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Bienvenidas al sistema de juego organizado oficial de Punkapocalyptic. Este sistema, ademas de establecer unas normas
comunes para las partidas durante la temporada 2022/2023 incluye un ranking internacional de ELO, llamado POTS, que
reflejard los resultados obtenidos.

Existen diferentes formas de participar en este sistema de juego organizado: Torneos, ligas, campaiias y retos especiales.
Pero todas estas formas comparten estas reglas basicas.

Para que una partida pueda ser considerada valida para entrar al sistema de puntuacién deberd de cumplir todas las normas
establecidas para este formato.

Estas normas han sido disefiadas para favorecer la organizacion y la participacién en los eventos.

LOS Far+iCiFantes del BVEN+0

Para participar en un evento oficial de Punkapocalyptic, los jugadores deben de contar con las siguientes movidas:
*  Minis (De Punka si les place)
*  Flex6metro, cinta métrica o medidor laser si vienes de una megalépolis.
*  Dados.
*  Mazo de objetivos secretos.

e Listas de tu banda.

Deror+ividad

Es importante tratarnos bien. Tratense bien.

Para aclararlo os damos unas indicaciones de lo que es tratarse bien y que, en caso de incumplirse, estara penalizado por los
arbitros del evento:

e Permitir ver tu lista de banda a tu oponente.

*  Permitir ver a tu oponente los dados antes de retirarlos.

*  Proporcionar toda la informacién publica que necesiten tus oponentes.

*  No tratar a tus oponentes en base a su religion, etnia, o identidad de género o sexual.

*  No tratar de engafiar o distraer a los oponentes.

Lis+2 df 12 Landa

Las listas de la banda deben de cumplir con el reglamento oficial del juego, y si las hubiera, con las reglas especiales del
evento.

Minia+uras

Las miniaturas deberan de representar de la manera mas fiel posible los perfiles asociados. Para eso recomendamos usar las
miniaturas de la gama de Punkapocalyptic, porque ademds de molonas, nos acercan un poco mas al yate.

Linea 4¢ Tirn

El jugador debe sefialar en la peana de manera visual, la parte frontal y trasera de las miniaturas. A través de marcadores o



con una peana que lo sefialice.

Pintura

A no ser que se indique lo contrario las miniaturas podréan estar sin pintar. Pero si las pintas molan mas.

Los Drecani2adores

Los organizadores del evento suelen ser los mascas de la zonas (no los mas cabrones). Normalmente operan por zonas y
puedes contactar con ellos a través de la pagina de BadRollGames, en la seccién de Power-Monguers. De ellos esperamos
que sean un ejemplo para los demds en cuanto a comportamiento y organizacion.

Estos organizadores deben de responsabilizarse de las siguientes cosas:
*  Organizar de manera clara el evento junto a sus normas.
*  Comunicar los resultados a BadRollGames.
*  Garantizar un clima propicio para todos los participantes.

*  Asegurarse de que todos los participantes tienen un nimero de identificacién bien asociado.

Estos mismos organizadores generalmente asistiran de arbitros que son la méaxima autoridad dentro del evento y de los que
dependera la tltima palabra a la hora de resolver conflictos.

REGLRS DE TORMED

Maao <e Duie+ivos Secre+os

El mazo de Objetivos Secretos es un nuevo modo de darle un giro a vuestras partidas en los torneos. En este mazo hay 9
objetivos diferentes, repetidos 3 veces haciendo un total de 27 cartas.

En todas las misiones se robara 1 objetivo que en caso de cumplir concedera 2 puntos de victoria que se sumaran a los
totales de la misién. No pudiendo revelar esta carta hasta que la partida acaba, por lo que en cualquier momento puedes
gastar una accién en realizar uno de estos objetivos, lo hayas robado o no.

ROL2r un OLiE+iND SECTE+OS

Antes de robar un objetivo secreto se debe de barajear el mazo de 27 cartas. En cualquier momento el oponente puede
contar las cartas del mazo y se debe de ofrecer barajear o cortar al oponente antes de empezar a robar.

Cuando las cartas se hayan barajeado por cada robo se cogeran las dos primeras cartas del mazo. Se elegira una y la otra se
descartara junto al resto.

TaM

En todas las bandas hay un huevo pocho, es esa persona a la que le guardas carifio o parentesco pero que no le han dotado
para curtirse el lomo en el Paramo.

Ir6nicamente le denominamos el TQM. El/La Tipo/a Que Mola. A partir de esta temporada contaremos con este personaje
en nuestras bandas. No cuesta puntos y es obligatorio jugarlo en partidas.

A efectos practicos sera una miniatura extra que se debera de desplegar a 30 cm del borde de la mesa rival y a un maximo



de 45.

El TQM cuenta como un elemento de escenografia de tamafio humano y que proporciona blindaje 3. En ningtin caso puede
abatirse y retirarse del juego.

Limi+e 4B FUN4DS

El limite de puntos quedaréa establecido en las bases de los eventos.

Has de recordar que el Maximo de Miniaturas que puede componer la banda también estad restringido por el Limite de
Puntos, como se explica en el apartado Preparar la Banda (pagina 4 del Reglamento).

L2 mesa dF UEED

La mesa de juego se establece como en las reglas basicas, de 120 x 120 cm y debe de tener como minimo un elemento de
escenografia.

Si bien unas bandas se benefician de los elementos de escenografia, otras tienen su trabajo mas complicado. Recomendamos
que dentro de los eventos existan todo tipo de mesas, tanto muy cerradas como muy abiertas.

120cm

20MR DE DESPLIEGUE R 30cm

30cm

20WA CEWTRAL

20WA DE DESPLIEGUE B 30cm

Terreno

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

Los terrenos pueden ser los siguientes:

e Terreno chachi: si nadie indica nada, es el terreno por defecto sobre la mesa. El suelo habitual, plataformas,
pasillos... No tiene asociada ninguna regla especial.

e Terreno chungo: zonas de pequefios escombros, secciones empinadas, escalerillas, etc. Las miniaturas deben
seguir las reglas de Movimiento sobre Terreno chungo cuando se muevan sobre este.

e 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 esta lleno de gases toxicos, radiacién, etc... Permanecer en este terreno resulta
altamente nocivo para aquellas miniaturas que no estén preparadas. Una miniatura perdera al instante un punto de
Dureza de forma permanente por cada turno en el que finalice su Turno de Accién dentro de este tipo de terreno



(si no cuenta con la proteccién adecuada). Si la Dureza de la miniatura llega a 0, resultara abatida.

Duietivns

Algunos escenarios tienen objetivos. Los objetivos pueden representan elementos de escenografia y dar cobertura e
interrumpir la linea de visién, o no ocupar realmente espacio real (por lo que no taparian lineas de vision, obstaculizarian
movimiento, etc.), dependiendo de la misién jugada. En cada misién se determinara como influyen los objetivos en términos
de cobertura o linea de visién.

Los objetivos pueden ser representados por marcadores o los elementos de escenografia adecuados.

Para estar en posesion 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 considerara temporalmente en poder del bando con mas
miniaturas en contacto. Si hay las mismas por cada bando, se considerard que ningtin bando esta en posesion 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
cual 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 direccién
donde sefiale el dado. Es conveniente que la tirada del dado se haga simplemente dejandolo caer, ya que asi no tendra
ninguna tendencia a apuntar a algtn 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, contintia desplazandolo en la direccién sefialada 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 mas 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 dispersion de objetivos. Si preferis una manera menos aleatoria, cada jugador puede colocar
un objetivo alternativamente, fuera de su zona de despliegue y dejando un minimo de 30 cm entre ellos y 15 cm respecto a
los bordes de la mesa.

BONas de JESFLIECUE Y COLOC2CiON dB mini2+uras

Salvo que se indique lo contrario en el propio escenario, se seguiran las siguientes reglas para determinar las zonas de
despliegue, y el propio despliegue de las miniaturas.

Se determinaran las zonas de despliegue de cada jugador por mutuo acuerdo entre ambos o echandolo a suertes mediante la
tirada de un dado o cualquier otro método.

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

y con 30 cm de profundidad dentro del campo de batalla. Cada jugador debera 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, 120cm
de tal manera que primero se desplegaran las miniaturas con la Agilidad méas baja.
Cuando haya miniaturas de ambos bandos con la misma Agilidad, cada jugador 20WR DE DESPLIEGUE A 30cm
tirard 1d10, y el ganador elige si prefiere desplegar él o su contrario la primera
miniatura. Después se iran desplegando de manera alterna entre los jugadores hasta ]
terminar con las miniaturas de esa Agilidad. 5

Soélo se podran desplegar miniaturas en un elemento que esté por encima del nivel f
del suelo, si este cuenta con un facil acceso como minimo consistente en una |
escalerilla. O dicho de otra manera, no se podran desplegar sobre elementos a los |
que solo se pueda llegar Trepando. »

30cm



ESCENRRIDG

Cada escenario tiene sus propias reglas especiales que explicaran cémo conseguir la victoria. Aun asi, hay que tener en
cuenta que si a un jugador no le queda ninguna miniatura sobre la mesa, la partida terminard inmediatamente por
aniquilacién, ganando el jugador superviviente 5 puntos de victoria extras.

En un torneo, campafia o liga los escenarios estaran determinados por los organizadores del evento.

La mayoria de los escenarios son ya conocidos del reglamento béasico y el de campafia, pero muchos de ellos estan
modificados para reducir lo maximo posible el factor del azar en las partidas que impliquen posicionamiento en la
clasificacion.

Los escenarios modificados y seleccionados para la temporada son:
1) Agente toxico
2) Plan Secreto
3) jAtaque!
4) 1,2,3, Splash
5) La Tormenta Perfecta
6) Cementerio de mascotas
7) Suéltalo
8) Legend
9) Lacaza
10) Alta Tension
11) Juegos Salvajes
12) El mundo perdido
13) Larebelién de las maquinas
14) Temblores

15) La cosecha



RGENTE TORICD

Hay una zona con montones de restos que parecen tener tecnologia utilizable, lo malo es que gran parte de ellos estan en
terreno extremadamente contaminado y va a llevar un tiempo ir vaciandolos. Una banda rival parece haber tenido la misma
idea y no muestran intencién de compartir el botin.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Este escenario necesita de una zona contaminada de buen tamafio en el centro de la mesa, de unos 45x45 cm. Esta zona
puede estar o bien representada por un elemento de escenografia, como una gran charca téxica, o simplemente indicando
sus dimensiones y considerando que est4 llena de gases peligrosos. Dentro de esa zona, se seguiran las reglas de terreno
contaminado. Por lo demas, debe colocarse la escenografia de la manera habitual. Incl uso la zona contaminada puede tener
escenografia sobre ella, no hace falta que esta despejada.

Despliegue

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

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 5 objetivos. Los objetivos representaran montones de escombros con valioso material tecnolégico,
recambios para armas, material industrial, etc. Serdn representadas por un elemento de escenografia apropiado o un
marcador. A efectos de juego se consideraran elementos de escenografia de la mitad de alto de una miniatura de tamafio
humano y otorga un Bli+5 por cobertura.

Cada objetivo debe de de estar a un minimo de 30cm entre ellos y un minimo de 15cm de los bordes. Se colocara un
objetivo en el centro de la mesa de juego y de la propia zona contaminada. Cada jugador debe colocar alternativamente un
objetivos en su zona de despliegue.

Luego cada uno debe colocar otro objetivo, 5 cm dentro de la zona téxica contaminada (en el borde mas cercano a su zona
de despliegue).

Condiciones de victoria

Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesién de una banda en cualquiera de las dos zonas de despliegue
concedera 1 punto a esa banda, cada objetivo en posesion de una banda en la zona contaminada le concedera 1 punto y la
banda que tenga la posesion de el objetivo central obtendra 2 puntos.

Al finalizar la partida, la banda con més puntos sumados a lo largo de los turnos habrd ganado la partida. Si los jugadores
terminan con los mismos puntos, se considerara que la partida ha finalizado en empate.

120em

20HR DE DESPLIEGUE A 30cm

20WA DE DESPLIEGLE B 30cm




OBJETIVDS SECRETD

En el paramo hay ocasiones en las que no sabes qué mierdas quiere hacer la banda con la que te cruzas, y otras en las que ti
mismo tampoco tienes claro qué es lo que quieres hacer, pero si esta claro que entre bandas siempre hay roces y ganas de
pegarse de hostias por antiguas rencillas. Es en esos casos cuando mas ganas te entran de putearles de las maneras mas
extrafas.

Escenografia

La escenografia se encontrara colocada de manera habitual.

Despliegue

Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacion de miniaturas para los miembros de la banda.
Duracién

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Al comienzo de la partida deben de robarse 4 objetivos secretos del mazo de objetivos secretos. Si se robase un plan secreto
duplicado este se descartaria y se robaria otro hasta tener 4 distintos. El objetivo es conseguir llevar a cabo todos los planes
secretos.

Cuando un plan secreto se lleva a cabo se debe de desvelar la carta al rival e indicar quién lo ha conseguido realizar.
Condiciones de victoria

Al final de la partida cada plan secreto que cada banda haya conseguido realizar sumara 5 puntos de victoria.
Resultara ganador el bando que haya conseguido sumar mas puntos de victoria.

Si los jugadores terminan con los mismos puntos de victoria se considerara que la partida ha sido un empate.

120cm

20WR DE DESPLIEGLE R 30cm

20WA DE DESPLIEGLE B 30cm




iATROUE!

En ocasiones una banda tiene que demostrar quien manda, el respeto mantiene las zarpas de gorrones alejados de lo tuyo, la
debilidad es tomada en el Pdramo como una invitacién a que hasta el mas pringao reclame derechos sobre tu territorio. Asi
que muchas veces toca reunir a la pefia, sacar muisculo 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 estan hechos los chicos y porqué no es buena idea poner la vista en lo que se han
ganado con honrada violencia.

Objetivos secretos

Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

Despliegue

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

Duracién

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Deberan 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 mision los objetivos no ocupan un espacio real, por lo que no obstruyen la linea de vision, dan cobertura,
obstaculizan el movimiento, etc. y seran representados mediante marcadores apropiados.

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

Cada jugador debe colocar alternativamente uno en su zona de despliegue, luego uno cada jugador en la zona de despliegue
rival, y finalmente uno cada jugador en la zona central. Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo.

Condiciones de victoria

Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesién de una banda en su propia zona de despliegue no concedera
ningln punto a esa banda, cada objetivo en posesién de una banda en la zona central de la mesa de juego concedera 1 punto
y la posesion de cada objetivo en la zona de despliegue rival otorga 2 puntos.

120cm

20WR DE DESPLIEGLE A 30cm

20HR DE DESPLIEGLE B 30cm




1. 2, 1 SPLASH

En el Paramo 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.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara dos charcos de contaminacion
(de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

Despliegue

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

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 6 objetivos a 30cm entre ellos de la manera que se describe en el plano. Los objetivos representaran los
pozos de agua y sus complejos sistemas de extracciéon. A efectos de juego se consideraran elementos de escenografia de la
altura de una miniatura de tamafio humano y otorga un Bli+5 por cobertura.

Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posicién del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el
lugar libre de suelo més 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 quedaré activado, pero si falla, el sistema de extraccién se habra estropeado y ya
no podra ser activado durante toda la partida

Condiciones de victoria

Al finalizar la partida, los objetivos en posesién de una banda que estén activados daran 3 puntos cada uno, mientras que los
que no hayan sido activados daran 1 punto cada uno. Los objetivos estropeados no concederan ningtin punto. Resultara
ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerara que la
partida ha finalizado en empate.

120cm

£20MR DE DESPLIEGUE 30cm

~ 15cm
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20WA DE DESPLIEGLE B 30cm




LR TORMEWTR PERFELCTR

Las zonas de tormentas toxicas son eriales mortales hostiles a cualquier tipo de vida desde hace muchas décadas, lo cual las
convierte en lugares atin 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 rapidas incursiones, enfrentdndose ocasionalmente a otros saqueadores y tratando de volver con el maximo botin
posible antes de que la tormenta que amenaza en el horizonte los engulla a todos y desaparezcan para siempre sin dejar
rastro.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

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

Despliegue

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

La partida duraréa 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 6 objetivos a 30cm entre ellos de la manera que se describe en el plano. Estos representaran montones
de escombros que investigar con material valioso. Serdn representadas por un elemento de escenografia apropiado o un
marcador. A efectos de juego se consideraran elementos de escenografia de la mitad de alto de una miniatura de tamafio
humano y otorga un Bli+5 por cobertura.

Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posicién del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el
lugar libre de suelo mas cercano).Al comenzar cada turno después del primero, debera tirarse 1d10 y consultar la siguiente
tabla. En caso de salir Nube de polvo o Lluvia de residuos mas de una vez, se pasara al siguiente efecto de los que se
describen mas abajo hasta alcanzar su maximo.

Al principio de cada Turno de juego posterior al primero, habra que tirar 1d10 y consultar la tabla adjunta. Si obtienes un
resultado de Nube de polvo o Lluvia de residuos méas de una vez, tendras que aplicar el efecto siguiente al activo hasta llegar
al maximo.

Tirada |Reglas

1 No ocurre Nada
2-5 Nube de polvo
6-9 Lluvia de residuos

10 La tormenta amaina
Nube de polvo. Se levanta una terrible nube de polvo que limita la visibilidad. No podra dispararse ni asaltar a nadie mas
alla de la distancia indicada:

e Primer efecto: La visibilidad maxima es de 60 cm
*  Segundo efecto: La visibilidad méaxima es de 30 cm
¢ Tercer efecto: La visibilidad maxima es de 15 cm

Lluvia de residuos. Desde el cielo caen multiples residuos cada vez mas grandes y toxicos. 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.

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

Durante la partida, una miniatura que controle un objetivo puede gastar una accién para escarbar entre los restos y conocer
los puntos que el objetivo otorgara al finalizar la partida.

Resultara ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se
considerara que la partida ha finaliza

120cm

20MA DE DESPLIEGUE 30cm

20WA DE DESPLIEGUE B 30cm




CEMEWTERID DE MRSCOTRS

Bien es sabido que la Naturaleza es caprichosa, pero esta claro que se ha cebado con los pobres olvifantes. Estos solitarios
seres recorren inmensas distancias en linea recta a lo largo de su vida, alimentandose de lo nico que nunca escasea en el
Paramo: el polvo que absorben a través de sus trompas. Los olvifantes han desarrollado un aparato digestivo capaz de
procesar las particulas de polvo para convertirlas en nutrientes, que les proporcionen suficiente energia para seguir en
constante movimiento. Una vez desechadas, excretan estas particulas en forma de montafias de pelusa, aunque
ocasionalmente alguna se enquista en las zonas cercanas al ano, dando lugar a una de las joyas mas preciadas (quiza por lo
desagradable de su recoleccién) 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 didlogo tal que olvidan todo lo demas (incluso
satisfacer sus necesidades mds bésicas), por lo que inevitablemente 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.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Antes de colocar la escenografia, los jugadores deben colocar tres objetivos centrales que representan cadaveres de
olvifante. Coloca uno justo en el medio de la mesa y los otros dos a cada lado, a un minimo de 30cm de este y un minimo de
15cm de los bordes, de manera que todos queden en la zona central. Ademaés, cada jugador debe colocar alternativamente en
su zona de despliegue, y en la del contrario un marcador de excrementos de olvifante. Para representar estos marcadores
utiliza las pelusas de debajo de tu cama o, en su defecto, un pedazo de algoddon. Todos los objetivos deben colocarse a la
altura del suelo. A efectos de juego, todos se consideraran elementos de escenografia de la mitad de alto de una miniatura de
tamafio humano y otorgan un Bli+5 por cobertura.

Tras esto, debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

Despliegue

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

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

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

Los cadaveres suelen contener mas perlas que sus excrementos, aunque la delicada tarea de recolectarlas implica arriesgarse
a tocar por error una de las desagradables glandulas fecales del olvifante (activas atin después de muertos debido a un
mecanismo de defensa ancestral) con consecuencias fatales... Tira en la siguiente tabla por cada accién invertida en la
biisqueda:

Cadaver de olvifante Excremento de olvifante

1-6: 1 Perla 1-4 = 1 Perla




7-9:Yacimiento agotado, no se podra buscar mas aqui. 5-10 = Yacimiento agotado, no se podra buscar mas aqui.

10:Puaaaj:la miniatura resulta desagradablemente abatida en
el acto

Una miniatura puede coger o dar a otra miniatura de su misma banda las perlas que quiera, gastando para ello una Accién.
Si una miniatura que lleva perlas resulta abatida, estas quedaran 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 otorgard 1 punto a esa banda. Resultara

ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se considerara que la
partida ha finalizado en empate.
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SUELTALD

En el antro de Roberta Peloverde se ha hecho un fiestorro como pocos se recuerdan. Un montén de bandas se han ido alli
por la manduca y el bebercio y se han puesto hasta las trancas.

Pero por asombroso que resulte en un lugar tan higiénico y salubre como es el Paramo, parece ser que algo de lo que han
servido estaba en mal estado.

Asi que en lugar de un paseo tranquilo, el regreso al hogar de las bandas se ha convertido en un lugar por entrar en los
trufiaderos que hay en esta zona. Y vosotros, avezados jugadores, vais a recrear tan escatolégico momento.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara alternativamente una zona de
terreno contaminado de unos 20x20 cm.

Despliegue

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

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 3 objetivos en el centro de la mesa, tal y como se indica en el plano, que representaran los trufiaderos. A
efectos de juego se consideran elementos de escenografia que otorgan Blindaje +5 por cobertura.

Los objetivos deben colocarse a la altura del suelo.

Todas las miniaturas, excepto aquellas con la regla especial Bestia o grupal, tendrdn una diarrea galopante imposible de
contener y trataran de ir a los trufiaderos, o si no pudieran conseguirlo, tienen la opcién de soltarlo donde sea.

Segun avanza la partida cada miniatura afectada ird teniendo maéas probabilidades de hacérselo encima. Al final de cada
Turno de juego tira 1d10 por cada miniatura. Si la tirada es igual o menor al Turno que esta finalizando, la miniatura no se
habra podido contener y se habra cagado. A partir de ese momento la miniatura pasara a tener 1 Accién menos.

Si alguna miniatura llega a ponerse en contacto con cualquier parte de un trufiadero, y este trufiadero solo tienen en contacto
miniaturas del mismo bando, podra gastar 1 accién en aliviarse y no debera volver a tirar de nuevo para cagarse en el resto
de la partida.

Una miniatura puede decidir hacerlo en cualquier lado, a pesar del riesgo y el pudor, pero para ello deberd de gastar 2
Acciones. Una vez hecho esto tampoco deberd volver a tirar para cagarse.

Condiciones de victoria

Toda miniatura que haya podido usar un trufiadero otorgara a su banda 3 puntos de
victoria. Aquellas que lo hayan hecho en cualquier lado otorgardn 1 punto de
20WR DE DESPLIEGUE 10em Victoria. Cada miniatura que se haya cagado encima, restara 1 punto de victoria.
Aquellas que no hayan cagado ni se lo hayan hecho encima por cualquier motivo,
no otorgaran puntos de victoria.

120cm
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LEGEWD

Los punkicornios son a la vez los seres mas adorables de todo el Paramo y uno de los més peligrosos. Es casi imposible
resistirse a cogerlos y achucharlos, pero si lo haces estallardn arrasando todo a su alrededor. Son unas criaturas creadas
como arma de guerra, y muchos kies pagan bien por poder tener alguno que poder usar. Asi que no es de extrafiar que
cuando un rebafio es avistado, se puedan ver bandas por las inmediaciones intentando hacerse con ellos, atn a riesgo de
acabar estallando en pedazos

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara alternativamente una zona de
terreno contaminado de unos 20x20 cm.

Despliegue

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

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Deberan de colocarse 5 objetivos que representan los punkicornios. Se colocaran 1 en el centro de la mesa y los otros cuatro
en grupos de 2 a 30 cm del primero como se indica en el plano. Estos ocuparan el espacio de su peana de 25mm. Obstruyen
linea de vision y obstaculizan el movimiento, pero no dan cobertura (y no sera posible atacarles de ninguna manera). Seran
representados mediante marcadores o miniaturas apropiadas.

Deben colocarse todos a la altura del suelo o el lugar libre méas cercano.

Se debe tirar 1d10 por cada punkicornio al principio de cada turno de juego, incluido el primero. En caso de un resultado
entre 1 y 8 el punkicornio se desplazara 15 cm en la direccién indicada en el mapa. Si el movimiento los lleva a salir por
uno de los bordes de la mesa de juego, el punkicornio sera retirado. Con 9 y 10 se quedaran en su sitio aliviando su
estomago y soltando los conocidos ascoiris.

Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un punkicornio o un ascoiris colocandose en contacto con él y
gastando una accién. Una miniatura puede llevar un maximo de un punkicornio y cualquier nimero de ascoiris. Si una
miniatura es Abatida mientras llevaba estos objetivos, quedaran en el lugar para empezar a moverse al comienzo del
siguiente turno.

Una miniatura puede coger o dar un punkicornio cualquier niimero de ascoiris o a otra miniatura de su misma banda
empleando una accién.

El problema de los punkicornios es que es 120cm
muy dificil resistirse a abrazarlos, y eso
significa que estallaran de forma cuqui y 20WA DE DESPLIEGUE 30cm
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miniatura que comience su turno de accién con un punkicornio en su poder debera realizar de nuevo la Tirada de Técnica,
sufriendo si la falla las mismas consecuencias antes descritas.

Una miniatura que tenga un punkicornio en su poder puede fallar voluntariamente la tirada de técnica, o decidir gastar una
accion en achucharlo haciendo que estalle.

Condiciones de victoria:

Al final de la partida, cada punkicornio en poder de una miniatura de la propia banda otorgarad 5 puntos y cada ascoiris
otorgara 2 puntos. Resultara ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos
puntos, se considerara que la partida ha finalizado en empate.



LR ChEA

Corren rumores de que hay en una zona del paramo unas madrigueras de martinejos, cuya piel es muy valorada. Merece la
pena el riesgo de cazar unos cuantos, sobre todo si los pillas bien gordos.

Objetivos secretos

Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.

Escenografia

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

Despliegue

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

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 6 objetivos en grupos de 2 en las posiciones que se indica en el plano. Los objetivos representan a los
martinejos, estos ocuparan el espacio de su peana de 25mm, pero no obstruyen la linea de visién, ni dan cobertura, ni
obstaculizan el movimiento, etc. y seran representados mediante marcadores o miniaturas apropiadas. Deben colocarse
todos a la altura del suelo (si la posicién del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el lugar libre de suelo mas
cercano).

Se debe tirar 1d10 por cada martinejo al principio de cada turno de juego, incluido el primero. En caso de un resultado entre
1y 8, el martinejo se desplazard 10 cm en la direccién indicada en el mapa. Si el movimiento los lleva a salir por uno de los
bordes de la mesa de juego, el martinejo sera retirado.

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

Si el resultado es de 9-10 el martinejo evolucionard (y no se moverd) y se le colocard un marcador de evolucién. Si un
martinejo acumula tres marcadores de evolucion, explotara con un sonoro y sanguinolento jplof!, sin consecuencias para las
miniaturas cercanas a el, pero el martinejo sera retirado de la mesa de juego.

Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un martinejo colocandose en contacto con él y gastando una
accién. Cada miniatura puede llevar un maximo de dos martinejos. Si una miniatura es abatida mientras llevaba algin
martinejo, este volvera a desplazarse de nuevo al principio de cada turno de juego.

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

Condiciones de victoria

120cm

Al final de la partida, cada martinejo en poder de una miniatura de una banda
20WR DE DESPLIEGUE 30cm propia otorgara 1 punto a esa banda, mas otro adicional por cada marcador de
evolucién que tuvieran esos martinejos. Resultara ganador el bando que haya
conseguido méas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos, se
considerara que la partida ha finalizado en empate.
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ALTA TEWSION

En lo que era una antigua zona industrial ain permanecen en funcionamiento unas pequefias torretas automatizadas del
Mundo de Antafio. El lugar es peligroso, pero conseguir desmontarlas y llevarselas es una recompensa demasiado tentadora.

Objetivos secretos:
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Deberan colocarse las 5 torretas automatizadas y los paneles de control como se indica en el plano, a 30 cm entre ellas y de
los bordes. Tanto las torretas como los paneles cuentan como coberturas de tamafio humano y Bli +5.

Tras esto, debe colocarse la escenografia de manera habitual.

Despliegue

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

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Tras desplegar las bandas habrd que tirar 1d10 por cada torreta, con un resultado de 1-2 la torreta comenzara en estado
inactivo, debido a algtin mal funcionamiento en su sistema, con el resto de resultados la torreta comenzara en estado Activo.

Torretas defensivas. Las torretas pueden estar en dos estados:
* Inactivo: Sélo podran tratar de realizar los Protocolos de reactivacion.

e Activo: al final del Turno de juego, pero antes de efectuar los Protocolos de reactivacién y contabilizar los puntos
de cada bando, cada torreta en estado Activo realizard tres acciones de disparo que se resolveran siguiendo las
reglas de disparo habituales. Hay que tener en cuenta que las torretas tienen visién 360°, y tienen que asignar cada
accion de disparo a una miniatura diferente comenzando desde la mas proxima. Si la torreta posee mas acciones de
disparo que miniaturas en su campo de vision, los disparos restantes se reasignaran comenzando con la miniatura
mas cercana.

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

Protocolos de reactivacion. Al final del Turno de juego y antes de contabilizar los puntos de cada bando, tura 1d10 por cada
torreta en estado inactivo. Con un 1, la torreta habra reiniciado su sistema operativo y tomara de nuevo a los sujetos en sus
cercanias como objetivos potenciales. La torreta cambiara inmediatamente su estado a Activo y efectuard inmediatamente
tres ataques de Disparo.

Paneles de control. Cualquier miniatura en contacto con un panel de control puede gastar una Accion en realizar una Tirada
de Técnica. Si la tirada es exitosa. Una torreta en estado Activo a eleccién del
jugador pasara a estado inactivo. Si la tirada fracasa, elige una torreta al azar,
20UR DE DESPLIEGUE 30cm €sa torreta efectuard nuevamente 3 acciones de disparo y cambiara su estado al
contrario en el que se encontrase (De activo a inactivo, o de inactivo a activo).

Condiciones de victoria

ol g Ps °  ¢0cm Al final de cada turno de juego cada torreta en estado inactivo, en control de una
i oy | ,

e b banda concedera 1 punto a esa banda.
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‘ Vo ’}) Al finalizar la partida, la banda con méas puntos resultara ganadora.
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JUEGDS SALVRAIES

Habitualmente las bandas luchan entre ellas por recursos, rencillas pendientes, conquista de territorio, etc. Cosas que
podriamos encontrar légicas. Pero esto es el Paramo, y la l6gica no abunda, sobre todo si es para fostiarse con otros. Asi que
muchas veces se trata de un simple “a que no hay huevos” donde la idea es mostrarse lo mds chulo posible ante los
adversarios. De tal manera que en este tipo de combates, el que mas arriesga es el que mas puede ganar.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara alternativamente una zona de
terreno contaminado de unos 20x20 cm.

Despliegue

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

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

Cada jugador colocara 3 objetivos en la mesa que seran los que tenga que controlar, decidiendo si arriesgar a ponerlos cerca
del enemigo para luchar por conseguir mas puntos o asegurar una menor cantidad de puntos poniéndolos més cerca.

Ambos jugadores tiraran un dado y el ganador elegird si comienza él o el rival a colocar los objetivos. Tras esto se
alternaran en la colocacién hasta que todos estén colocados.

Cada objetivo debe de estar a un minimo de 30 cm entre ellos y de 10 cm de los bordes.

Los objetivos no ocupan un espacio real, por lo que no obstruyen linea de visién, dan cobertura, obstaculizan movimiento,
etc. y seran representados mediante marcadores apropiados.

Condiciones de victoria

Al finalizar la partida, los objetivos en posesion de una banda daran un nimero de puntos determinado por la zona donde
hayan sido colocados de esta manera:

*  Los objetivos en la zona de despliegue propia, 1 punto.
*  Los objetivos en la zona media propia, 2 puntos.

* Los objetivos en la zona central, 3 puntos.

* Los objetivos en la zona media del rival, 4 puntos.

* Los objetivos en la zona de despliegue rival, 5 puntos.

Resultara ganador el bando que haya conseguido més puntos.

120cm
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EL MUMDD PERDIDD

Por alguna extrafia razon, en un lugar del Paramo, la contaminacion y radiacién no sélo no ha acabado con la naturaleza,
sino que la ha hecho desarrollarse de la manera més variada... y letal. Atin asi, merece la pena internarse en busca de comida
a la que hace muchos afios que nadie puede saborear.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, pero si es posible con una gran cantidad de vegetacién, como arboles,
arbustos, etc... Ademads, cada jugador colocara alternativamente UNA zona de terreno contaminado (de unos 20x20 cm) en
el lugar que desee de la mesa de juego.

Despliegue

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

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse de la manera descrita en el mapa los objetivos.

Los objetivos representaran las zonas de arbustos y vegetacién con comida. A efectos de juego se consideraran elementos de
escenografia de la altura de una miniatura de tamafio humano y otorgaran un Bli+2 por cobertura.

Los objetivos estan 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. Deber4 tirarse 1d10, por cada miniatura a esa distancia, y
con un resultado de 1, esta debera realizar una tirada de Dureza, o ser retirada de la mesa de juego, mientras grita y patalea y
desaparece entre la maleza. La miniatura serd considerada abatida, pero no se dejard un marcador en la posiciéon donde
resulté abatida, por lo que no sera posible saquear su cadaver.

Condiciones de victoria
Al final de cada Turno de Juego, cada objetivo en posesion de una banda concedera 1 punto a esa banda.

Al finalizar la partida, la banda con mas puntos sumados a lo largo de los turnos de juego habra ganado la partida. Si los
jugadores terminan con los mismos puntos, se considerara que la partida ha finalizado en empate.
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LA REBELIOW DE LAS MAOUINRS

O bien hay unos cuantos coches que nadie habia descubierto hasta ahora de los tiempos de antafio, o alguna banda ha dejado
sus cacharros nitropropulsados sin vigilancia, pero el caso es que hay unos vehiculos muy tentadores para fangarles el
combustible, que eso se vende muy bien en Puentechatarra.

Pero claro, no todo iba a ser tan facil y otra banda rival ha tenido la misma idea, asi que habra que repartir fostiones como
panes para hacerse con ella.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

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

Tras esto, debe colocarse la escenografia de la manera habitual.

Despliegue

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

La partida durara 6 turnos.

Reglas

Antes de comenzar la partida, deberdn elegirse a dos miniaturas de cada banda (estas deben ser capaces de controlar
objetivos), para que sean las encargadas de llevar los depésitos donde guardardn el combustible. Las miniaturas que lleven
los depdsitos se considerara que se estan moviendo siempre por Terreno Chungo (salvo que estén en Terreno Muy Chungo,
donde deberan seguir sus reglas). Ademas, no podran realizar ninguna Accién mas alld de Mover normalmente (ni Asaltar,
ni Trepar, ni Disparar, etc...) salvo que suelten los depdsitos.

Soltar los depésitos es algo automético, que no requiere de ninguna Accion, pero para recogerlos si que habrd que gastar
una Accién.

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

Cuando una de las miniaturas con los depdsitos llegue a ponerse en contacto con un coche, podrd gastar Acciones en pasar
gasolina del coche a los depdsitos. Podéis usar un dado, por ejemplo, para marcar el nivel de los depésitos (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 Accién gastada en llenar el
depdsito, habra que tirar 1d10. En caso de salir un 6+, el coche habrd quedado seco y ya no contendra mas combustible.

Al ser objetivos mucho mas grandes que los habituales, dos miniaturas rivales en contacto con un vehiculo, no tienen
porque estar combatiendo (s6lo lo estardn si estdn realmente en contacto entre ellos). Sin embargo, mientras haya una
miniatura rival en contacto con el mismo vehiculo, ninguna miniatura podra gastar Acciones en robar combustible, puesto
que es dificil mantener la concentracién con un enemigo tan cerca.

Una miniatura puede coger o dar a otra miniatura de su misma banda el dep6sito, gastando una Accidn.
Condiciones de victoria

Al final de la partida se sumaré el nivel de gasolina que contengan los depésitos en poder de las miniaturas de cada banda y



se multiplicara por 2 convirtiéndose el resultado en los puntos de victoria. La banda con mdas puntos de victoria sera la
ganadora.
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TEMBLORES

Los huevos de gusafiascos de las arenas son muy cotizados, sus tortillas son famosas por su tamafio y gran aporte calérico y
nutritivo. Ademas, el aceite de feto de gusafiasco es un excelente lubricante para distinta maquinaria y los mecanismos de
las armas. Por si fuera poco, sus territorios siempre estan a ras de suelo y al aire libre, al alcance de cualquiera que quiera ir
y simplemente extender la mano para cogerlos... o perderla de un bocado.

Objetivos secretos

Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.

Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual. En este escenario los elementos que representen ruinas, edificios, o
cualquier elemento que establezca una distancia o barrera con el suelo contara como suelo seguro.

Despliegue

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

Duracion

La partida duraré 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse como se indica en el plano 6 nidos de gusafiascos de las arenas. Los objetivos deben colocarse todos a la
altura del suelo (si la posicién del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en un lugar libre de suelo mas cercano).

En este escenario los objetivos no ocupan espacio real, por lo que no obstruyen la Linea de visién, obstaculizan el
Movimiento, etc. y seran representados mediante marcadores adecuados.

Toda miniatura capaz de controlar objetivos puede coger un nido de gusafiasco entrando en contacto con el objetivo y
gastando una accién. Cada miniatura puede portar un tnico nido como méximo (los huevos son demasiado grandes).

Una miniatura puede dar a otra un nido que haya cogido gastando una Accio6n.

iTe comen por los pies!: El gusafasco de las arenas es un extrafio cruce entre topo y gusano enorme. Es una
criatura que se mueve bajo tierra en zonas arenosas o de poca dureza de terreno. Aunque ciegos, poseen una gran
percepcion y sensibilidad a las vibraciones y ruidos en la superficie de la tierra. Siempre hambrientos y
extremadamente voraces, por suerte son abundantes en sus hébitats en el Paramo... Por desgracia su niimero es
siempre abundante en sus zonas de anidacion, ya que su principal forma de caza es mediante cebos. (el cebo son
los nidos y la caza eres ti o cualquier bicho que le intente tocar los huevos). Al final de cada Turno de juego,
deberd tirarse 1d10 por cada miniatura, con un 1 sufrird un ataque de gusaflasco hambriento. Si la miniatura no
supera una Tirada de Agilidad, sera retirada de la partida. El gusaiiasco le habra devorado por completo, incluido el
equipo. Ademas si una miniatura realiza un disparo con un arma con la Regla especial Arma de fuego, o
bombeadora o un trabuco, debera realizar una tirada de manera inmediata.

Suelo seguro: por suerte, no todos los terrenos son aptos para que los gusafliascos escarben. Aquellos elementos de
escenografia considerados Suelo seguro, eximen a las miniaturas situadas sobre ellos de realizar chequeos de jTe
comen por los pies!

Condiciones de victoria

Al final de la partida, cada nido en poder de una miniatura de la banda otorgard 5 puntos de victoria. Resultara ganador el
bando que haya conseguido més puntos.
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LA COSECHA

La vida en el Paramo es dura, y cualquier cosa que sirva para hacerla mas llevadera es muy apreciada por sus habitantes. En
los extremos de algunas alcantarillas o similares, donde les da algo de luz, pero a la vez hay un ambiente hiimedo y tirando a
asqueroso, se pueden encontrar una especia de hongos o setas conocidos como los flipabobos. Bien tratados se convierten
en una droga que da cierto colocon pero sin llegar a la paranoia, y que es bastante usada en la zona de Puentechatarra. La
gracia esta en que la droga pega mas fuerte a los individuos mas tontacos, mientra que a los que chanan un poco casi ni les
afecta.

Ahora bien, no todo iba a ser tan facil en su recoleccién, y es que en esas mismas alcantarillas moran una especia de
gusanacos repugnantes conocidos como lombrifiones que viven precisamente de zamparse setas y esas cosas, y que si
sienten como alguien est4 recolectando su manduca no se lo toman muy bien. Asi que la recoleccion no sélo tiene el peligro
de otras bandas que se metan por el medio, si no de ser tragado por un lombrifién.

Objetivos secretos
Debera de robarse un objetivo secreto que concedera 2 puntos de victoria si se realiza al final de la partida.
Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara alternativamente una zona de
terreno contaminado de unos 20x20 cm.

Despliegue

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

Duracion

La partida duraréa 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse como se indica en el plano 6 objetivos de 25 mm que no dan cobertura, pero obstaculizan el movimiento.
Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo.

Una miniatura en contacto con un marcador puede gastar una accién en recolectar una dosis de flipabobos. Pero sin
embargo el ruido continuo de la recoleccién puede atraer a los lombrifiones. Cuantas mas veces se haya recolectado mas
probable es que se atraiga a un lombrifion. Antes de recolectar la dosis debe hacerse una tirada de 1d10 en la tabla de mas
adelante y ver si el lombrifion sale, dependiendo de las acciones de busqueda (incluyendo la primera) que lleven
recolectdndose flipabobos en esa alcantarilla, de tal manera que cada vez sera mas dificil que no aparezca.



Veces Recolectado Aparicion Lombrifion
1 9+
2 8+
3 6+
4 5+
5 3+
6+ 2+

Si aparece un lombrifion, la miniatura que recolectaba debera realizar una Tirada de Agilidad. Si la supera se alejard 5cm de
la alcantarilla. ST no la supera sera tragada por el lombrifion. La miniatura serd considerada abatida, pero no se dejara un
marcador en la posicién, por lo que no podra rapifiarse su cadaver.

Una vez un lombrifién aparezca, permanecera ahi hasta el comienzo del siguiente Turno de juego. Mientras esto suceda,
cualquier miniatura en contacto con esa alcantarilla, al principio de su turno de accién debera superar una tirada de agilidad
para no resultar devorada.

Una vez el lombrifién vuelva a las profundidades si se vuelve a recolectar esa alcantarilla el contador volveria a empezar en
1.

Condiciones de Victoria
Cada dosis de flipabobos recolectada concedera 1 punto de victoria.

Al final de la partida ganara la banda que mas puntos de victoria consiga.
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MiAZ20 DE DBIETIVDS

Para realizar tu propio mazo de objetivos deberas de imprimir la siguiente pagina 3 veces y recortar las 9 misiones hasta
tener 27 cartas. Puedes poner estas cartas en fundas o pegadas a otras para que sea mas facil de barajar.

Si te gustan nuestras cartas, puedes adquirirlas en la tienda de la pagina web.



iMe cago en tus muertos! Marcado para siempre Secuestro TQM

Un miembro de tu banda, que no Un miembro de tu banda tiene ~ Un miembro de tu banda debe que
tenga la habilidad de grupal o que gastar una accion en marcarle acabar la partida controlando al
bestia, tiene que gastar una accion la frente a una miniatura rival TQM enemigo

en la zona de despliegue rival paraabatida con el simbolo de tu

aliviarse. banda.

Improperio doloroso Esputo bochornoso Proteccion TQM

Un miembro de tu banda debe de  Un miembro de tu banda debe de Un miembro de tu banda debe de
hacer una tirada enfrentada de impactar a un enemigo con un  acabar la partida controlando al
técnica contra una unidad enemigagapo para demostrar quien manda.TQM aliado.

, a una distancia maxima de 40cm EI gapo es un ataque a distancia

y con linea de vision. con alcance 5/10/15. Este
Si la gana, habra conseguido escupitajo no produce herida, solo
humillar a la otra unidad y humilla.

complir el objetivo.

Conquista terrenal Susto Mortal Mosca cojonera.

Al comienzo de la partida debes anotar

en secreto un elemento de escenogratia  {j mjembro de tu banda debe ~ Después del despliegue debes de
que se encuentre al menos a 60 cm de tu

borde de la mesa. Durante la partida hacer un asalto por la espalda a unanotar en secreto un miembro de
debes de ponerte en contacto con ese  €N€Migo. la banda del rival. Cuando ese
elemento y gastar una accién en realizar miembro resulte abatido,

un graffiti de tu banda. cumpliras este objetivo.
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