En un mundo donde el petréleo y el agua comenzaron a
escasear, y las crisis econdmicas se sucedieron una tras otra,
las guerras asolaron la tierra. Hubo disturbios, atentados,
revueltas y matanzas.

Fue entonces cuando los gobiernos y las grandes
corporaciones se dieron cuenta de que el problema no era
el sistema en si, sino que habia demasiada gente dentro del
sistema. Asi comenzo el proyecto Babylon, enormes ciudades
amuralladas, donde se refugiaria aproximadamente el 5% de la
poblacion mundial, lo suficiente para mantener su economia y
nivel de vida. Dentro de las murallas, la sociedad de consumo
continud disfrutando de la mejor comida, ropa, ocio y la
tecnologia mas avanzada.

Sin embargo, fuera de las Megaldpolis todo es el Paramo,
donde las enfermedades, el hambre, la contaminacion y las
luchas por los escasos recursos han diezmado a la mayoria de
la poblacion mundial. Las antiguas ciudades estan totalmente
destruidas y la naturaleza ha sido arrasada.

En la actualidad, la mayor parte de la humanidad vive
en un mundo destrozado, donde las balas, la gasolina, los
despojos de las Megaldpolis y la fuerza bruta son la tnica
moneda de cambio. La escasez de fuentes de energia y
medios para crear cualquier cosa ha reducido la tecnologia
a los instrumentos mas basicos, reciclando todos los restos
que pueden encontrarse de tiempos mejores o de lo que las
élites tras los muros desechan. Las ruinas de las antiguas
ciudades y pequenos asentamientos fortificados concentran
pequenas comunidades que intentan sobrevivir, mientras
innumerables bandas de pandilleros recorren el Paramo
en busca de recursos o haciéndose con ellos por la fuerza.
Habitan engendros mutados en zonas donde nadie cuerdo
querria estar, extravagantes individuos se especializan en
reciclar restos de tecnologia y proliferan cultos a dioses de lo
mas variopinto.

Nos encontramos en la Zona de Puentechatarra.
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Quizas sea tu primera vez adentrandote en el mundo de
Punkapocalyptic, o tal vez seas un veterano que ha estado
aqui desde el principio. De cualquier manera, jbienvenido a la
segunda edicién de Punkapocalyptic: the Game!

Alo largo del tiempo, con mas jugadores probando diferentes
combinaciones y estilos de juego, con nuevas facciones
y- escenarios, con las tendencias cambiantes, hay ciertas
cosas que inevitablemente hemos ido viendo que deberian
ser corregidas, cambiadas o afadidas. Asi que al final, era
I6gico lanzar una nueva edicion. No nos engafemos, también
es una forma de volver a vender reglamentos, estar en boca
de la gente y animar a nuevos jugadores a unirse. En nuestro
caso, hemos esperado mucho tiempo para lanzar la segunda
edicion, ya que coincide nada mas y nada menos que con el
décimo aniversario del juego. Estamos orgullosos de decir que
es una buena sefal, ya que el sistema de juego funcionaba
realmente bien y no hemos visto que fuera necesario tener que
parchear algo a toda prisa.

Asi que si esperas cambios drasticos en esta segunda
edicion, no los encontraras. Por supuesto, habra algunos
cambios, pero sobre todo hemos corregido y mejorado
cosas, e intentamos presentarlo todo de una manera mas
clara, ordenada e intuitiva, con muchos mas ejemplos y
explicaciones. También aprovechamos para introducir las
Ultimas facciones que no pudieron estar en el Reglamento
de la primera edicion por haber salido después. Ademas, te
brindamos muchas opciones para personalizar el juego a tu
gusto, como diferentes condiciones climaticas o ambientales,
bestias del Paramo que aparecen en medio de la batalla o
diferentes tamanos de mesa.

Y por supuesto, si algo no te gusta, o si tienes alguna idea
para una nueva regla o si simplemente ese dia te apetece jugar
de manera diferente... jadelante! Nada de esto esta escrito en
piedra y la funcién principal es que te diviertas. La policia del
hobby no va a ir a tu casa por jugar como quieras.
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cDE OUE VA ESTD?

Punkapocalyptic es un juego de miniaturas que simula
escaramuzas entre bandas en un mundo postapocaliptico
macarra y letal. El juego esta disefiado para dos jugadores.
Esta pensado para la gama de miniaturas de Punkapocalyptic,
las cuales nos gustaria que utilizaras, pero hay miniaturas de
otras marcas que también pueden representar perfectamente
a tus combatientes. Siempre que lo hagan fielmente, para
evitar confusiones, nadie te va a decir nada porque las uses, ni
siquiera en torneos oficiales.

cOUE NECESITD?

Lo que necesitas para jugar a Punkapocalyptic es:

+  Este libro de reglas (puedes estar leyendo la version
gratuita de nuestra web, pero que sepas que hay una
version fisica mas espectacular y que ademas nos da
de comer).

+  Algunas miniaturas apropiadas (¢te hemos comentado
ya que las nuestras molan y tienen una calidad que te
cagas?).

+  Dados de 10 caras.

+  Cinta métrica.

+ Una hoja donde apuntar los datos de tu banda. Tienes
una hoja lista para eso que puedes descargar en
nuestra pagina oficial www.badrollgames.com.

+  Marcadores y plantillas que vayas a usar. Los puedes
descargar en nuestra web o comprarlos en metacrilato
en nuestra tienda online u otras tiendas amigas.

*  Una superficie despejada y plana (lo normal es una
mesa) de entre 90x90 cm y 120x120 cm.

+  Algunos elementos que te sirvan de escenografia.

+ Y posiblemente sentido del humor para aguantar las
paridas que soltamos.

TIRRDAS

En Punkapocalyptic se utilizan dados de 10 caras, a los que
nos referiremos en este libro y en futuros suplementos como
d10. El nimero de dados que hay que tirar se indicara con un
numero justo delante, de tal manera que si hay que lanzar un
dado de 10 caras se dird que hagas una tirada de 1d10 y si
fueran 3 se dira una tirada de 3d10.

Las tiradas mas habituales que te puedes encontrar durante
una partida son de dos tipos: tiradas de Atributo y tiradas
enfrentadas.

TIRADAS DE ATRIBUTO

En una tirada de Atributo debe sacarse en el dado de 10
caras la misma cantidad o menos que el Atributo en cuestion.
Si, de ahi el nombre.

Los bonificadores o penalizadores que puedan tener las
tiradas, se aplican sobre el valor del Atributo.

EJEMPLD

Una miniatura que tenga Agilidad 4 y tenga que hacer
una tirada de Agilidad, que es uno de los Atributos de
la miniatura, y tenga un bonificador de +2, debera sacar
6 0 menos en 1d10 (4 del Atributo de Agilidad + 2 del

bonificador).

Salvo que se indique lo contrario, no hay éxitos o fallos
criticos. Si una vez aplicados los modificadores, el Atributo
alcanza un valor de 0 o menos, no se podra hacer la tirada
ya que no es que sea dificil, si no que directamente resulta
imposible, y por lo tanto se fallara sin necesidad de hacer la
tirada. Por el contrario, si el Atributo alcanza una cifrade 10 o
mas, la tirada sera un éxito automatico (es una prueba trivial)
y por lo tanto se considerara exitosa también sin necesidad de
hacer la tirada.

TIRADAS ENFRENTADAS

En una tirada enfrentada, ambos jugadores deben sumar
1d10 y los modificadores correspondientes al objeto de la
tirada. La tirada la vencera el que saque en la suma total mas
que el rival. En caso de empate, la tirada la ganara el jugador
cuya Fase de activacion esté en juego, exceptuando las tiradas
enfrentadas de Combate, donde ambos tendrian éxito, como
explicaremos mas adelante.

EJEMPLO

Un Pandillero en su Fase de activacion hace una tirada
enfrentada de Fuerza con valor de 4 contra la Dureza
con valor de 3 de un Mutardo, que tiene un bonificador
de +2 por una mutacion, lo que da un total de 5.

Deberan tirar 1d10 cada uno, sumando a esa tirada 4 el
Pandillero y 5 el Mutardo.

Si la suma total del Pandillero es mayor o igual, puesto
que esta en su Fase de activacion, que la del Mutardo,
habra ganado la tirada.

En raras ocasiones una sola tirada puede tener que
enfrentarse a varias tiradas a la vez. En ese caso debera
vencer a todas las tiradas de su rival para tener éxito.
En caso contrario toda tirada que le haya superado sera
exitosa.

EJEMPLO

Un Jefe de los Pandilleros se encuentra en un Combate
cuerpo a cuerpo contra tres Mutardos y quiere Separarse
del Combate. La Agilidad del Jefe es 6 y la Agilidad de
los Mutardos 3.

El Jefe saca un 4 en el dado, que sumado a su Agilidad
de 6 da un total de 10.

Uno de los Mutardos obtiene un 2 en eI dado mas su 3 de
Agilidad nos da 5. Muy lejos de ganar la tirada enfrenta-
da al Jefe de los Pandilleros.

El sequndo Mutardo obtiene un 8 en el dado que con su
3 de Agilidad'da un 11. El tercer Mutardo obtiene un 10°
que mas la Agilidad 3 da un total de 13.

“ Estos dos Mutardos han ganado la tirada enfrentada
contra el Jefe, por lo tanto el Jefe fracasa en su intento
de Separarse del Combate y de paso recibe un Impacto
automatico de cada uno de los dos Mutardos que le han
superado.
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APILAR MODIFICADORES

Salvo que se especifique lo contrario, no podras apilar
modificadores que provengan de la misma regla o efecto.

i EJEMPLOS

Vas a Disparar, asi que piensas que seria una buena idea
Apuntar dos veces, porque Apuntar proporciona un bo-
nificador de +3 a la Precision.

El disparo sélo tendria un bonificador de +3 a la Preci-
sion, independientemente de que se haya apuntado dos
veces, porque al ser la misma regla no se apila.

Vas a Disparar con un arma de Postas, que es una Re-
- gla especial que otorga a un arma un bonificador +1 ala -

Precision, y decides Apuntar, para consequir un bonifi-
_cador adicional de +3 a la Precision. *

El disparo tendria un bonificador de +4 a la Precision (+1
de Postas + 3 de Apuntar), ya que son reglas distintas y
se apilan. %

REPETICION DE TIRADAS

Algunas Reglas especiales, equipo u otras situaciones
pueden llegar a permitirte u obligarte a repetir el/los dado/s
propios de una tirada. Debe hacerse en ese momento y
quedandote obligatoriamente con el tltimo resultado obtenido.
Cada jugador sélo podra repetir una tirada por Accion. Ademas,
ninguna tirada puede repetirse mas de una vez.

EJEMPLO

En un Combate el jugador elige repetir un dado de la tira-
da propia porque salio baja. El resultado de la repeticion
ha sido al final mas bajo todavia, pero ya no se puede
hacer mas. El jugador debe quedarse con el nuevo resul-

tado, aunque sea peor.

Ademas, ese jugador ya no podra repetir ninguna tira-
da en esa Accion, por lo que aunque la tirada de Fuerza
contra Dureza fuera mala también, ahi no podra haber
repeticion.

MEDIDAS Y MOVIMIENTDS

Durante la partida puede medirse cualquier distancia en
cualquier momento. Asi a lo loco. Tu pericia a la hora de jugar
no tendra que depender de tus habilidades espaciales.

Las distancias entre miniaturas se miden de borde a borde
mas cercano de sus peanas.

Para mover una miniatura, lo habitual es tomar como
referencia el lado delantero de la peana y moverla hasta que
ese lado delantero haya recorrido toda la distancia. Ahora bien,
siempre que midas bien puedes hacerlo de centro a centro o
mediante un teorema de Pitagoras.

En alguna rara ocasion es posible que dos miniaturas se
encuentren a efectos de juego peana con peana sin que esto
suceda de verdad fisicamente. Una de las miniaturas puede
estar sobre un pequefio elemento de escenografia, por ejemplo,
y no llegar a tocarse las peanas al no estar en el mismo plano,
pero no hay realmente distancia entre las miniaturas. Si dos
miniaturas estan pegadas, y la peana de una esta como muy
por encima a 25 mm de la peana de la miniatura que esta mas
abajo, se considera que a efectos de juego estan en contacto
peana con peana.

LINER DE VISION

Las miniaturas tienen un angulo de vision de 180° en su parte
frontal, asi que es importante que las sitties mirando a la zona
que mas te interese, ya que algunas reglas del juego tendran
esto en cuenta. Habitualmente se considera que el centro de la
vision de la miniatura es a donde esta esté mirando, pero para
facilitar esto puedes marcar de alguna manera este centro o
utilizar algun tipo de marcador.

Se considerara que tienen Linea de visién sobre cualquier
miniatura en ese angulo, que no esté tras una Cobertura que la
cubra al completo (ver pagina 23).

Las miniaturas van montadas sobre unas peanas o bases de
forma circular.

En bastantes ocasiones a lo largo de este libro nos referimos
al tamano de la peana de las miniaturas. Siempre que ocurra
esto, estaremos aludiendo al didmetro de la superficie que
ocupa la peana.

PLANTILLAS Y MARCADDRES

Las plantillas son herramientas de medida que se utilizan
para delimitar el area afectada por el disparo de armas a
distancia con la Regla especial Plantilla u otros efectos del
juego. Cuando una plantilla toca la peana de una miniatura,
esa miniatura y todas las que se encuentran en un Combate
cuerpo a cuerpo con ella se consideran impactadas también.

Existen plantillas de formas diferentes. Algunas pueden ser
en forma de lagrima, como el lanzallamas, otras circulares,
como el estallido de un punkicornio o con forma de segmento,
como la vaporeta.

Los marcadores, por otro lado, son elementos del juego que
se utilizan para indicar efectos en la mesa y recordar estados
de las miniaturas, armas u objetivos del escenario que se
esta jugando. Las miniaturas pueden interactuar con algunos
marcadores, como el marcador de miniatura Abatida. También
existen marcadores que afectan a las miniaturas al pasar o .
permanecer en su area de influencia, como el marcador de
Fuego y el marcador de Radiacion, asi como el marcador de
Humo afecta también a disparos.

No todos los marcadores tienen dimensiones o formas
especificas. Solo aquellos que se sitlen en la mesa de juego
paraindicar efectos en la mesa son obligatoriamente circulares
y con un diametro especifico.
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En algunas ocasiones se te indicara que ciertas cosas se
cumplen por cada fraccion de cierta cantidad. Eso significa
que de 0 a esa cantidad es una fraccion, y en cuanto te pases
en uno ya seria una fraccion mas. No es necesario tener la
fraccion completa.

EJEMPLO

Puedes tener 3 miniaturas en la banda por cada fraccién
de 100 puntos de banda.

Eso significa que hasta 100 puntos puedes tener 3 mi-
niaturas, de 101 a 200 puedes tener 6, de 201 a 300
puedes tener 9 y asi sucesivamente. -

ESTD 5E CONTRADICE, PATANES

Aunque intentamos cubrir todas las opciones del juego, hay
algunos casos excepcionales (o0 eso esperamos), en que dos
reglas podrian llegar a contradecirse. Los juegos de miniaturas
o wargames, al contrario de los juegos de mesa, otorgan tal
libertad de movimientos y opciones, que siempre pueden
llegar a ocurrir cosas inesperadas.

Algun efecto del juego puede obligar a que tu miniatura se
tenga que desplazar, pero esta atrapada entre un montén de
escenografia y miniaturas y solo puede ponerse en contacto
con un enemigo... y leyendo las reglas resulta que dicen que
sélo puedes ponerte en contacto si Asaltas.

En estas circunstancias lo mejor es que los jugadores traten
de utilizar la l6gica lo maximo posible y lleguen a un acuerdo.
Pero como esto no siempre puede ser posible, al final queda la
opcion de tirar un dado y el que gane sera el que tenga razén.

EJEMPLOS
MEDIDAS

Cuando haya que medir la distancia entre dos miniaturas por cualquier circunstancia del juego, debera hacerse desde los bordes

mas cercanos de ambas miniaturas.
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Para calcular la distancia recorrida por una miniatura debe medirse del mismo punto de la peana al mismo punto. En este caso
medir de parte trasera a parte trasera de la peana seria correcto, de parte delantera a parte delantera de la peana también, pero
no es correcto medir.de parte delantera a parte trasera de la peana, por ejemplo.

4



EJEMPLOS
' PLANTILLAS
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Un Ascua de los Hijos de la Sangre Negra dispara con su lanzallamas, con la Regla especial Plantilla y que utiliza la plantilla de
lagrima. Al tocar a la miniatura de los Mutardos esta resulta impactada, pero como esta en Combate con otra miniatura de los
Hijos de la Sangre Negra, esta también resulta impactada aunque no la haya tocado fisicamente.

-
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NEA DE VISION

-

“El Cardenal Nuclear de los Irradiados: .
A: No tiene Linea de visién sobre el Soldat, ya que esta fuera de su angulo de vision frontal.
B: Tiene Linea de vision sobre la Ubersoldat, ya que esta en su angulo de vision frontal sin ninguna Cobertura por el medio.
* C:Notiene Linea de vision sobre el Recluta, ya que aunque esté en angulo de vision frontal, esta totalmente tras una Cobertura
de tamaio 2 y tiene una peana de tamaiio de 25 mm, por lo que le tapa por completo.

D: Tiene Linea de vision sobre la Soldat, ya que esta en su angulo de vision frontal, y aunque esta tras una Cobertura, estaes .
" de tamaiio 1y al tener una peana de 25 mm no la tapa por completo.
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Punkapocalyptic ofrece un sistema de juego basado
principalmente en Acciones, en las que las miniaturas podran
realizar una serie de tareas variadas. A continuacion se
presentan las reglas basicas, que conforman el nicleo del
juego, comunes a todas las facciones con las que se puede
empezar a jugar.

ATRIBUTODS

Cada miniatura tiene unos Atributos que representan sus
habilidades o aspectos fisicos. Estos Atributos van de 1 a
10 (excepto el de Acciones que va de 1 a 3), siendo mejores
cuanto mas altos. Una miniatura con un valor de Atributo "-",
no podra usarlo para ninguna Accion.

Si por cualquier causa algin Atributo fisico (Agilidad,
Fuerza o Dureza) de una miniatura queda reducido de manera
permanente a 0 o menos, dicha miniatura se considerara
automaticamente Abatida.

* ACCIONES (A): representa la capacidad de las miniaturas
para realizar diversas tareas durante su Fase de activacion,
las cuales pueden emplear para Mover, Disparar o Apuntar,
entre otras posibilidades. Ninguna miniatura puede tener por
ninguna circunstancia mas de 3 Acciones.

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

* PRECISION (P): representa la habilidad y punteria de una
miniatura para utilizar armas a distancia.

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

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

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

« TECNICA (T): representa la pericia y conocimientos para
manejar maquinas y dispositivos de una miniatura.

RECLAS
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TURND DE JUEGD

La partida se divide en Turnos de juego, o simplemente
Turnos, los cuales finalizan cuando todas las miniaturas
han realizado sus Acciones al pasar por todas las Rondas
de Agilidad necesarias. Una vez que esto haya sucedido,
comienza un nuevo Turno de juego. El nimero de Turnos de
juego que dura una partida se especifica en cada escenario,
siendo lo habitual un total de 6.

RONDA DE AGILIDAD

Las miniaturas actdan siguiendo un orden que viene dado
por su Agilidad. Cuanto mas alto sea el Atributo de Agilidad,
primero se actuara en ese Turno de juego. Una Ronda de
Agilidad es el momento en el que actuarian las miniaturas con
ese valor de Agilidad.

EJEMPLD

Cuando estemos en el momento en que actuarian las
miniaturas de Agilidad 4, se le llamara Ronda de Agili-
dad 4.

Por- supuesto, si se pasa por Rondas de Agilidad en las
cuales no hay ninguna miniatura con ese valor de Agilidad
estas se ignoran hasta llegar a la siguiente Ronda de Agilidad
donde pueda actuar alguna miniatura.

FASE DE ACTIVACION

Al momento en que una miniatura lleva a cabo sus Acciones
se le denomina su Fase de activacion. Una miniatura debe
realizar todas sus Acciones en su Fase de activacion antes de
pasar a la Fase de activacion de otra miniatura.
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Una miniatura no puede realizar mas de una Fase de
activacion por Turno de juego, incluso aunque algin efecto ACCIONES
pudiera haberle rebajado su Agilidad tras haber actuado y | ngmero de Acciones que posee una miniatura viene
Qe Hondadeadlioar indicado por el Atributo de Acciones de su perfil. Una miniatura

uede realizar en su Fase de activacion tantas Acciones como
SECUENCIA DE JUEGD S

El Turno de juego comienza con la Ronda de Agilidad de ~ Lamisma Accion puede repetirse siempre que a la miniatura
las miniaturas con el mayor Atributo de Agilidad. Una vez que le queden Acciones, a menos que se especifique lo contrario
todas las miniaturas de esa Ronda de Agilidad han realizado ~ €n la descripcion de la Accion.
sus Fases de activacion, se pasa a la siguiente Ronda de Las Acciones deben realizarse una a una, de tal manera que
Agilidad, y asi sucesivamente. debe resolverse por completo una Accion antes de realizar otra

Cuando todas las miniaturas sobre la mesa han realizado ~ Posterior.
sus Fases de activacion, se pasa al siguiente Turno de juego. Si lo deseas, puedes optar por utilizar menos Acciones de
. las que tienes derecho a realizar con tu miniatura, o incluso
ORDEN DE ACTUACION dejar pasar su Fase de activacion sin usar ninguna.

Cuando solo un bando tiene miniaturas en una Ronda de Aqui tienes algun ejemplo de algunas de las Acciones
Agilidad, el jugador de ese bando es quien decide el orden de  mas habituales, aunque se detallan mas ampliamente en las
actuacion de sus miniaturas. Si varias miniaturas de distintos  secciones correspondientes a su utilidad.

bandos tienen el mismo valor de Agilidad, cada jugador .  Mover: esta Accién representa cualquier circunstancia

lanza 1d10 y el que obtenga el resultado mas alto (en caso que implique movimiento, como puede ser Mover,
de empate, se repetird la tirada hasta que alguien saque un Saltar, Levantarse, Trepar, etc.

resultado superior) elige si una miniatura suya comienza su
Fase de activacion o lo hace una del rival.

Después de que la primera miniatura haya concluido su
Fase de activacion, se iran alternando entre miniaturas de uno 05 siqlicries At aloR i A MR S Or e e
y otro bando, siendo los jugadores quienes deciden el orden de i gurt P
actuacion de sus propias miniaturas. Si todas las miniaturas Gt LlprS e
de un bando han realizado sus Fases de activacion y quedan Asaltar: una miniatura puede avanzar hasta ponerse en
varias sin hacerlo en el otro bando, estas realizaran sus Fases contacto con un enemigo y luchar con él.
de activacion una tras otra, siendo el jugador que las controla Combatir: si estd en contacto con una miniatura
quien elige el orden. enemiga, una miniatura puede luchar con ella.

EJEMPLD
TURNO DE JUEGO

Tenemos a Enrique con una banda de Pandilleros compuesta de 5 miniaturas, cen Agilidad 5, 4, 4, 4 y 3.
Por otra parte, Guille, que lleva una banda de Mutardos, tiene 6 miniaturas, con Agilidad 7, 4, 3, 3, 2, 2.

Disparar: una miniatura puede hacer un disparo con un
arma a distancia.

Apuntar: una miniatura puede mejorar la Precision en

Mirando los Atributos de las miniaturas, vemos que Guille tiene una con Agilidad 7, que es la mayor entre todas, asi que actuaria
primero. Puesto que es la tnica con ese Atributo realizaria su Fase de activacion directamente, sin mas complicaciones. Cuando
acabe de realizar sus Acciones, habria que pasar a la siguiente Ronda de Agilidad. *.

No hay ninguna miniatura de Agilidad 6, asi que ignoramos esta Ronda de Agilidad.

Enrique tiene una miniatura con Agilidad 5, que también es la tnica con ese valor de Atributo. Al igual que antes, realiza la Fase
de activacion de esa miniatura, y cuando finalice, se pasa a la siguiente Ronda de Agilidad.

La siguiente Ronda de Agilidad es mas complicada, puesto que hay varias miniaturas con un valor de Agilidad de 4. Cémo los dos
jugadores tienen miniaturas con ese valor de Atributo, ambos deben tirar 1d10 y quien saque mas (se repite en caso de empate)
elige si una miniatura suya realiza su Fase de activacion, o lo hace una del enemigo.’Pongamos que en la tirada gana Enrique y
decide actuar él. Selecciona a una de sus miniaturas de Agilidad 4 para que lleve a cabo su Fase de activacion. Cuando finalice
de realizar sus Acciones, debera ser una miniatura de Guille la que realice su Fase de activacion. Como solo tiene una, esta claro
que debe ser esa. Ahora quedan dos miniaturas de Enrique con Agilidad 4, y sera este quien elija en qué orden acttian. Cuando
ambas terminen sus Fases de activacion, se pasara a la siguiente Ronda de Agilidad.

En la Ronda de Agilidad 3 también hay varias miniaturas, asi que ambos jugadores vuelven a tirar 1d10. Es Guille el que gana,
pero prefiere que sea Enrique el que realice la Fase de activacion de una de sus miniaturas. Puesto que tiene una sola miniatura
con esa Agilidad, sera esa la que acttie. Tras esto, s6lo quedan dos miniaturas de Guille, y sera este quien elija en qué orden
actuan. Cuandgambas terminen sus Fases de activacion, se pasara a la siguiente Ronda de Agilidad.

Quedan dos miniaturas, que tienen Agilidad 2. Como ambas son de Guille, es este quien elige su orden de actuacion. Cuando
terminen sus Fases de activacion terminara esta Ronda de Agilidad.

Todas las miniaturas sobre la mesa han actuado, asi que finaliza este Turno de juego. En el siguiente habra que empezar de
nuevo el proceso.




»  Separarse del Combate: si esta en contacto con una
miniatura enemiga, una miniatura puede tratar de
alejarse de ese combate.

*  Fuego defensivo: una miniatura puede quedarse lista
para Disparar a una miniatura enemiga que pase por
delante de ella.

* Rapifiar un cadaver: una miniatura en contacto con
un marcador de miniatura Abatida puede quitarle su
equipo.

* Intercambiar balas: una miniatura en contacto con una
miniatura amiga puede pasarle o recibir sus balas.

MOVIMIENTD

Las miniaturas se desplazan durante la partida a lo largo
de la mesa de juego, buscando objetivos, acechando a sus
enemigos, etc.

A efectos de juego, las miniaturas aliadas no obstaculizan
el Movimiento y se considera que se apartan lo suficiente para
dejar pasar. Sin embargo, ninguna miniatura puede terminar
su Movimiento ocupando el mismo espacio que otra.

Salvo que se indique lo contrario, la peana de una miniatura
debe ser capaz de atravesar un espacio para que la miniatura
pueda avanzar por él. O lo que es lo mismo, la anchura del
hueco minimo para que una miniatura pueda atravesarlo sera
del tamaiio de la peana de la miniatura, de tal manera que una
miniatura en una peana de 25 mm no podra atravesar espacios
con un ancho inferior a esa medida.

No hay una superficie minima en la que se puedan colocar
las miniaturas, pero la miniatura debe mantenerse en pie por si
sola. Tu sabras ddnde te arriesgas a colocar tus miniaturas y
si estas dispuesto a correr el peligro de que se haga pedacitos
contra la mesa. Es tu pasta, colega. Pero eso si, la mini tiene
que ser capaz de aguantarse en el sitio solita, no vale ponerla
abajo y decir que esta ahi.

La Unica excepcion a esta regla es cuando la miniatura
esta trepando o subiendo por una escalerilla, en cuyo caso el
jugador debe indicar a qué altura de la superficie vertical se
encuentra la miniatura.

TIPDS DE TERREND

El terreno de la mesa de juego puede influir en el Movimiento
de las miniaturas o hacer que se apliquen Reglas especiales
sobre estas. Aqui tienes los tipos de terreno mas genéricos,
aunque mas adelante en este libro tendras unas reglas
opcionales mas concretas para otros tipos de terreno mas
especificos.

TERRENO CHACHI

Es el terreno habitual por el que se moveran las miniaturas.
Si no se indica nada, siempre que hablemos de Movimiento,
nos referiremos a este tipo de terreno. Salvo que tenga alguna
Regla especial, una miniatura puede Mover hasta 10 cm por
cada Accion de Movimiento que utilice para moverse durante
su Fase de activacion por este terreno.

TERRENO CHUNGO

Puede seraguapoco profunda o fango, pequefios escombros,
cuestas pronunciadas, etc.

Si durante una Acciéon de Movimiento la peana de una
miniatura llega a estar en algiin momento sobre este tipo de
terreno, debera superar una tirada de Agilidad si quiere Mover
como si este fuera Terreno chachi. En caso de fallarla o no

desear hacer la tirada, la miniatura solo podra Mover hasta la
mitad de su distancia maxima de Movimiento.

Si ya hubieras movido mas de la mitad del Movimiento antes
de entrar en el Terreno chungo y fallaras la tirada, te quedaras
justo al borde del Terreno chungo, antes de entrar en él.

Solo deberas tirar una vez por Accion de Movimiento, aunque
atravieses distintos Terrenos chungos.

EJEMPLOS

Una miniatura ha avanzado 3 cm y se encuentra con un
Terreno chungo que intenta atravesar. Realiza la tirada
de Agilidad para poder utilizar todo su Movimiento y la
falla. Ya que al fallar solo puede utilizar la mitad de su
Movimiento podra adentrarse 2 cm en el Terreno chun-
go (la mitad de su Movimiento de 10 ¢cm, que son 5 cm,
menos los 3 cm que ya habia avanzado antes).

Una miniatura ha avanzado 7 cm y se encuentra con un
- Terreno chungo que intenta atravesar. Realiza la tira-
da de Agilidad para poder utilizar todo su Movimiento
~ y la falla. Como ya ha avanzado mas de la mitad de su
Movimiento por Terreno chachi, se quedara al borde del
Terreno chungo habiendo avanzado en total los 7 cm
iniciales. %

TERRENO PILA CHUNGO

Si durante una Accion de Movimiento la peana de una
miniatura llega a estar en algtin momento sobre este tipo de
terreno, sélo podra Mover hasta la mitad de su distancia de
Movimiento habitual.

Si ya hubieras movido mas de la mitad del Movimiento antes
de entrar en el Terreno pila chungo, te quedaras justo al borde
del Terreno pila chungo, antes de entrar en él.

Sin embargo, la miniatura puede intentar Mover su distancia
habitual a riesgo de caerse al entrar. Para ello debera superar
una tirada de Agilidad, pero en caso de fallarla, habra sufrido
una Caida, se considerara Tumbada (ver mas adelante) y
debera gastar su siguiente Accion tinicamente en Levantarse.

Solo deberas tirar una vez por Accion de Movimiento, aunque
atravieses distintos Terrenos pila chungos.

TERRENO IMPASABLE

Puede ser desde paredes verticales sin asideros, zonas
de residuos extremadamente &cidos, rios caudalosos que
arrastran todo, fosos con gusanos gigantes donde sufrir una
eterna digestion, etc. Una miniatura no puede realizar Acciones
de Movimiento ni Trepar por este tipo de terreno.

Una miniatura que por el motivo que fuera, tuviera
que finalizar su Accion sobre Terreno impasable, sera
inmediatamente retirada de la mesa de juego. Adiés muy
buenas. No quedara nada de ella.

TERRENO CONTAMINADO

Este terreno esta lleno de gases tdxicos, radiacion, etc.
Permanecer en este terreno resulta altamente nocivo para
aquellas miniaturas que no estén preparadas.

Una miniatura perdera un punto de Dureza de manera
permanente cuando finalice su Fase de activacion con alguna
parte de su peana sobre este tipo de terreno. La proteccion
contra la contaminacion o algunas reglas de algunas facciones,
pueden proteger a la miniatura de este terreno.
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ATRAVESAR DBSTHCULDS

En alguna ocasion, las miniaturas pueden encontrarse
pequenos obstaculos al avanzar, generalmente usados como
Coberturas, que pueden intentar sortear.

Cualquier miniatura puede encaramarse a un elemento de
escenografia de tamaio 1 (ver Tamaiios de Coberturas en
la pagina 23) sin gastar Movimiento vertical. Las miniaturas
en peana mayor de 40 mm pueden hacerlo también en
escenografia de tamafo 2. En caso contrario lo deberan rodear
o intentar Trepar tal y como se explica mas adelante.

Si el elemento tiene una anchura igual o menor al tamaiio de
la peana, la miniatura podra ponerse directamente al otro lado.

Si no es asi, una vez sobre elemento se aplicaran las reglas
habituales de Tipos de terreno.

MOVIMIENTDS ESPECIALES

Lo mas normal durante las partidas es que las miniaturas
se muevan a ras de suelo caminando, corriendo, etc. Pero en
algunas ocasiones puede entrarles su vena parkour y les da
por intentar algunos tipos de movimiento menos habituales.

SALTAR

Es posible Saltar en horizontal huecos o similares, siempre
que la miniatura tenga el suficiente Movimiento libre y la zona
donde finalice el salto esté a la misma altura de la zona inicial
o como mucho a una diferencia de altura por debajo igual o
menor al doble del tamafio de su peana. No es posible Saltar a
una altura superior a la inicial.

Una miniatura puede Saltar sin ningun problema espacios
iguales o inferiores al doble del tamafio de su peana.

En distancias mayores, existe la posibilidad de fallar el salto
y sufrir una Caida por el hueco. Para Saltar distancias por
encima del doble del tamaio de la peana hasta un maximo del
triple del tamafio de la peana la miniatura tendra que superar
una tirada de Agilidad.

Para Saltar distancias por encima del triple del tamafo de la
peana hasta un maximo del cuadruple del tamafio de la peana
la miniatura tendra que superar una tirada de Agilidad con un
penalizador de -2.

En caso de fallar una de las tiradas de Agilidad, habria que
sequir las reglas de Caida que se explican mas adelante.

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

EJEMPLD

Una miniatura con una peana de 25 mm quiere saltar
desde un edificio a otro que esta a una distancia de 60
mm. El edificio donde quiere acabar su salto esta a una
diferencia de altura respecto al primero de 30 mm por
debajo.

La diferencia de altura (30 mm), es una distancia menor

al doble de su peana (50 mm) y el lugar donde finaliza el
salto esta por debajo, asi que el salto es posible.

Ahora comprobamos que la distancia desde donde co-
. mienza el salto hasta donde finaliza son 60 mm, que es"
mas del doble se su peana pero menos del triple. Eso
. significa que debera superar una tirada de Agilidad para
poder conseguir Saltar. En caso de fallar la tirada habra
sufrido una Caida y debera seguir las reglas que se des-
criben mas adelante. .

TREPAR

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

Cuando no es posible atravesar un obstaculo, una miniatura
puede decidir ascender o descender por su superficie. Para
ello se aplicaran las reglas de Terreno chungo. De tal manera
que podra moverse hacia arriba su Movimiento total si supera
una tirada de Agilidad y la mitad si la falla.

Siala hora de Trepar hay una escalerilla, se siguen las reglas
de Terreno chachi, por lo que Movera de manera normal.

Una miniatura puede dejarse caer voluntariamente desde
el borde de una zona elevada, como parte de una Accion de
Movimiento de la cual no se consume ninguna distancia,
desde una altura como maximo igual al doble del tamafio de
su peana sin ningun problema. Mas alla de esa altura, debera
sequir las reglas de Caida.

CAIDAS

Cuando una miniatura sufra una Caida, debido a las
circunstancias que sean, es probable que simplemente tenga
que gastar su siguiente Accion en Levantarse, pero puede
incluso llegar a resultar Abatida.

La miniatura debera hacer una tirada enfrentada de Dureza
(sin aplicar modificadores por Blindaje) contra la Fuerza de
la Caida, que vendra dada por la altura desde la que se haya
producido la Caida, teniendo el cuenta el tamaio de la peana
de la miniatura, tal como se indica en la tabla siguiente:

_.._...- -ww‘ :

ALTURA FUERZA

Hasta tamaiio de peana x 2 Sin dafio
Hasta tamaiio de peanax 4 2
. Hasta tamafio de peana x 6 4
| Hasta tamafio de peana x 8 6
i Mas all4 8

En caso de superar la tirada, la miniatura simplemente
se habra quedado Tumbada en el suelo, y debera gastar su
siguiente Accion en Levantarse. Sino supera la tirada, la Caida
habra resultado fatal y la miniatura se considera Abatida.

EJEMPLD

Una miniatura con un tamaio de peana de 25 mm sufre
una Caida desde una altura de 62 mm. Puesto que la al-
tura es superior al tamafo de su peana multiplicado por
2 (50 mm) e inferior al tamafio de su peana multiplicado
por 4 (100 mm), la miniatura debera hacer una tirada en-
frentada de su Dureza contra Fuerza 2 (segun la tabla).

Si la pierde resultara Abatida, mientras que si la supera
habra sobrevivido, pero estara Tumbada en el suelo.

Una miniatura Tumbada en el suelo que, por cualquier razon,
llegara a ponerse en contacto con una miniatura o miniaturas
enemigas se Levantara de manera inmediata, pero durante
esa Fase de activacion, ya sea suya o del enemigo, sus tiradas
de Combate sufriran un penalizador de -3 y no podra gastar
Acciones para Separarse del Combate.
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La Pachachadela '_froupe puede atravesar el obstaculo, ya que este es de tamafio 1. Puesto que tiene una anchura igual o menor
al tamaiio de su peana (25 mm), podré ponerse en el otra lado autométicamente, consumiendo solo la distancia recorrida en

horizontal. %

La Pachacha de la Troupe puede atravesar el obstaculo, ya que este es de tamafio 1. Puesto que tiene una anchura superior

al tamaiio de su peana (25 mm), debera colocarse sobre el obstaculo, consumiendo sélo la distancia recorrida en horizontal.
_ Puede ser que el obstéculo sea Terreno chungo o Terreno pila chungo, en cuyo caso habria que aplicar las reglas de terreno
correspondientes mientras esté sobre él.

Hay que tener en cuenta las reglas generales de Movimiento
de la pagina 14, en las cuales si una miniatura no se aguanta
sola en el sitio no podra colocarse ahi. Por lo que si eso ocurre
con un obstaculo, aunque sea de un tamafo adecuado, para
atravesarlo debe ser igual o menor al tamaiio de la peana de la
miniatura, ya que siendo superior deberia avanzar por encima
de él y la miniatura no es capaz de aguantar sola.




MINIRTURARS ABRTIDAS

Existen diversas maneras en las que una miniatura puede
resultar Abatida durante la partida, aunque la mas comun es
al ser Impactada por un arma y perder la tirada enfrentada
de Fuerza del Impacto contra la Dureza de la miniatura. No
obstante, algunas reglas de escenario, efectos de armas o
Caidas, entre otros ejemplos, también pueden provocar que
una miniatura resulte Abatida.

Cuando una miniatura resulta Abatida, se considera fuera
de la partida. Puede que se encuentre muerta o simplemente
incapacitada para continuar luchando, pero en cualquier
caso, salvo que se indique lo contrario, ya no podra seguir
participando. El jugador debe utilizar algtn tipo de marcador
del mismo tamano que la peana de la miniatura Abatida, para
indicar su posicion. O simplemente puedes utilizar una peana
de su tamafio vacia.

Sea como sea, una vez Abatidas las miniaturas no
obstaculizan la Linea de visidon ni molestan al Movimiento.
Sin embargo, ninguna miniatura puede acabar su Movimiento
ocupando el mismo espacio que el marcador de una miniatura
Abatida. Pisar gente tirada es muy feo.

RAPINAR UN CRDAVER

Una miniatura puede gastar 1 Accién en registrar una
miniatura Abatida, amiga o enemiga, y hacerse con cualquier
arma o equipo especial que esta tuviera. Para ello debe
estar en contacto con el marcador de la miniatura Abatida,
y declarar esta Accion. Hay que tener en cuenta que ninguna
miniatura puede tener mayor niimero de armas de las que se le
permita equiparse (y no pudiendo combinar nunca dos armas
con la Regla especial A dos manos), por lo que debera elegir
si cambia las que tenia por las nuevas si ya tenia cumplido el
cupo.

INTERCAMBIAR BRLAS

Una miniatura puede gastar 1 Accion en Intercambiar balas
con otra miniatura amiga. Para ello debe estar en contacto con
la miniatura aliada, y declarar esta Accion. De esta manera
podra o bien darle balas a la otra miniatura o recoger balas
de esta.

Puesto que el nimero de balas y las miniaturas equipadas
con ellas son una informacion secreta, el jugador debera
apuntar claramente esto en su hoja de banda para que el rival,
si lo desea, pueda comprobar que todo es correcto al final de
la partida.

COMBATE

En algin momento de la partida, lo normal es que algunas
miniaturas acaben queriendo fostiarse en cuerpo a cuerpo, sin
sutilezas.

ASALTAR

SiunaminiaturaterminasuAcciondeMovimientoencontacto
peana con peana con una o varias miniaturas enemigas, se
considera que ha realizado un Asalto. Sin embargo, para poder
hacerlo, la miniatura debe tener al enemigo en su Linea de
vision al comienzo de su Accion de Movimiento. Es importante
tener en cuenta que el Asalto es la tnica forma de ponerse en
contacto peana con peana con una miniatura enemiga, por lo
que si los requisitos para realizar un Asalto no se cumplen, no
se puede hacer, incluso si la miniatura pudiera llegar a ponerse
en contacto con el enemigo mediante su Movimiento.

Realizar un Asalto implica no solo el Movimiento, sino
también una Accion inmediata y gratuita de Combatir.

Una vez en contacto, la miniatura asaltada se encarara de
manera automatica al asaltante.

Ademas, debido al impetu de la carga, una miniatura que
realiza un Asalto obtiene un bonificador de +1 a su Atributo
de Combate, y un bonificador adicional de +1 por cada Accion
de Movimiento anterior consecutiva en la que tuviera Linea de
vision hacia el enemigo y decidiera Asaltar.

Sin embargo, todos los Movimientos del Asalto deben
haberse realizado avanzando lo maximo posible hacia el
enemigo para proporcionar estos bonificadores. Esto no
significa necesariamente que la miniatura tenga que Moverse
en linea recta, ya que puede ser mas sencillo tomar una ruta
que esquive obstaculos en su camino, pero siempre debe
gastarse el nimero minimo de Acciones. De esta manera
podrias esquivar un Terreno pila chungo para Asaltar, pero
siempre que al esquivarlo no gastes mas Acciones de las que
usarias si lo atravesaras (considerando que podrias superar
los chequeos del Terreno).

Estos bonificadores se aplican a todas las Acciones de
Combatir realizadas contra la miniatura o miniaturas que
fueron objeto del Asalto, hasta que la miniatura asaltante
termine su Fase de activacion.

Para poder Asaltar durante su Fase de activacion, una
miniatura necesita mantener un impulso constante. Por lo
tanto, es importante tener en cuenta que una miniatura no
puede haber fallado ninguna tirada de Agilidad para atravesar
Terreno chungo o Terreno pila chungo, ya que esto le impediria
obtener los bonificadores habituales al Combate por Asaltar.

Recibir un Asalto de espaldas puede ser una situacion
desfavorable, ya que la miniatura asaltada no puede reaccionar
de la mejor manera para contraatacar. Por tanto, si la miniatura
asaltada no llega a tener Linea de vision hacia el atacante en
ningin momento de la Fase de activacion de este, el atacante
recibira un bonificador adicional de +1 al Combate.

Pero ademas, una miniatura puede decidir Asaltar a una
miniatura que esté justo por debajo de su altura. En este caso
las reglas seran las mismas que al dejarse caer, excepto que
la miniatura siempre quedara Tumbada en el suelo, incluso en
alturas inferiores al doble del tamaiio de su peana, debido al
impacto contra el enemigo. Sin embargo, antes aplicara unos
bonificadores adicionales de -1 al Combate y +1 a Fuerza en el
Asalto por cada fraccion de 5 cm de altura de la Caida. De esta
manera los Asaltos con Caidas superiores los bonificadores
son mas altos, pero puede llegar a quedar Abatida por la
misma Caida. Adn asi, ese Combate se resolvera siempre
antes de que la miniatura atacante quede Tumbada en el suelo
o resulte Abatida por la Caida.

Una vez que una miniatura se encuentre en contacto peana
con peana con una 0 mas miniaturas enemigas, solo tendra
dos opciones: Combatir o Separarse del Combate.

COMBATIR

Una miniatura que se encuentre en contacto peana con
peana con una miniatura enemiga podra gastar una Accion
para Combatir.

Entonces, ambas miniaturas realizaran una tirada enfrentada
de sus Atributos de Combate, sumando 1d10 + Combate +
bonificadores del arma + bonificadores varios.

La miniatura con el resultado mas alto habra Impactado a su
rival. En caso de empate, ambas miniaturas habran resultado
Impactadas. Los Impactos generados seran resueltos de
acuerdo a las reglas que se explican mas adelante.
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EJEMPLO
ASALTO

Un Bruto de los Pandilleros trata de Asaltar a una Mutante de los Mutardos. Emplea dos Acciones de Movimiento para ponerse

en contacto peana con peana con la Mutante. Al comienzo de ambas tiene Linea de vision hacia su objetivo, por lo que ambas
Acciones le otorgaran.un +1 cada una, de tal manera que el Bruto Asaltara a la Mutante con un +2 a su Atributo de Combate.

Una Engranaje de los Chatarreros trata de Asaltar a un Cabezon de los Mutardos. Al comienzo de su primera Accion de
Movimiento no tiene Linea de vision con el Cabezon, por lo que esta Accién no formara parte del Asalto y por tanto no concedera
bonificadores al Combate. :

Al principio de su segunda Accién de Movimiento, la Engranaje tiene Linea de vision con el Cabezén, por-lo que podra ponerse
en contacto peana con peana con el Cabezon y entablar un Combate con un +1 a su Atributo de Combate por haber Asaltado.
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"~ EJEMPLO
ASALTO | .

Nos encontramos con una Penitente de los Irradiados rodeada de un montdn de Hijos de la Sangre Negra con un Atributo de 2
4. - Acciones cada uno e intenciones nada agradables. Se encuentra en un paso que es Terreno chachi, rodeado de un pantano que
P ~es Terreno chungo.

El Hijo de la Sangre Negra A no tiene Linea de vision sobre ella en la primera Accion, asi que en esta sélo avanzara, sin que forme
parte del Asalto. En su segunda Accién puede Asaltar por el Terreno chachi sin problemas, asi que lo haré con un +1 a su Atributo
de Combate por haber Asaltado utilizando 1 Accion.

El Hijo de la Sangre Negra B llega a la Irradiada en su primera Accion. Tiene el camino mas corto en el Asalto a través de
Terreno chungo, pero si rodea, sigue siendo capaz de llegar por el Terreno chachi en su primera Accion, por lo que puede hacerlo
perfectamente. Lo hara con un +1 a su Atributo de Combate por haber Asaltado utilizando una Accion, y si sobrevive aun le
restara una Accion mas.

A

_EI Hijo de la:Sangre Negra C llega en una sola Accion a través del Terreno Chungo. Podria llegar a través de Terreno chachi,
: ' pero eso significaria gastar 2 Acciones, y puesto que siempre deben gastarse el nimero minimo de Acciones en el Asalto, no es
‘ posible hacerlo utilizando las 2 Acciones en el Asalto. Si quiere Asaltar, por lo tanto le quedan dos opciones. Puede atravesar el
Terreno chungo en busca de Asaltar y que atin le quede 1 Accidn extra después, pero arriesgandose a fallar la tirada de terreno,
perder los bonificadores al Asalto y ademas necesitar 2 Acciones para el Asalto, al pasar a mover la mitad. O puede hacer un
Movimiento en su primera Accion, acercandose por el Terreno chachi, sin que sea parte del Asalto, y en su segunda Accion
“Asaltar, pero solo con un +1 a su Atributo de Combate, puesto que el primer Movimiento no cuenta, ademas de quedarse sin
Acciones libres posteriores.

La Hija de la Sangre Negra D puede Asaltar tranquilamente en su primera Accion por Terreno chachi. Pero ademas, como inicia
el Asalto fuera de la Linea de vision de la Penitente, contara con un bonificador de +1 adicional a su Atributo de Combate, por lo
que en el Asalto tendra un bonificador de +2.
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Los Pandilleros A, B y C (en rojo), asi como los Mutardos D y E (en negro) lucharian en el Combate mdltiple, ya que estan en

EJEMPLO
'COMBATE MULTIPLE

contacto peana con peana al menos con una miniatura enemiga. El Mutardo F no estaria implicado en el Combate, ya que esta

en contacto con una miniatura de su bando, pero ninguna rival.

Es al Fase de activacion de la Jefa A que tiene Combate 7 (lleva filo medio). El resto de contendientes son el Bruto B con Combate
4 (lleva maza pesada), la Piltrafa C con Combate 4 (lleva maza ligera), el Mutante D con Combate 6 (lleva filo medio y la mutacion
Miembros extra) y el Mutante E con Combate 3 (lleva maza ligera).

Puesto que'la Jefa A es buena en Combate, decide atacar al Mutante D, para eliminar al rival mas fuerte, que tiene Combate
6. Realiza la tirada enfrentada y saca un 3 en 1d10. Debe sumar a esa tirada a su Atributo de Combate, pero ademas, sus
compaiieros en el Combate la apoyan, con un +1 cada uno, puesto que ambos tienen menos de Combate 6 (si alguno tuviera 6

0 mas, daria un +2). Eso nos da 3+7+1+1=12.

El Mutante D saca un 4 en 1d10. Tiene Combate 6y le'apoya un Mutardo con +1. Eso nos da 4+6+1=11.

Puesto que la Jefa A.gana la tirada enfrentada, habra impactado al Mutante D. Si consigue superar la tirada enfrentada de Fuerza
contra Dureza habra conseguido Abatirlo. Si fuera asi, debera ponerse inmediatamente en contacto con el Mutante E de manera
gratuita, ya que el Combate mdiltiple no ha terminado y se ha quedado libre. Después podria utilizar su siguiente Accidn para

COMBATE MULTIPLE

Siempre que haya dos o mas miniaturas en uno de los
bandos involucradas en un Combate, este se considerara un
Combate mudiltiple.

Toda miniatura que se encuentre en contacto peana con
peana con al menos una miniatura rival se considerara
involucrada en el Combate mudiltiple, no basta con estar pegada
a una miniatura amiga que esté combatiendo. Ahora bien,
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volver a Combatir contra el Mutante E, o intentar Separarse del Combate.

siempre que se cumpla esta condicion, todas las miniaturas
formaran parte del mismo Combate, incluso aunque algunas

N

no lleguen a estar en contacto entre si. .

En un Combate multiple, la miniatura con la Fase de
activacion debe decidir a qué miniatura enemiga involucrada__
en el Combate mdiltiple quiere Impactar, no teniendo. quie ser-

obligatoriamente aquella con la que estd en contacto. Serd , ..+%

contra esa miniatura contra la que realice su tirada enfrentada®
de Combate.



Sin embargo, hay que tener en cuenta que el resto de
miniaturas involucradas en el Combate mdltiple apoyaran a
sus companeros. De esta manera, cada miniatura del mismo
bando con un Atributo de Combate de 5 o menos, concedera
un bonificador de +1 a la tirada de Combate de su companero.

Las miniaturas con un Atributo de Combate de 6 0 mas,
concederan un bonificador de +2.

Si durante un Combate muiltiple, una miniatura se quedara
libre sin estar en contacto con alguna miniatura enemiga
superviviente, debera colocarse inmediatamente en contacto
con la miniatura enemiga mas proxima por el lado mas cercano
posible, sin que esto conlleve el uso de ninguna Accion.

SEPARARSE DEL COMBATE

Usar una Accion para Separarse del Combate es la unica
manera de dejar de estar en contacto con miniaturas enemigas
sin Abatirlas (salvo que sean estas las que se separen, claro).

Para lograr Separarse del Combate, la miniatura debe
vencer una tirada enfrentada de su Agilidad contra la Agilidad
de su oponente, u oponentes si esta en contacto con varias
miniaturas enemigas.

Siganalatirada, laminiatura podra moverse inmediatamente
siguiendo las reglas de Movimiento habitual.

Si pierde su tirada, cualquier oponente que haya superado su
tirada le habra Impactado automaticamente y seguira trabada
en el Combate.

No se puede Asaltar en la misma Accién en la que una
miniatura consigue Separarse del Combate, aunque si
podra hacerlo en Acciones posteriores en la misma Fase de
activacion.

DISPARD
DISPARAR

Una miniatura puede usar una Accion para Disparar un arma
a distancia a un enemigo. Para poder realizar el disparo, no
debe tener ninguna miniatura enemiga en contacto con su
peana, y debe tener Linea de vision hacia la miniatura a la que
quiere Disparar.

Para tratar de Impactar a un objetivo con un disparo se ha
de superar una tirada de Precision, a la que hay que aplicar los
modificadores de arma, Cobertura, distancia, etc.

Una miniatura que reciba un disparo de espaldas no puede
reaccionar con rapidez. En consecuencia, si la miniatura
disparada no tiene Linea de vision hacia el atacante, este
recibird un bonificador de +1 a la Precision.

Los Impactos generados seran resueltos de acuerdo a las
reglas que se explican mas adelante.

DISTANCIAS

La mayoria de las armas a distancia tienen tres rangos
diferentes de distancia que afectan a la Precision a la hora de
Disparar. Estos rangos son distancia corta, media y larga.

Si un objetivo se encuentra dentro del rango corto, se suma
un bonificador de +1 a la Precision. El rango medio no aporta
ningin modificador y el rango largo penaliza con -1 a la
Precision.

No sera posible Disparar mas alla de las distancias indicadas
en cada arma. Estos rangos vienen especificados en los
perfiles de las armas.

DISPARAR A UN COMBATE

Es posible Disparar a una miniatura enemiga que esté
involucrada en un Combate, pero se sufrira un penalizador
de -3 a la tirada de Precision. Si la tirada de Precision resulta
fallida a causa de este penalizador, se habra impactado a la
miniatura amiga.

Si fuese un Combate multiple, se escogera de manera
aleatoria qué miniatura ha sufrido el Impacto (descartando a
la que habia sido objetivo del disparo).

EVITAR UNA COBERTURA

Una miniatura que Dispare puede decidir Evitar una Cobertura
parcial (ver Coberturas en la pagina siguiente), lo que anularia
la bonificacion al Blindaje otorgada por esta. Puesto que
conlleva una dificultad mayor, Disparar a una miniatura tras
Cobertura evitandola tiene un penalizador de -3 a la Precision.

CONSEJD

La decision de evitar una Cobertura parcial o no suele
depender de la Precision de la miniatura y la Penetracion
de su arma.

Un Machaca de los Pandilleros con una ballesta prefiere

no sufrir el penalizador de -3 para Evitar la Cobertura
ligera de una cerca de madera (Blindaje +3), ya que tiene
Penetracién 3 y lo anula completamente. Sin embargo,
decide si hacerlo con un muro de hormigon (Blindaje
+7), ya que aun con su Penetracion, atn daria un bonifi-
cador de Blindaje de +4 a su objetivo.

EJEMPLD
DISPARO

Un Machaca de los Pandilleros con un Atributo de Pre-
cision 5 Dispara un arco a un rango de distancia corta a
un objetivo sin Cobertura.

A su Atributo de 5 habria que sumarle +1 por Disparar a

distancia corta y restarle -1 por la Regla especial Dificil
de usar del arco.

Esto hace que 5+1-1=5. Deberia sacar un 5 0 menos
en 1d10 para Impactar a su abjetivo con su disparo).




APUNTAR

Una miniatura puede decidir gastar una Accién en Apuntar.
Todas las Acciones de Disparar posteriores a la de Apuntar
durante esa Fase de activacion, tendran un bonificador de +3 a
la Precisién siempre que se realicen sobre la misma miniatura
rival (no se puede Apuntar y utilizar el bonificador sobre dos
objetivos diferentes).

Debido a que el bonificador se pierde al finalizar la Fase de
activacion de la miniatura, Apuntar no puede usarse en Fuego
defensivo.

FUEGO DEFENSIVO

Una miniatura puede utilizar una de sus Acciones para
prepararse para Disparar a alguna miniatura enemiga que se
mueva por su Linea de vision posteriormente.

Tras declarar esta Accion, la miniatura no podra hacer nada
mas en su Fase de activacion.

Una miniatura que esté en Fuego defensivo, podra realizar
UNA Accion de disparo gratuita a una miniatura enemiga
que realice una Accion de Movimiento posteriormente en el
mismo Turno de juego (sea en esa Ronda de Agilidad o alguna
posterior), siempre que esté dentro de su Linea de vision. El
jugador que realiza el Fuego defensivo elegira el momento justo
dentro del Movimiento de la miniatura enemiga en que dispara.
Si no la consigue Abatir, la miniatura seguira completando el
resto de su Movimiento normalmente.

Puesto que no es sencillo reaccionar rapidamente a un
movimiento de un enemigo, la tirada de Precision del Fuego
defensivo sufrira un penalizador de -2.

No es obligatorio usar el Fuego defensivo sobre la primera
miniatura enemiga que realice una Accién de Movimiento en
su Linea de vision, o ni siquiera usarlo si no se desea.

CONSEJD

Ya que una vez que se esta en Fuego defensivo la minia-
tura no puede hacer nada mas en su Fase de activacion,
lo logico es que esta sea su ultima Accion.

IMPHCTHR

Cuando una miniatura resulta Impactada, ya sea en un
Combate, un disparo, o alguna otra circunstancia del juego,
se comprueba si su agresor es capaz de superar su Dureza
y causarle dafio, realizando una tirada enfrentada de Fuerza
contra Dureza.

El agresor suma 1d10 + Fuerza del Impacto + modificadores
varios.

Si el valor de la Fuerza del Impacto es un modificador (un
nimero precedido del signo mas o el signo menos) se suma
también el Atributo de Fuerza del agresor.

La miniatura Impactada suma 1d10 + Dureza + Blindaje +
modificadores varios.

Si el agresor gana la tirada enfrentada, la miniatura
Impactada se considerara Abatida, salvo que tenga alguna
Regla especial (algunas miniaturas son capaces de aguantar
mas de un golpe).

BLINDRIE

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

Las miniaturas pueden estar equipadas con distintas
protecciones, que pueden ir desde simples ropas un poco
gruesas hasta chalecos antibalas. Estas tienen un valor de
Blindaje, mejor cuanto mayor sea, que sera (til contra los
ataques enemigos.

El valor de Blindaje se sumara a la Dureza de una miniatura
al ser Impactada por un ataque, pero hay que tener en cuenta
que puede ser contrarrestado por la Penetracion de las armas
o efectos del juego como se explica mas adelante.

La descripcion y estadisticas de los distintos Blindajes se
muestran en el capitulo de Equipo.

PENETRACION

La mayoria de las armas y algunos efectos del juego tienen
un valor de Penetracion, que representa su capacidad para
anular Blindajes (proporcionados tanto por Equipo como por
Coberturas).

El valor de Penetracién de un arma reducira el valor de
Blindaje de una miniatura hasta un minimo de 0.

Ten en cuenta que esa es la tnica finalidad de la Penetracion.
Una Penetracion positiva no da ningun bonificador a la Fuerza
del Impacto en la tirada enfrentada.

La descripcion y estadisticas de las distintas armas se
muestran en el capitulo de Equipo.

EJEMPLOS

Una miniatura tiene un Blindaje de 3 y es Impactada por
un arma con Penetracion 2.

Su bonificador de Blindaje a la Dureza sera de sélo +1.

Una miniatura tiene un Blindaje de 3 y es Impactada por
la explosion producida por la Regla especial Bomba an-
dante de Momma Nutritora, con una Penetracion de 6.

Su Blindaje quedaria anulado por completo (reducido a
0) y la miniatura contaria solo con su Dureza normal.

COBERTURRS

Aunque muchos de los guerreros que luchan en el Paramo
son bastante mastuerzos, suelen ser lo suficientemente
espabilados para utilizar los elementos de escenografia que
hay en el campo de batalla para protegerse de los ataques a
distancia enemigos.

Obviamente las miniaturas son estaticas, pero representan
a combatientes que en su avance estaran intentando buscar
siempre la mejor Cobertura, agachandose o colocandose de
perfil si es necesario para cubrirse lo maximo posible.

Las Coberturas pueden ofrecer un bonificador que se
sumaria al Blindaje de la miniatura a la hora de ser el objetivo
de un disparo.




Antes de empezar la partida es importante definir los tipos
de Cobertura que ofrece cada elemento de escenografia que
esta sobre la mesa de juego.

CONSEJD

Una manera sencilla de recordar los tipos de Cobertura
es escribir en la parte de abajo de los elementos el nu-

mero del tamaiio y la inicial del grado de proteccion, de
tal manera que tendremos 2M, 1P, 3L, etc.

Si no quieres que sea algo permanente, puedes usar las
tipicas pegatinas para poner precios o posits. :

TAMANOS DE COBERTURA

En lamesa puede haber mdltiples elementos de escenografia,
que variaran en tamafio considerablemente. A efectos de
juego se agruparan dentro de tres valores de tamafo, que van
del 1 que representa a los elementos mas pequenos al 3 que
representa a los elementos mas grandes.

Aungue sois vosotros los que lo decidis, como guia
aproximada para aplicar un tamaio de las Coberturas, podéis
considerar que aquellas de tamafo 1 miden hasta unos 3 cm
de altura, las de tamaio 2 entre esa medida y unos 6 cm, y las
de tamafio 3 por encima de esto.

Si algin elemento tiene zonas donde su forma y altura varie
considerablemente, lo apropiado es que algunas partes tengan
un valor de tamaio y otras sin embargo otro distinto.

A pesar de todo, podéis decidir que algin elemento no
proporcione ningun tipo de Cobertura por su pequefio tamafio
(por ejemplo, una lata de gasolina tirada en el suelo, que es
mas un adorno). Aun asi, por defecto todos los elementos
tendran un tamano.

GRADOS DE PROTECCION

No toda la escenografia que hay en la mesa de juego esta
construida con los mismos materiales. No protege de la
misma manera una valla de madera que un muro de hormigon.
A efectos de juego se agruparan dentro de tres grados de
proteccion que son Ligero, Medio y Pesado.

+ Una Cobertura con un grado de proteccion ligero ofrece
un bonificador al Blindaje de +3.

+  UnaCobertura con un grado de proteccion medio ofrece
un bonificador al Blindaje de +5.

* Una Cobertura con un grado de proteccion pesado
ofrece un bonificador al Blindaje de +7.

A continuacion tienes algunos ejemplos de elementos y los
grados de proteccion que proporcionan:
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COBERTURA PARCIAL Y TOTAL

Para comprobar si una miniatura tiene Cobertura, lo primero
es mirar si esta en la Linea de vision del atacante. Porque
obviamente si no lo esta, la miniatura atacante no la ve y ni
siquiera podra intentar dispararle.

Siendo asi, debes comprobar si se puede trazar una linea
recta desde cualquier punto del arco frontal de la peana
de la miniatura atacante (el arco de los 180° de la Linea de
vision) a cualquier punto de la peana de la miniatura objetivo
que atraviese algun elemento de escenografia. Si es asi la
miniatura tendra Cobertura, por el contrario no tendra ningtn
tipo de Cobertura.

Si tiene Cobertura, debemos comprobar si se puede trazar
una linea recta desde cualquier punto del arco frontal de la
peana de la miniatura atacante a cualquier punto de la peana
de la miniatura objetivo que en esta ocasion no atraviese algtn
elemento de escenografia. Si es asi tendra Cobertura parcial,
mientras que si es imposible el trazar una linea que no pase
por algun elemento tendra Cobertura total.

Si, sabemos que estas leyendo esto y te esta explotando un
poco la cabeza, pero mas adelante tendras ejemplos y veras
que realmente es sencillo.

Hay que tener en cuenta que si la peana de la miniatura
atacante esté en contacto con un elemento, y le concediera a
ella misma Cobertura parcial, ese elemento de escenografia no
proporcionara Cobertura a su objetivo pese a estar en medio
de la Linea de vision. Vamos, que si disparas justo pegado a
una Cobertura que no te cubra por completo, se supone que
asomas momentaneamente tu arma, y esta te cubre a ti pero
no a tu rival. Obviamente, si el elemento deja totalmente oculta
la miniatura, esta no podra disparar, ya que la miniatura no
tendria Linea de vision.

APLICANDO LA COBERTURA

Una vez comprobado el tipo de Cobertura entre la miniatura
atacante y la miniatura objetivo, es importante saber si la
oculta, le da bonificadores, etc. Todo esto dependera del
tamafio de la peana de laminiatura y el tamafio de la Cobertura.

Si la miniatura tiene Cobertura total:

« Una Cobertura de tamafo 1 ofrece los bonificadores
de Cobertura a las miniaturas en peana de 25 mm y de
40 mm y no ofrece bonificadores a las miniaturas mas
grandes.

+ Una Cobertura de tamaiio 2 oculta totalmente a las
miniaturas en peana de 25 mm y de 40 mm y ofrece los
bonificadores a las miniaturas mas grandes.

+ Una Cobertura de tamano 3 oculta a todas las
miniaturas.

Si la miniatura tiene Cobertura parcial:

* Una Cobertura de tamafio 1 ofrece los bonificadores
de Cobertura a las miniaturas en peana de 25 mm y de
40 mm y no ofrece bonificadores a las miniaturas mas
grandes.

+  Una Cobertura de tamaiio 2 y 3 ofrece los bonificadores
de Cobertura a todas las miniaturas.

Cuando una Cobertura ofrezca los bonificadores, estos
deben sumarse al Blindaje de la miniatura objeto del disparo.
Si no ofrece bonificadores es que es tan pequena respecto al
objetivo que no es un obstaculo para el disparo.

Si una Cobertura oculta a la miniatura, ni la miniatura
atacante tiene Linea de vision hacia ella, ni viceversa. Es un
obstaculo tan grande que tapa por completo.
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APILAR COBERTURAS

En algunos casos la linea que se traza desde el atacante al
defensor puede atravesar mas de una Cobertura.

Sise atraviesan varias Coberturas que ofrezcan el bonificador
alaminiatura objetivo se afiadira +1 a ese bonificador por cada
elemento de Cobertura adicional al elemento de Cobertura
con el grado de proteccion mas alto. O lo que es lo mismo, se
usaria el bonificador al Blindaje mas alto, y luego se sumaria
+1 adicional por cada Cobertura extra.

EJEMPLD

Una miniatura se encuentra tras un muro de ladrillo, que
tiene un grado de proteccion medio y ademas esta equi-

pada con un escudo.

En este caso obtendria el Blindaje +5 del muro, que es
el grado de proteccion mas alto (el escudo proporciona
Blindaje +2) y ademas un +1 adicional por apilar la Co-
bertura del escudo.

DIFERENTES ALTURAS

Todas las reglas anteriores estan pensadas entre dos
miniaturas que se encuentren a la misma altura. ;Pero qué
ocurre si una miniatura trata de disparar a otra desde una
posicion mas elevada? ;Y al revés?

Si la miniatura objetivo esta en una posicion superior, como
el tejado de un edificio, se considerara que no tiene Cobertura
si su peana esta en contacto con el borde. Si no estuviera en
contacto con el borde, pero su peana se encuentra dentro,
aunque sea parcialmente, de una distancia del borde como
maximo del tamano de su peana, se considerara que esta
tras Cobertura. Si su peana esta mas alejada del borde que
una distancia igual al tamafo de su peana, estara totalmente
ocultay no habra Linea de vision hacia ella, por lo que no podra
ser objetivo de un disparo.

Si por el contrario es una miniatura que esta en altura la
que dispara a la que se encuentra por debajo, se usaran las
reglas de estar en contacto con un elemento, de tal manera
que no habra Cobertura hacia su objetivo si ella misma tenia
Cobertura y no tendra Linea de vision si tampoco habia Linea
de vision hacia ella.

En general consideraremos que dos miniaturas estan a
diferentes alturas de cara a las Coberturas si hay mas de 5
cm de diferencia entre la altura a la que se encuentra unay la
altura a la que se encuentra la otra.

CONSEJD

Recuérdalo de manera sencilla asi. ¢{Mas alla del tamafio

de tu peana del borde? Esa miniatura ni ve ni la pue-
den ver. ¢En el borde? No tiene Cobertura ni la tienen los
rivales. ¢Entre esos dos casos? Tienes Cobertura si te
Disparan pero tu rival no la tiene si le Disparas.

Si una miniatura esta en altura, y ala vez tras algun elemento
de escenografia, se apilaran las Coberturas de la manera
habitual.

Para saber si las miniaturas en la parte inferior estan tras
Cobertura, se trazara la linea en el aire desde el borde, en la
parte mas cercana a la peana de la miniatura atacante, hasta la
peana de la miniatura objetivo y se comprobara de la manera
habitual si atraviesa algin elemento de escenografia.

ESCENOGRAFiA EXTRANA

En ocasiones puede haber elementos de escenografia con
formas poco regulares que no se pueden cubrir facilmente
con estas reglas. Escaleras que suben, vallas que no cubren
la peana pero si las parte superior de una miniatura, etc. En
esos casos, lo mas normal es que se considere que hay una
Cobertura parcial, pero lo ideal es que se aplique la l6gica
dentro de lo posible. Y si no se esta de acuerdo, a tirar los
dados para ver qué se decide.

MINIATURAS COMO COBERTURA

Las miniaturas amigas o enemigas pueden estar en linea
de tiro y funcionar en cierta manera como Cobertura. Debera
comprobarse de la misma manera que con las Coberturas si
las miniaturas ofrecen Cobertura parcial o total, como si las
peanas de las miniaturas que estan en medio del disparo
fuesen escenografia.

Si la Cobertura es total, la miniatura objetivo estara
totalmente tapada y no podra ser seleccionada como blanco.

Si unas miniaturas ofrecen Cobertura parcial a una miniatura
objetivo de un disparo, se usarian las reglas de Disparar a un
Combate. La miniatura que dispare sufrira un penalizador -3
a la Precision. Si la tirada de Precision se falla a causa de ese
penalizador, se habra impactado a la miniatura que otorgaba
Cobertura. Solo se podra impactar a la miniatura que ofrezca
Cobertura mas cercana al atacante. Si hubiera dos igual
de cerca se elegira una al azar. Si el disparo atraviesa mas
Coberturas, se beneficiaria de ellas como si esa miniatura
hubiera sido la miniatura objetivo inicial.

No es posible Evitar la Cobertura como con elementos
de escenografia, ya que las miniaturas estan siempre en
movimiento.

TODO ES MAS SENCILLO

Posiblemente hayas leido esto y te preguntes: ;realmente es
necesario trazar siempre esas lineas y demas? Por supuesto
que no. Todo esto trata de explicarte con palabras lo que es
una Cobertura parcial, total o no estar si quiera en Cobertura, lo
cual visualmente es mas sencillo pero explicarlo no tanto. Pero
la realidad es que como minimo en el 90% de las ocasiones
todo eso va a estar mas que claro a simple vista.

Si una miniatura esta en campo abierto no tienes que andar
trazando lineas para ver que ninguna cruza un elemento de
escenografia. Si esta claramente detras de un elemento pues
lo mismo. Y siparte de la peana asoma pues esta claro que es
Cobertura parcial.

Sélo en el caso de una posicion muy dudosa donde esté tan
justo al borde de un elemento necesitaras trazar una linea para
ver si lo atraviesa o no. Y ya esta.

Y por supuesto, ten en cuenta siempre esto. Si dos
miniaturas estan en su Linea de visién y una puede disparar a
la otra, también va a poder suceder lo contrario.
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EJEMPLOS
COBERTURAS

En el ejemplo A no se puede trazar ninguna linea desde los arcos frontales de las peanas de los atacantes a cualquier punto de
las peanas de las miniaturas objetivo que no pase por el elemento de escenografia, por lo que ambas tienen una Cobertura total.
Al 'ser un elemento de tamafio 2 y ambas miniaturas ir en peana de 25 mm, el elemento las oculta totalmente y no tendrian Linea
de vision entre ellas, por lo que no podrian ser objetivos de un disparo.

En el ejemplo B puede trazarse una linea entre un punto de las peanas de los atacantes a cualquier punto de las peanas de las
miniaturas objetivo que no pase por el elemento de escenografia, pero también puede trazarse una linea que si atraviesa el
elemento. Por lo tanto ambas tienen Cobertura parcial. Si alguna de las dos miniaturas, o incluso ambas, estuviera pegada al
elemento, podria disparar a la otra miniatura ignorando esa Cobertura.

En el ejemplo C no se puede trazar ninguna linea entre cualquier punto de las peanas de las miniaturas que pase por el elemento
de escenografia, por lo que ninguna de las dos tiene Cobertura.
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EJEMPLés
COBERTURAS
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Un mtegrante deI V‘Relch tiene a dos Mutardos a tlro ambos con peanas de 25 mm.

Aungue puede trazar una linea desde un punto del arco frontal de su peana hasta la peana del Mutardo A, sin que atreviese el
coche, también puede llegar a trazar alguna linea que si lo atraviesa, por lo que el Mutardo tiene Cobertura parcial. El coche es
una Cobertura pesada de tamafio 1, por lo que si Dispara al Mutardo A este tendria un bonificador al Blindaje de +7.

Por el contrario, es posible trazar lineas desde todos los puntos del arco frontal de su peana hasta todos los puntos de la peana
de la Mutarda B, y que nlnguna atrawese algin elemento por lo que la miniatura no esta protegida por Cobertura.

Un integrante de los Pandilleros tiene a tres miniaturas del V Reich en su Linea de vision.

La miniatura A tiene Cobertura total, ya que no se puede trazar ninguna linea desde algtn punto del arco frontal de la peana del
Pandillero que no atreviese el elemento de escenografia. Este elemento es una Cobertura pesada de tamafo 1y la miniatura
tiene una peana de 25 mm, por lo que si le Dispara, esta tendria un bonificador al Blindaje de +7.

La miniatura B tiene Cobertura parcial, ya que hay alguna linea que atraviesa la escenografia, pero no todas. Sin embargo la
miniatura tiene una peana de 55 mm, y por lo tanto un elemento de tamafio 1 no le ofrece ningtin bonificador por Cobertura.

La miniatura C tiene también Cobertura parcial, ya que hay alguna linea que atraviesa la escenografia, pero no todas. Este
.elemento es una Cobertura media (es adobe) de tamaiio 3 y la miniatura tiene una peana de 40 mm, por lo que si le Dispara, esta'
tendria un bonificador al Blindaje de +5. Si el elemento cubriera totalmente a la miniatura, esta estaria totalmente oculta y no
podria ser objeto de disparos, ya que no habria Linea de vision hacia ella.

Hay que tener en cuenta que las 3 miniaturas del V Reich, al estar pegadas alas Coberturas podrian Disparar al Pandillero sin
que se beneficiara de estas protecciones.
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EJEMPLOS
APILAR COBERTURAS

= 3 N i R .
Un Chispa de los Hijos de la Sangre Negra con peana de 40 mm se dispone a Disparar a un Cardenal Nuclear de los Irradiados
con peana de 25 mm. Por el medio hay tres elementos de escenografia. Los elementos A y B son unos neumaticos, por lo que

sirven como Coberturas con un grado de proteccion ligero y tamaiio 1, mientras que el elemento C es un coche, que también
tiene tamano 1, pero un grado de proteccion pesado.

El Chispa esta pegado al elemento A, por lo que no se tendra en cuenta su Cobertura. El Cardenal si que se protegera con los
elementos By C. De estos debemos elegir la Cobertura de mayor grado de proteccion, en este caso la del C, que al ser Cobertura
- pesada confiere un bonificador al Blindaje de +7. El elemento B tiene un grado de proteccion ligero, lo que confiere un bonificador
al Blindaje de +3, pero al estar apilando Coberturas, solo sumara un +1 adicional. De esta manera el Cardenal Nuclear tendra
un bonificador por Cobertura, que sumaria a su Blindaje, de +8 (7+1). Si el disparo fuera al contrario, el Chispa también se
beneficiaria de la Cobertura del elemento A, y por lo tanto sumaria un +1 adicional a su Blindaje, siendo un +9.

MINIATURAS COMO COBERTURA

Un Pandillero tiene la intencion de Disparar al
Mutardo B.

Puede trazarse una linea desde un punto del
arco frontal de la peana del Pandillero que no
llegue a atravesar al Mutardo A, pero también
puede trazarse una linea que si lo atraviese. Eso
significa que sirve como Cobertura parcial para
el Mutardo B.

Por lo tanto se utilizaran mismas reglas de
Disparar a un Combate (pagina 21). El Pandillero
sufrird un penalizador -3 a la Precision a la hora
de Disparar. Si fallara la tirada de Precision a
causa de ese penalizador, habra impactado a la
miniatura que otorgaba Cobertura, en este caso
el Mutardo A.

Si no pudiera trazarse ninguna linea desde
alguin punto de la peana del Pandillero que no
atravesase al Mutardo A, eso significaria que el
Mutardo B estaria totalmente cubierto, y por lo
tanto no podria designarse como objetivo de los
disparos.
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EJEMPLOS

COBERTURAS A DIFERENTES ALTURAS
< -

Tres Pandilleros, todos con peanas de 25 mm, se encuentran en lo alto de un edificio.

Los Pandilleros A y C podrian Disparar al Ido que se encuentra abajo, ya que se encuentran, aunque sea parcialmente a una
distancia como maximo del tamaiio de su peana del borde, en este caso 25 mm. El Pandlllero B se encuentra mas alla de esa
distancia, por lo que no puede Disparar.

Pero estas miniaturas también pueden ser objeto de disparos desde el suelo. El Pandillero A, al estar pegado al borde del edificio,
no dispondria de Cobertura. El Pandillero B esta alejado mas alla del tamafio de su peana del borde, por lo que esta totalmente
cubierto y no podra ser objeto de disparos. El Pandillero C no esta pegado al borde, pero se encuentra parcialmente dentro de
una distancia maxima del tamafio de su peana de 25 mm desde este, por lo que dispondra de la Cobertura que le proporciona el
edificio.

TAMANOS DE COBERTURA VARIABLES
b _CLTUSEE

- .
” La mayor parte de los elementos de escenografia
- . que se pueden encontrar en la mesa de juego
) \ " \ tendran una forma bastante uniforme, y por lo
tanto un Unico valor de Tamafo de Cobertura.
. Sin embargo, algunos pueden tener una forma o
altura que varie considerablemente de un lugar
a otro del propio elemento. En ese caso pueden

asignarseles distintos valores de Tamafio de
Cobertura dependiendo de la zona del elemento.

En este caso, el Toro tendria una Tamaho de
Cobertura de 3 en la zona marcada de verde,
pero sin embargo un Tamaiio de Cobertura de
1 en la otra zona, tras la que se encuentra la
miniatura. Se debera utilizar por tanto el valor
que corresponda a la zona por la que atraviese
la linea que va desde la miniatura atacante
hasta la miniatura objetivo.
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REGLAS

= A DOS MANOS

Algunas armas necesitan de ambas manos para ser
utilizadas. No es posible estar equipado con mas de un objeto
con esta Regla especial.

= ARMA DE FUEGO
El arma no lleva incluida la municion. Las balas han de ser
adquiridas aparte.

= ARMATOSTE

El objeto es aparatoso de llevar y no es facil moverse con él.
Otorga un penalizador de -1 a la Agilidad de la miniatura. No
es posible estar equipado con mas de un objeto con esta regla.

= AUTOMATICO

Antes de Disparar con este arma se debe declarar si se
va a usar el modo habitual o el automatico. Disparar en
modo automatico implica no solo el disparo, sino también
dos Acciones de Disparo adicionales inmediatas, gratuitas
y obligatorias (siempre que el arma tenga la suficiente
municion). Estas dos Acciones gratuitas de Disparo se pueden
realizar contra la misma miniatura rival o contra otra a un
maximo de 10 cm del anterior objetivo.

EJEMPLOS

Un Ubersoldat del V Reich Dispara con un rifle automa-
tico en modo automatico a un Cabezdn de los Mutardos.
Le impacta y consigue Abatirle. En el segundo disparo
elige como blanco a un Mutante que estaba a 10 ¢cm del
primero. Esta vez falla el disparo, asi que decide utilizar
el tercer y Ultimo disparo otra vez contra este Mutante

para intentar Abatirlo definitivamente.

Un Cardenal Nuclear de los Irradiados quiere Abatir a un
Jefe de los Pandilleros, asi que gasta su primera Accion
en Apuntar y declara que va a Disparar en su segunda
Accion en modo automatico su rifle automatico.

En el primero disparo falla la tirada de Precision.

En el sequndo disparo (la primera Accion de Disparo gra-
tuita) consigue Impactar, pero el chaleco antibalas del
Jefe de los Pandilleros hace su trabajo y le protege.

No le quedan mas balas al Cardenal Nuclear, asi que
pierde la tercera Accion de disparo (la segunda gratuita)
.y su plan de Abatir al Jefe queda frustrado. ’

" Un Curtido de los Pandilleros Dispara con un rifle auto-

matico en modo automatico a un Engranaje de los Cha-
tarreros. Tanto la tirada de Precision como la de Impacto
resultan exitosas, asi que el Engrahaje resulta Abatido.

El Curtido realiza el sequndo disparo (primera Accion
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gratuita) a un Dinamo que esta a 7 cm del Engranaje re- -

cién Abatido. Esta vez falla el disparo.

Podria realizar el tercer disparo (segunda Accion gratui-
ta) contra el mismo Dinamo, pero esta mas interesado
en Abatir a Caronte, que se encuentra a pocos centi-

+ metros del Dinamo al que acaba de Disparar. Dispara y

consigue Abatirlo.

La primera Accion de esta Fase de activacion ha sido
todo un éxito. Le quedan dos balas, asi que podria deci-
dir Disparar nuevamente en modo automatico, pero pre-
fiere reservar una de sus balas, por lo que declara que
va a gastar su segunda Accion para Disparar en el modo

- habitual su rifle automatico contra un amenazante Pis-
tén con lanzaarpones que esta reclamando su atencion.
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= BERSERKER

Algunos luchadores son tan agresivos o fanaticos que
parecen no darse cuenta de que estan muertos hasta que es
demasiado tarde para el bienestar de sus rivales.

La miniatura puede completar la Fase de activacion propia
tras resultar Abatida. Al final de esa Fase de activacion, siacaba
el ultimo Turno de la partida o si resulta Abatida de nuevo (lo
que antes suceda), se considerara una baja definitiva.

EJEMPLOS

Un Paladin de los Irradiados consigue Abatir en su Fase
de activacion a una Bestia del pozo de los Mutardos. Sin
embargo al tener la Regla especial Bersérker, esta se
mantendra firme, y por lo tanto seqguira trabada con el
Paladin. Cuando sea la Fase de activacion de la Bestia
del pozo esta podra Combatir con el Paladin, y sera Aba-
tida definitivamente si el Paladin la Abate de nuevo o, si
esto no ocurre, al acabar su Fase de activacion.

- Tenemos el mismo caso de antes, pero ahora el Paladin
Abate a la Bestia del pozo durante la primera Accion de

- la Fase de activacion de esta. Como a la Bestia del pozo
aun le queda una Accion en esta Fase de activacion, esta
vez resultara definitivamente Abatida al finalizar esa Ac-
cion, suceda lo que suceda en el Gombate.

= BESTIA

Una miniatura con esta regla no puede controlar ni
Interaccionar con objetivos en las misiones que los contengan
y es incapaz de escalar superficies verticales, ni siquiera
por una escalerilla. Ademas, no podra Rapifiar un cadaver ni
Interaccionar con ningun tipo de aparato.

= BOMBA

Ya sean realizadas con una mezcla de productos quimicos,
o0 con un trapo encendido en una botella con combustible, el
cometido es aniquilar o debilitar al enemigo. Un arma con esta
regla puede comprarse individualmente hasta un maximo de
tres, pero a efectos de equipo solo cuenta como un arma. Eso
significa que a la hora de cuantificarse para la Regla especial
Escasa, todas las bombas en una miniatura contaran como
una sola.

Debido a su fragilidad no puede emplearse en Combate
como arma improvisada; por lo que una miniatura equipada
Unicamente con un arma con esta regla contard como
desarmada en Combate.

Las bombas suelen tirarse con el brazo y se destruyen al
impactar, por lo que tienen también las reglas especiales Tiro
parabdlico y Usar y tirar.
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= CAMUFLAJE

Algunos combatientes son dificiles de distinguir del entorno.
Los Disparos realizados contra esta miniatura sufren un
penalizador -2 adicional a la Precision en las tiradas para
Evitar Cobertura (lo que hace un total de -5 a la Precision).

= ;iiCATAPUM!!!

A la hora de Disparar, un arma o municién con esta regla que
saque un resultado de 9 o0 10 en la tirada de Impactar sufrira
una explosion interna: el Disparo fallara automaticamente y
el arma quedara inutilizada durante el resto de la partida. Si
por alguna razon el Impacto fuese automatico (por tener una
Precision de 10 gracias a modificadores, por ejemplo), habra
que realizar igualmente la tirada de 1d10 para ver si se aplica
estaregla. Con el resto de resultados funcionara normalmente,
independientemente de que consiga Impactar o no.

= COMBUSTIBLE (X)

El equipo con esta regla necesita de cargas de combustible
para funcionar. El equipo comienza con X cargas, pero cada
vez que se realice un Disparo, ataque o utilice, gastara las
cargas indicadas, hasta quedar agotada y dejar de funcionar.

Pero llevar ese combustible es peligroso, asi que si una
miniatura con un equipo con esta regla es Impactada puede
llegar a explosionar. Si después de ser Impactada, en la tirada
enfrentada de Fuerza contra Dureza el atacante saca una tirada
de 1, habra una explosion. La miniatura que porte el equipo, y
cualquier miniatura en contacto con ella, sufrira un impacto de
tanta Fuerza como cargas le queden al equipo y Penetracion 3.

= DIFICIL DE USAR

Algunas armas no son sencillas de utilizar. El arma a
distancia penaliza con un -1 a la Precision a los Disparos que
se realicen con ella.

= ELECTRIFICACION

Si una miniatura Impacta en cuerpo a cuerpo a alguien con
un objeto con esta Regla especial, 0 usa un Accion para activar
un objeto con esta regla, debera realizar una tirada de Dureza.
En caso de fallarla, la descarga eléctrica lo habra dejado tan
mermado que sufrira un penalizador de -3 en los Atributos de
Combate, Precision y Agilidad, a un minimo de 1, hasta que
finalice su siguiente Fase de activacion en el proximo Turno.

= ESCASA

Cualquiera puede encontrar un palo en el Paramo, pero
algunas armas son escasas y es mas complicado hacerse
con ellas o construirlas. Un arma con esta regla sélo puede
repetirse un maximo de 3 veces en una misma banda.

= ESCURRIDIZO

La miniatura no necesita realizar la tirada enfrentada
de Agilidad para Separarse del Combate. La supera
automaticamente.
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= |GNIFUGO
Una miniatura equipada con un Blindaje con esta regla
ignorara los efectos de los marcadores de Fuego.

= {MPETU (X)
Obtiene un bonificador a la Penetracion y a la Fuerza igual

al nimero entre paréntesis por cada bonificador de +1 al -

Combate recibido por el Movimiento del Asalto.

= [NCENDIARIA (X)

Las armas con esta regla cubren de llamas la zona alli
donde impactan, obligando a los rivales a salir de cobertura
o haciendo muy arriesgado cruzar ciertas zonas. Estas armas
dejan un marcador permanente de Fuego de 5 ¢cm de radio.

Toda miniatura impactada con un arma con la regla
Incendiaria (X) recibira un Impacto con un valor de Penetracion
y Fuerza indicado por el nimero entre paréntesis, que ignora
cualquier tipo de bonificacion por Cobertura. Si sobrevive
debera desplazarse inmediatamente fuera del marcador de
Fuego en sentido contrario al rival que ha efectuado el ataque.
Tras esto las miniaturas podran entrar y quedarse dentro de
los marcadores de Fuego bajo su riesgo.

Cualquier miniatura que durante el transcurso de una Accion
contacte con un marcador de Fuego sufrira un Impacto con
un valor de Penetracion y Fuerza indicado por el nimero entre
paréntesis. Una miniatura sufrira los efectos del fuego sélo una
vez por Accidn, que sera el mas potente, independientemente
de que al moverse salga y entre en un marcador o atraviese
mas de un marcador.

Por otra parte, si una miniatura tiene algiin arma con esta
regla y resulta Abatida, estas armas detonaran, centrando
el area de explosion sobre la peana de la miniatura Abatida.
Deberan seguirse las mismas reglas que si el arma hubiera
impactado, pero anadiendo un bonificador de +1 a la Fuerza
por cada arma incendiaria equipada tras la primera. Ademas,
el equipo que lleve habra resultado destruido y no podra ser
usado por otra miniatura.

= INFILTRACION

Unaminiatura con estaregla, no tiene por qué ser desplegada
en la zona de despliegue con el resto de miniaturas. En su lugar
puedes decidir que avanza secretamente 10 cm por Turno de
juego desde el borde de la zona de despliegue propia mas
cercano al centro de la mesa, pudiendo aparecer en cualquier
Turno posterior al primero hasta un maximo del cuarto Turno.
Desplegara dentro de esa distancia en cualquier lugar de la
mesa, a no menos de 15 ¢cm de cualquier miniatura enemiga, y
en un lugar donde ninguna miniatura enemiga tenga Linea de
vision sobre ella.

En el Turno en que se quiera desplegar la miniatura, debe
indicarsele al rival al principio de la Ronda de Agilidad que le
corresponda y actuara de la misma manera que el resto de
miniaturas de esa Ronda de Agilidad.

EJEMPLO

El jugador decide que la miniatura aparezca en el cuarto
Turno de juego.

Puede situarse en cualquier lugar de su zona de desplie-
gue, o hasta 30 cm de ella (10 cm por cada Turno an-
terior), a 15 cm como minimo de las miniaturas rivales
y en un lugar en el que estas no tengan Linea de vision
sobre ella. \

= LENTORRA (X)

Un arma con esta regla, necesita que se gaste un niimero
de Acciones, indicadas por el nimero entre paréntesis, para
ser recargada después de Disparar. Estas armas comienzan
la partida cargadas. Si el arma fuese de cuerpo a cuerpo,
los bonificadores del arma se aplican-a la primera Accion
de Combate que consiga Impactar. Acto sequido, este arma
contara como descargada.

En las siguientes Acciones de Combate de la Fase de
activacion se podran aplicar los modificadores de cualquier
otro arma que posea la miniatura (contraviniendo las reglas
habituales por poseer dos armas en un Combate) o de arma
improvisada si este arma ya descargada fuese la Gnica que
pueda o quiera emplear.

= MAMOTRETO

Algunas armas tienen un tamano descomunal. No sélo deben
utilizarse las dos manos para utilizar una de estas armas,
sino que ademas una miniatura equipada con ella no podra
equiparse con ningun otro arma. Si es un arma a distancia,
debido a la envergadura y peso de esta, contara como una
maza pesada al ser utilizada en Combate cuerpo a cuerpo.

= MONGUER

Hay luchadores especialmente cortos de mente. Una
miniatura con esta regla no puede controlar ni interaccionar
con objetivos en las misiones que los contengan. Ademas, no
podra Rapifar un cadaver ni Interaccionar con ningun tipo de
aparato.

= MONTADA

Algunos parameios que seguro Son unos vagos, Se
desplazan sobre animales o pequefos vehiculos. Estas
miniaturas no pueden controlar ni interaccionar con objetivos,
no pueden Atravesar obstaculos y son incapaces de Trepar, ni
siquiera por una escalerilla.

Ya que es dificil Disparar mientras se monta, cualquier arma
con la que dispare tendra un penalizador de -1 a la Precision.

= PLANTILLA

Un arma con esta regla, cuando dispare, impactara
automaticamente a cualquier miniatura en Linea de vision
tocada por la plantilla correspondiente sin necesidad de
realizar ninguna tirada de Precision. Ademas ignorara cualquier
bonificador por Cobertura. La plantilla debera colocarse en
contacto con la peana de la miniatura que dispara en cualquier
posicion en el borde de la peana en su Linea de vision.

No podra usarse Fuego defensivo con un arma con esta
regla. Por otra parte, si se impacta a una miniatura en Combate
o Combate miuiltiple, seran impactadas todas las miniaturas
involucradas en este, aunque no sean tocadas directamente
por la plantilla.
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= POSTAS

Un arma a distancia con esta regla, concedera un bonificador
de +1 a la Precision a los disparos que se realicen con ella.
Debido a la dispersion de sus disparos, no es posible Evitar
Cobertura al Disparar, ni intentar elegir como blanco a una
miniatura en particular en un Combate, al que se disparara sin
penalizadores, pero siendo impactadas todas las miniaturas
involucradas en caso de éxito.

= RAUDO

Hay criaturas mas rapidas de lo habitual. Una miniatura con
esta regla puede Mover 15 cm en lugar de 10 cm por Accién
de Movimiento.

= RETRASO (X)

Una miniatura con esta regla puede elegir retrasar su Fase
de activacion una vez por Turno de juego hasta tantas Rondas
de Agilidad como el nimero entre paréntesis. Cuando llegue su
momento de actuar, podra declarar que actuara en una Ronda
de Agilidad posterior dentro de ese margen.

A la hora de actuar se seguiran las reglas habituales de
orden de actuacion, como si la miniatura con esta regla tuviera
la misma Agilidad que el resto de miniaturas que deben actuar
en esa Ronda de Agilidad.

EJEMPLO

Un Jefe de los Pandilleros con Agilidad 6 y Retraso (3),
puede declarar cuando llegue su momento de actuar en
la Ronda de Agilidad 6, que lo hara en la Ronda de Agili-

dad 3, ya que puede retrasar su Fase de activacion hasta
3 Rondas de Agilidad. :

Si hubiera alguna miniatura mas que actuara en esa
Ronda de Agilidad, se sequirian-las reglas de orden de
actuacion habituales.

= SALTO

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

Mientras solo realice saltos y no camine, ignora el Terreno
chungo y el Terreno pila chungo.

Pueden combinarse varias Acciones de Movimiento seguidas
en una misma Fase de activacion, para hacer un stper salto,
que por lo tanto podra alcanzar una distancia maxima igual a
la suma del Movimiento de todas esas Acciones. En ese caso
sélo al final de la dltima Accion de Movimiento tendra que
posarse, pudiendo usarlo también para Asaltar.

EJEMPLO

Una miniatura decide combinar sus 2 Acciones de Mo-
vimiento para hacer un super salto. Por lo tanto podra
hacer un salto de una distancia maxima de 20 cm (10
cm por cada Accion de Movimiento que ha combinado).

= SED DE SANGRE

Siempre que una miniatura con esta Regla especial tenga
Linea de vision con una miniatura enemiga, debera dirigirse
de la manera mas corta posible hacia ella, hasta llegar al
Combate. Si hubiera mas de una miniatura enemiga, debera

o 23 ‘.-: 26

avanzar hacia la mas cercana (tirando al azar si estuvieran a la
misma distancia). No podra usar nunca la Accion de Separarse
del Combate.

= TIRO PARABOLICO

Un arma con esta regla no sequira las reglas habituales de
disparo. Debe elegirse un objetivo a una distancia minima de
5 cm, que ademas de una miniatura puede ser un punto del
terreno. Se tirara para Impactar de manera habitual, pero si
falla, se desviara del objetivo 2,5 cm por cada fraccion de 2 que
se haya alejado en la tirada. La desviacion sera hacia adelante
si la tirada de Precision fue par, y hacia atras si la tirada fue
impar. Nunca podra desviarse mas atras que la miniatura que
usa el arma, si lo hiciera, se considerara que le ha caido justo
encima (quizas se le reshaldé de la mano) y podra desviarse
hacia delante incluso mas alla del alcance del arma.

No es posible Apuntar ni Evitar Cobertura con un Tiro
parabdlico.

EJEMPLOS

Un Ascua de los Hijos de la Sangre Negra tiene Precision
4 y lanza un coctel molotov, que es un arma con la Regla
especial Tiro parabdlico.

En la tirada de Precision saca un 8, por lo que falla la
tirada, y se desvia 2,5 ¢cm por cada fraccion de 2 de di-
ferencia.

En este caso la primera fraccion es 5 y 6 y la segunda

fraccion es 7 y 8. Al sacar un 8 la desviacion es de dos
_fracciones, lo que significa que se desvia 5 cm. Como la
“tirada fue par, la desviacion fue hacia adelante.

" El mismo Ascua de los Hijos de la Sangre Negra lanza
otro coctel molotov.

Esta vez la tirada de Precision hagsido un 5, por lo que
se desvia s6lo 2,5 cm hacia atras, al ser la tirada impar y
por una sola fraccion de diferencia.

= TODOTERRENO

Una miniatura con esta regla considera el Terreno pila
chungo como Terreno chungo y el Terreno chungo como
Terreno chachi.

= TREPADOR
Una miniatura con esta regla puede Trepar como si fuera por
Terreno chachi.

= USARY TIRAR
Un arma con esta regla, solo podra utilizarse en una unica
ocasion durante toda la partida.

= VENENO (X)

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

En su Fase de activacion posterior, justo antes de realizar
sus Acciones, debera superar una tirada enfrentada de Dureza
contra la potencia del Veneno, indicado por el nimero entre
paréntesis, o habra sido Abatida.
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