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MESA DE JUEGO, TERRENO Y ESCENARIOS
Las bandas
Límite de puntos
Antes de determinar en qué Escenario se enfrentarán, los jugadores deberán elegir con qué bandas jugarán y a 
qué máximo de puntos estarán limitadas.
Si bien el tamaño estandar es de 500 puntos por banda, los jugadores pueden elegir jugar pequeñas escaramu-
zas a 350 puntos o llegar a auténticas batallas campales de 700 puntos en los terrenos baldíos del Páramo.
Sea como sea, este límite de puntos pactado por adelantado no puede ser superado nunca. A un enfrentamien-
to de 500 puntos podrás 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 componer la banda también está restringido por el 
Límite de Puntos, como se explica en el apartado Preparar la Banda (página 4 del Reglamento).

¿Qué lleva cada miniatura?
El rival SIEMPRE tiene derecho y debería de estar informado tanto del perfil de cada miniatura rival, así como 
de las reglas especiales, habilidades y/o mutaciones de cada miniatura sobre la mesa. El equipo de cada mi-
niatura debería de estar representado en ésta, o al menos dejar bien claro al contrario qué armas, armadura y 
equipamiento porta cada una.
La única información que será secreta a lo largo de la partida será el número de balas que lleva cada minia-
tura, así como la inclusión en la banda de miniaturas que pudiesen ser desplegadas sobre la mesa en turnos 
posteriores, como por ejemplo gracias a la Regla Especial Infiltración. Obviamente, en el momento que sean 
desplegadas dichas miniaturas sobre la mesa el rival tendría acceso tanto a su perfil como equipamiento, igual 
que en el caso del resto de miniaturas.

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 post-apocalíptico en el que se desarrollen las partidas. Casas derruidas, viejos vehículos destartalados, 
fábricas oxidadas, charcos de productos químicos, formaciones rocosas, chabolas inestables, etc. Se recomien-
da que la mesa contenga una gran cantidad de escenografía, donde haya bastantes lugares en los que cubrirse y 
evitar líneas de visión, de tal 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 corresponde 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 chachi: si nadie indica nada, es el terreno por defecto sobre la mesa. El suelo habitual, plataformas, 
pasillos... No tiene asociada ninguna regla especial.
· Terreno chungo: zonas de pequeños escombros, secciones empinadas, escalerillas, etc. Las miniaturas deben 
seguir las reglas de Movimiento sobre Terreno chungo cuando se muevan sobre este.
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· Terreno muy chungo: zonas resbaladizas, grandes escombros, pantanos, etc. Las miniaturas siguen las reglas 
de Movimiento sobre Terreno muy chungo cuando se muevan sobre este.
· Terreno contaminado: este terreno está lleno de gases tóxicos, radiación, etc... Permanecer en este terreno re-
sulta altamente nocivo para aquellas miniaturas que no estén preparadas. Una miniatura perderá al instante un 
punto de Dureza de forma permanente por cada turno en el que finalice su Turno de Acción dentro de este tipo 
de terreno (si no cuenta con la protección adecuada). Si la Dureza de la miniatura llega a 0, resultará abatida.

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 suer-
tes 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 comenzar la partida (o se echaran a suerte si lo no llegan a un acuerdo). 
Las miniaturas deben desplegarse sobre la mesa en orden ascendente 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 minia-
tura. Después se irán desplegando de manera alterna entre los jugadores hasta terminar con las miniaturas de 
esa Agilidad.
Sólo se podrán desplegar miniaturas en un elemento que esté por encima del nivel del suelo, si este cuenta con 
un fácil acceso como mínimo consistente en una escalerilla. O dicho de otra manera, no se podrán desplegar 
sobre elementos a los que sólo se pueda llegar Trepando.

Objetivos
Algunos escenarios tienen objetivos. Los objetivos pueden representan elementos de escenografía y dar co-
bertura e interrumpir la línea de visión, o no ocupar realmente espacio real  (por lo que no taparían líneas de 
visión, obstaculizarían movimiento, etc.), dependiendo 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 elementos de escenografía adecuados.
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Para estar en posesión de un objetivo, hay que tener una miniatura propia en contacto con él. Si hay miniaturas 
de los dos bandos en contacto con un objetivo, éstas deben estar obligatoriamente combatiendo, aunque las 
miniaturas no se encuentren en contacto directo peana con peana, y el objetivo se considerará temporalmente 
en poder del bando con más miniaturas en contacto. Si hay las mismas por cada bando, se considerará que 
ningún bando está en posesión del objetivo. Una miniatura no puede controlar dos objetivos a la vez, aunque 
estén tan cerca que pueda tocar ambos a la vez. Debe elegir cuál controlar. 
En algunos escenarios se indica que los objetivos se colocan aleatoriamente. Esto significa que se tira 1d10 por 
cada objetivo, y se coloca a una distancia del centro de la mesa igual a la tirada de dado multiplicada por 5 cm, 
en la dirección donde señale el dado. Es conveniente que la tirada del dado se haga simplemente dejándolo 
caer, ya que así no tendrá ninguna tendencia a apuntar a algún lado. Si al realizar una tirada aleatoria para co-
locar 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.
Esta manera de colocar los objetivos ofrece una partida más aleatoria donde a priori los objetivos pueden estar 
situados en cualquier lugar y cada enfrentamiento deba encararse de manera distinta, aunque con el riesgo 
de que un bando pueda tener ventaja gracias a la suerte en la dispersión de objetivos. Si preferís una manera 
menos aleatoria, cada jugador puede colocar un objetivo alternativamente, fuera de su zona de despliegue y 
dejando un mínimo de 30 cm entre ellos y 15 cm respecto a los bordes de la mesa.

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 inmedia
tamente.
Los jugadores determinarán por adelantado quién será considerado jugador A y jugador B, y tirarán 1D10 en 
esta tabla para determinar que escenario jugarán.

1d10 Escenario
1 Ambos jugadores se juegan a 

patadas en las pelotas quién 
elige el escenario que quiera

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 Cementerio de mascotas
0 La rebelión de las máquinas
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AGENTE TOXICO
Hay una zona con montones de restos que parecen tener tecnología utilizable, lo malo es que gran parte de ellos 
están en terreno extremadamente contaminado y va a llevar un tiempo ir vaciándolos. 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 habi-
tual. 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.

Reglas
Deberán colocarse 9 objetivos. Los objetivos representarán montones de escombros con valioso material tec-
nológico, 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 escenografía 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 de 15cm de los bordes.
Se colocará un objetivo en el centro de la mesa de juego y de la propia zona contaminada. 
Cada jugador debe colocar alternativamente dos objetivos en su zona de despliegue. 
Luego cada uno debe colocar otros dos objetivos, 5 cm dentro de la zona tóxica 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 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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iATAQUE!
En ocasiones una banda tiene que demostrar quien manda, el respeto mantiene las zarpas de gorrones aleja-
dos de lo tuyo, la debilidad es tomada en el Páramo como una invitación a que hasta el más 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 qué 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.

Reglas
Deberán 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 cober-
tura, 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 su propia zona de despliegue no 
concederá  ningún punto a esa banda, 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 otorga 3 puntos.
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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 
en el Páramo?

Escenografía
La zona central de la mesa debe estar constituido por edificios, y mejor si hay varias plantas y su tamaño es 
grande. 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.

Reglas
Deberán colocarse 4 objetivos.
Los objetivos representarán depósitos de munición, en concreto cajas y bidones de material militar. A efectos 
de juego se considerarán 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 inmediatamente 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 ban-
do que haya eliminado más puntos del enemigo.

1-2 Vacío
3-4-5 Contiene 1 bala
6-7-8 Contiene 2 balas
9-10 Explosión
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1, 2, 3, SPLASH
En el Páramo el agua es oro, y el agua pura es oro puro. En una zona concreta 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 dos charcos de 
contaminación (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.

Reglas
Deberán 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 pueden ser activados. Para ello una miniatura en contacto con uno de ellos, debe superar una tirada 
de Técnica sin modificadores. Si lo consigue, el pozo quedará activado, pero si falla, el sistema de extracción se 
habrá estropeado y ya no podrá ser activado durante toda la partida

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. Los objetivos estropeados no concede-
rán ningún punto. 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.



8

EL MUNDO PERDIDO
Por alguna extraña razón, en un lugar del Páramo, la contaminación y radiación no sólo 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 posible con una gran cantidad de vegetación, 
como árboles, arbustos, etc… Además, cada jugador colocará alternativamente UNA zona de terreno contami-
nado  (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.

Reglas
Deberán 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 escenografía de la altura de una miniatura de tamaño humano y otorgarán un Bli+2 por cober-
tura. 
Los objetivos están en zonas donde las propias plantas los defienden. Al final de cada Ronda de agilidad 1, 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 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 marcador en la posición donde resultó abatida, por lo que no será posible saquear su ca-
dáver.

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 par-
tida. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará que la partida ha finalizado en empate.
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LA CAZA
Corren rumores de que hay en una zona del páramo unas madrigueras de martinejos, cuya piel es muy valo-
rada. Merece la pena el riesgo de cazar unos cuantos, sobre todo si los 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.

Reglas
Deberán 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 mar-
cadores o miniaturas apropiadas. 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). 
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 10 cm 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.
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 im-
pasables 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.
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Si el resultado es de 9-10 el martinejo evolucionará (y no se moverá) y se le colocará un marcador de evolución. 
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.
Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un martinejo colocándose en contacto con él y gas-
tando 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 propia 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.
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LA TORMENTA PERFECTA
Las zonas de tormentas tóxicas son eriales mortales hostiles a cualquier tipo de vida desde hace muchas déca-
das, 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 rápidas 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 y des-
aparezcan para siempre sin dejar rastro.

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.

Reglas
Deberán colocarse de manera aleatoria 6 objetivos. Éstos representarán montones de escombros que investi-
gar con material valioso.  Serán representadas por un elemento de escenografía apropiado o un marcador. A 
efectos de juego se considerarán 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 posición del objetivo hiciera esto imposible, se 
colocará en el lugar libre de suelo más cercano).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 pa-
sará al siguiente efecto de los que se describen más abajo hasta alcanzar su máximo.
Al principio de cada Turno de juego posterior al primero, habrá que tirar 1d10 y consultar la tabla adjunta. 
Si obtienes un resultado de Nube de polvo o Lluvia de residuos más de una vez, tendrás que aplicar el efecto 
siguiente al activo hasta llegar al máximo.

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 despejado de la mesa.
· Primer efecto: Primer efecto: El terreno Chachi se considera Chungo. El terreno Chungo se considera Muy 
chungo.
· Segundo efecto: Toda la mesa de juego se considera terreno Muy chungo.
· Tercer efecto: Toda la mesa de juego se considera terreno Muy chungo y Contaminado.
· Cuarto efecto: Toda la mesa de juego se considera terreno Muy chungo y Contaminado, y al final de cada 
turno toda miniatura en la mesa debe superar una tirada de Dureza o resultar abatida.

Tirada Reglas
1 No ocurre nada
2-5 Nube de polvo
6-9 Lluvia de residuos
10 La tormenta amaina
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La tormenta amaina. Los resultados Nube de polvo y Lluvia de residuos aplicados en la partida se reducen en 
un efecto, hasta el punto de dejar de aplicarse en el supuesto de estar en el primer efecto.

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 pun-
tos, se considerará que la partida ha finalizado en empate.
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CEMENTERIO DE MASCOTAS
Bien es sabido que la Naturaleza es caprichosa, pero está claro que se ha cebado con los pobres olvifantes. Estos 
solitarios seres recorren inmensas distancias en línea recta a lo largo de su vida, alimentándose de lo único que 
nunca escasea en el Páramo: el polvo que absorben a través de sus trompas. Los olvifantes han desarrollado un 
aparato digestivo capaz de procesar las partículas de polvo para convertirlas en nutrientes, que les proporcio-
nen suficiente energía para seguir en constante movimiento. Una vez desechadas, excretan estas partículas en 
forma de montañas de pelusa, aunque ocasionalmente alguna se enquista en las zonas cercanas al ano, dando 
lugar a una de las joyas más preciadas (quizá por lo desagradable de su recolección) en todo el Yermo: las perlas 
de olvifante. 

Poco se sabe del ciclo reproductivo de estos curiosos seres, aparte de que son capaces de auto fecundarse y 
que ponen un huevo una vez recorridos exactamente 76.893 km. La Naturaleza, que también es sabia, debe de 
haber dispuesto esto para compensar otra de las peculiaridades de esta especie. Si por azares del destino dos 
olvifantes se encuentran, tienen tantas cosas que contarse tras toda una vida en soledad, que se embarcan en 
un diálogo tal que olvidan todo lo demás (incluso satisfacer sus necesidades más básicas), por lo que inevita-
blemente mueren.

En muy raras ocasiones, los caminos de varias de estas criaturas convergen en un mismo punto, por lo que 
numerosas bandas se apresuran a saquear los valiosos tesoros que se ocultan en el cementerio de olvifantes. 

Escenografía 
Antes de colocar la escenografía, los jugadores deben colocar tres objetivos centrales que representan cadáveres 
de olvifante. Coloca uno justo en el medio de la mesa y los otros dos a cada lado, a un mínimo de 30cm de este 
y un mínimo de 15cm de los bordes, de manera que todos queden en la zona central. 
Además, cada jugador debe colocar alternativamente en su zona de despliegue, y en la del contrario un mar-
cador de excrementos de olvifante. Para representar estos marcadores utiliza las pelusas de debajo de tu cama 
o, en su defecto, un pedazo de algodón. Todos los objetivos deben colocarse a la altura del suelo. A efectos de 
juego, todos se considerarán elementos de escenografía de la mitad de alto de una miniatura de tamaño huma-
no y otorgan un Bli+5 por cobertura. 
Tras esto, 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.

Reglas 
Cuando una de las miniaturas llegue a ponerse en contacto con un marcador de cadáver de olvifante o uno de 
sus excrementos, podrá gastar Acciones tratando de buscar las preciadas perlas.  Mientras haya una miniatura 
rival en contacto con el mismo marcador, ninguna miniatura podrá gastar Acciones en buscar perlas, puesto 
que es difícil mantener la concentración con un enemigo tan cerca. 

Los cadáveres suelen contener más perlas que sus excrementos, aunque la delicada tarea de recolectarlas impli-
ca arriesgarse a tocar por error una de las desagradables glándulas fecales del olvifante (activas aún después de 
muertos debido a un mecanismo de defensa ancestral) con consecuencias fatales… Tira en la siguiente tabla 
por cada acción invertida en la búsqueda:
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Una miniatura puede coger o dar a otra miniatura de su misma banda las perlas que quiera, gastando para ello 
una Acción. Si una miniatura que lleva perlas resulta abatida, estas quedarán en el suelo, como si las hubiera 
soltado.

Condiciones de victoria 
Al final de la partida, cada perla en poder de una miniatura de una banda propia otorgará 1 punto a esa banda. 
Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. Si los jugadores terminan con los mismos pun-
tos, se considerará que la partida ha finalizado en empate.

Cadáver de olvifante Excremento de olvifante
1-6         1 perla 1-4          1 perla
7-9         Yacimiento agotado. No se podrán 
invertir más acciones buscando aquí.

5-10         Yacimiento agotado. No se podrán 
invertir más acciones buscando aquí.

10          Puaaaj: la miniatura resulta desagra-
dablemente abatida en el acto. 
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LA REBELION DE LAS MAQUINAS
O bien hay unos cuantos coches que nadie había descubierto hasta ahora de los tiempos de antaño, o alguna 
banda ha dejado sus cacharros nitropropulsados sin vigilancia, pero el caso es que hay unos vehículos muy 
tentadores para fangarles el combustible, que eso se vende muy bien en Puentechatarra.
Pero claro, no todo iba a ser tan fácil y otra banda rival ha tenido la misma idea, así que habrá que repartir 
fostiones como panes para hacerse con ella.

Escenografía
Antes de colocar la escenografía los jugadores deben colocar los coches de manera alterna (el que saque más 
en 1d10 comenzará a colocar). Se colocará un coche por cada 150 puntos de la partida (redondeando hacia 
arriba). Deben estar en la zona central a una distancia mínima de 15 cm de ambas zonas de despliegue y, salvo 
que ya no sea posible, deben mantener una distancia mínima de 15 cm entre ellos.
Tras esto, 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.

Reglas
Antes de comenzar la partida, deberán elegirse a dos miniaturas de cada banda (estas deben ser capaces de 
controlar objetivos), para que sean las encargadas de llevar los depósitos donde guardarán el combustible. Las 
miniaturas que lleven los depósitos se considerará que se están moviendo siempre por Terreno Chungo (salvo 
que estén en Terreno Muy Chungo, donde deberán seguir sus reglas). Además, no podrán realizar ninguna Ac-
ción más allá de Mover normalmente (ni Asaltar, ni Trepar, ni Disparar, etc…) salvo que suelten los depósitos. 
Soltar los depósitos es algo automático, que no requiere de ninguna Acción, pero para recogerlos sí que habrá 
que gastar una Acción.

Si una miniatura que lleva un depósito resulta abatida, este quedará en el suelo, como si lo hubiera soltado.

Cuando una de las miniaturas con los depósitos llegue a ponerse en contacto con un coche, podrá gastar Ac-
ciones en pasar gasolina del coche a los depósitos. Podéis usar un dado, por ejemplo, para marcar el nivel de los 
depósitos (por ejemplo, si se ha estado robando combustible durante 3 Acciones, marcaremos un 3 en el dado). 
Sin embargo, los coches tienen una cantidad de combustible variable, por lo que tras cada Acción gastada en 
llenar el depósito, habrá que tirar 1d10. En caso de salir un 6+, el coche habrá quedado seco y ya no contendrá 
más combustible.

Al ser objetivos mucho más grandes que los habituales, dos miniaturas rivales en contacto con un vehículo, 
no tienen porque estar combatiendo (sólo lo estarán si están realmente en contacto entre ellos). Sin embargo, 
mientras haya una miniatura rival en contacto con el mismo vehículo, ninguna miniatura podrá gastar Accio-
nes en robar combustible, puesto que es difícil mantener la concentración con un enemigo tan cerca.

Una miniatura puede coger o dar a otra miniatura de su misma banda el depósito, gastando una Acción.

Condiciones de victoria
Al final de la partida se sumará el nivel de gasolina que contengan los depósitos en poder de las miniaturas de 
cada banda. La banda con una cantidad más alta habrá ganado la partida.
Si ambos bandos tienen la misma cantidad, la partida habrá finalizado en empate.
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ESCENARIOS OPCIONALES

En los anteriores escenarios hemos intentado que no hubiera demasiados elementos de terreno específicos de 
manera consciente. No todo el mundo tiene todo tipo de escenografía, por lo que preferimos que los escenarios 
básicos sean lo más genéricos posibles. Un escenario en el que haya un enorme puente en ruinas que atravesar 
puede ser molón, pero poca gente tendrá ese puente. Sin embargo las reglas de Punkapocalyptic dan la oportu-
nidad de utilizar muchos más elementos interesantes, y podéis montar vuestros propios escenarios, o modificar 
algunos de los existentes colocando piezas de escenografía con sus reglas específicas.

ALTA TENSION
En lo que era una antigua zona industrial aún permanecen unas pequeñas torretas automatizadas en fun-
cionamiento. El lugar es peligroso, 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.

Reglas
Previamente a la escenografía, deberán colocarse 5 torretas automatizadas. 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 gráfico de 
más adelante. 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 otros 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 Reactivación. 
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 habi-
tuales 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 sobran-
tes 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.



18

- 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 inmediatamente 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 sobre una peana de 
25mm, de una altura aproximadamente la mitad de una miniatura de tamaño humano, que otorga Bli+3 por 
cobertura 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 tiene éxito, UNA 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 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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TEMBLORES
Los huevos de terraburón son muy cotizados, sus tortillas son famosas por su tamaño y gran aporte calórico 
y nutritivo. Además, el aceite de feto de terraburón es un excelente lubricante para distinta maquinaria y los 
mecanismos de las armas. Por si fuera poco, sus anidamientos siempre están a ras de suelo y al aire libre, al al-
cance de cualquiera que quiera ir y simplemente extender la mano para recogerlos… o perderla de un bocado.

Escenografía
Los jugadores despliegan de manera alternativa 1D5+3 elementos de escenografía de al menos 20x20 cm, man-
teniendo al menos una separación de 20 cm entre ellos y 15 cm de cualquier borde.
Estos elementos representarán tanto ruinas, restos industriales, despojos de chatarra o simplemente zonas ro-
cosas que se considerarán Suelo Seguro (ver más adelante).
El resto de escenografía no puede poseer ningún nivel por encima del nivel del suelo y se colocará de la manera 
habitual.

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

Duración 
La partida durará 6 turnos.

Reglas
Nidos: deberán colocarse de manera aleatoria 6 objetivos que representan los nidos de terraburón. Los objeti-
vos 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). Aquellos objetivos que queden situados sobre elementos de escenografía 
considerados Suelo seguro deberán reducir o aumentar su dispersión (lo que implique menos centímetros) 
hasta quedar en contacto pero fuera de ellos.
En este escenario los objetivos no ocupan espacio real, por lo que no obstruyen la Línea de visión, obstaculizan 
el movimiento, etc… y serán representados mediante marcadores adecuados.
Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un nido de terraburón entrando en contacto con el 
objetivo y gastando una Acción. Cada miniatura puede portar un único nido como máximo (los huevos son 
demasiado grandes).
Una miniatura puede dar a otra un nido que haya cogido gastando una Acción.
Al final de la partida, cada nido en poder de una miniatura propia otorgará 1 punto, resultará ganador el ban-
do que haya conseguido más puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará que la 
partida ha finalizado en empate.

¡Te comen por los pies!: el terraburón es un extraño cruce entre topo y fea boca gigante con tres líneas de dien-
tes afilados (la cuarta línea, por suerte, está compuesta por muelas romas), es una criatura que se mueve bajo 
tierra en zonas arenosas o de poca dureza del terreno. Aunque ciegos, poseen una gran percepción y sensibili-
dad a las vibraciones y ruidos en la superficie de la tierra. Siempre hambrientos y extremadamente voraces, por 
suerte son poco abundantes sus hábitats en el Páramo… por desgracia su número es siempre abundante en sus 
zonas de anidación, ya que su principal forma de caza es mediante cebos (el cebo son sus nidos y la caza eres 
tú o cualquier bicho que le intente tocar los huevos).
Al final de cada Turno de juego, deberá tirarse 1D10 por cada miniatura, con un 1 sufrirá un ataque de un 
terraburón hambriento. Si la miniatura no supera una tirada de Agilidad, será retirada de la partida. Los te-
rraburones la habrán devorado por completo, incluido el equipo con el que estuviera equipada o un nido en el 
caso de que esta hubiese capturado uno.
Además, si una miniatura realiza un disparo con un arma con la regla especial Arma de fuego, una bombeado-
ra o un trabuco, deberá realizar esta tirada de manera inmediata (los terraburones son especialmente atraídos 
por las detonaciones). Así, una miniatura que dispare su escopeta deberá realizar un chequeo de ¡Te comen por 
los pies! inmediatamente después de efectuar el disparo y otro al final del Turno de juego.
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Suelo seguro: por suerte, no todos los terrenos son aptos para que los terraburones escarben. Aquellos ele-
mentos de escenografía considerados Suelo seguro, eximen a las miniaturas situadas sobre ellos de realizar 
chequeos de ¡Te comen por los pies!

Notas: Los terraburones no son los únicos depredadores dispuestos a merendarse a tu banda desde el suelo y 
empezando (con suerte) por las botas. Siéntete libre de substituirlos por los terribles gusañascos de las arenas, 
ambientar tus partidas en ciénagas plagadas de terroríficas tragabolas o en las Colinas del Mordedor.

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. Los objetivos estropeados no concede-
rán ningún punto. 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.
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ESCENOGRAFÍA OPCIONAL

En esta sección os daremos algunas ideas de cómo utilizar en las partidas distintos elementos de escenografía. 
Por supuesto, sois libres de modificarlas o inventar algunas nuevas.

Puertas
En el escenario puede haber puertas, trampillas, esclusas, etc... tanto en edificios como en muros o vallas. Si la 
puerta está abierta, obviamente es como si no existiera. Si la puerta está cerrada debe decidirse de antemano 
si además está atrancada de alguna manera. Si simplemente está cerrada, la miniatura sólo deberá gastar una 
Acción en abrirla. Si estuviera atrancada habrá que superar una tirada de Fuerza para poder forzarla y que se 
abra. Si los jugadores quieren, pueden decidir que la puerta tiene un mecanismo de apertura especial, por lo 
que la tirada necesaria para abrirla será de Técnica.

Chabolas y edificios
No es extraño colocar en la mesa alguna edificación, ya sean chabolas o edificios más complejos. Si los edifi-
cios tienen interiores, la cosa es tan sencilla como seguir las reglas habituales del juego. Si el edificio no tiene 
interior detallado, las miniaturas se considerarán a la vista con cobertura si el edificio tiene ventanas, o simple-
mente fuera de cualquier Línea de visión si no las tiene. Una vez dentro cada miniatura tendrá que gastar una 
Acción para salir colocándose fuera en contacto con la puerta. Si hubiera alguna trampilla a tejados o similar, 
la miniatura gastará una Acción de la misma manera que para salir por la puerta.
Hay que tener en cuenta que estas reglas se sumarán a las de Puertas. Por ejemplo, una miniatura dentro de 
un edificio que tiene una trampilla atrancada para llegar al tejado, primero tendrá que superar una tirada de 
Fuerza para abrirla, y luego gastar una Acción en aparecer en el tejado en contacto con la trampilla.

Charcas de petróleo
Las charcas de petroleo se consideran Terreno Chungo. Pero además, al contacto con ciertas armas o situacio-
nes toda la charca pasará a seguir las mismas reglas que un marcador de Incendiaria (ver Reglas Especiales). 
Esto sucederá si entran en contacto con la charca: un marcador de un arma incendiaria o la plantilla de un 
lanzallamas, un Quemado que utilice Regla especial ¡Por la Sangre Negra! o una miniatura con un arma de 
Combustible que explote.

Lava
La lava se considera Terreno Muy Chungo. Además, seguirá las mismas reglas que un marcador de Incendiaria 
(ver Reglas Especiales), excepto que el impacto que causen será de Fuerza 7 e ignorará cualquier blindaje.

Maquinaria
Hay innumerables aparatos que pueden servir como escenografía, desde grúas que activar para soltar su carga 
y aplastar a un enemigo, a puentes levadizos que hay que bajar para superar un obstáculo. Siempre que sea 
coherente, es la imaginación de los jugadores la que marcará los límites y funcionalidades.
Este tipo de escenografía de maquinaria “funcional” debe tener un lugar desde donde pueda activarse o con-
trolarse, donde una miniatura pueda ponerse en contacto. Los jugadores deben decidir antes de comenzar si su 
uso es trivial, con lo que sólo necesitará que se gaste una Acción para utilizarla (como apretar un simple botón), 
o si son necesarios ciertos conocimientos, en cuyo caso habrá que superar una tirada de Técnica (un cuadro de 
mandos con varios controles, por ejemplo).

Material explosivo
A veces puede haber cierta escenografía, como surtidores de una gasolinera, antiguo material militar, depósitos 
de combustible, etc… que puede llegar a explotar cuando es impactada por proyectiles (sabemos que lo normal 
es que sólo fueran armas de fuego, pero para que todas las bandas tengan posibilidades, y por espectacularidad, 
consideraremos que hasta una flecha puede crear una chispa que haga explotar todo).
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Una escenografía de este tipo que sea alcanzada por un arma a distancia podrá explotar causando un impacto 
de Fue 5 y Pen 5 a todas las miniaturas en un radio de 5 cm. Puede dispararse voluntariamente a la escenografía 
como si de una miniatura se tratase, o puede ser impactada al acertar a una miniatura que está tras una cober-
tura compuesta de material explosivo sin tratar de evitarlo. En todo caso, el material explosivo hará explosión 
en caso de que la tirada de Precisión del disparo sea impar, y se mantendrá como si nada si la tirada es par.


