 
constantemente a sus fieles para que demuestren su devoción. Nadie se arriesgará a fallar a un Guardián ante sus propios ojos.

	 2	 2	 2	 2	 3	 3	 6

			   Maza.............................. 5 ptos
			   Maza ligera................... 3 ptos
			   Filo pequeño.................5 ptos
			   Filo medio....................10 ptos
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REGLAS ESPECIALES

·	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, gastará Y cargas.

	 Pero llevar ese combustible encima es peligroso, así 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 explotará. 

	 La miniatura que porte el arma, y cualquier otra miniatura en 
contacto con ella, sufrirá un impacto de tanta Fuerza como 
cargas le queden al arma y Penetración 3.

ARMAS CUERPO A CUERPO

·	MOTOSIERRA 
	 Se trata de una máquina formada por conjunto de dientes de 

sierra unidos a una cadena accionada por un motor que la hace 
girar a alta velocidad. 

	 Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste, Combustible (5-1) 
	 Estadísticas: Combate -2, Penetración 6, Fuerza +4

ARMAS A DISTANCIA

·	BOMBAS INCENDIARIAS 
	 Ya sean realizadas con una mezcla de productos químicos, o con 

un trapo encendido en una botella con combustible, el cometido 
es el mismo, una explosión capaz de quemar todo a su alrededor. 

	 Reglas Especiales: Tiro parabólico, Usar y tirar. 
	 Distancia: Fuerza x 5 cm 

Reglas Especiales: Incendiaria (5).
	 Reglas: Una bomba no puede emplearse en Combate como Arma 

improvisada; además, una miniatura equipada únicamente con 
bombas contará como desarmada en Combate cuerpo a cuerpo.

	 Una miniatura puede equiparse con un máximo de 5 bombas.

·	LANZALLAMAS 
	 Este arma es un sistema mecánico diseñado para proyectar un 

fluido de fuego prolongado y controlable, mediante la ignición 
de combustible transportado en un tanque.

	 Reglas Especiales: A dos manos, Armatoste, Combustible (10-
2/5) 

	 Distancia: Plantilla lanzallamas. 
Estadísticas: 2 Cargas: Penetración 2, Fuerza 3

		  5 Cargas: Penetración 5, Fuerza 6

EQUIPO DEL CULTO
Los cultistas poseen un equipo utilizado en exclusiva por ellos y que no comparten con ninguna otra facción. 

	 ¡¿Y éto ke é?! Si una miniatura que no pertenezca a los chatarreros quiere usar este equipo, deberá superar una tirada de Técnica por 		..
	 cada objeto que quiera usar o no tendrá ni idea de cómo funciona y lo descartará al instante como chatarra inútil.

EQUIPO ESPECIAL

·	CINTURÓN DE EXPLOSIVOS
	 Un Quemado puede equiparse con una serie de explosivos pega-

dos a su cuerpo con los que realizar un ataque suicida contra sus 
enemigos. 

	 Si un Quemado, por cualquier motivo, queda en contacto peana 
con peana con un enemigo, accionará los explosivos inmediata-
mente, resultando Abatido, pero causando automáticamente un 
impacto de Fuerza 7 y Penetración 5. 

	 Si hubiera quedado en contacto con varias figuras, o un Comba-
te, todas las miniaturas implicadas en este sufrirán ese impacto.

·	MOTOCICLETA 
	 Una miniatura en motocicleta tendrá la Reglas especial Raudo.
	 Además, ya que es difícil disparar mientras se conduce un vehí-

culo, cualquier arma con la que la miniatura que pilote dispare 
contará con la regla especial Difícil de usar. 

	 Puesto que es posible utilizar partes de la moto para cubrirse, la 
miniatura tendrá una cobertura de Bli+3.

	 Reglas: además, DOS veces por partida, podrá gastar una Acción 
en utilizar toda la potencia de la moto para realizar una de las 
siguientes acciones:

	 Dale al turbo: la moto puede mover hasta el doble (30 cm) en 
una acción de movimiento, pero deberá hacerlo en línea recta.

	 Potencia bruta: la moto asalta de manera embravecida, otorgan-
do un bonificador de +3 al asalto.

	 Nube de polvo: la moto usará las ruedas para levantar una nube 
de polvo que hace más difícil alcanzarla. Durante el ese turno 
de juego, todos los disparos contra esta miniatura sufrirán un 
penalizador de -3.

	 Cagando leches: si está trabada en Combate, puede usar esta 
acción para Abandonar el combate automáticamente, como si 
hubiera superado la tirada enfrentada de Agilidad.


