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WARTIME, EL JUEGO

¢Cuantas veces hemos visto una pelicula o leido un libro con un fantastico trasfondo,
como Dune, Blade Runner o Alien? ¢Cuantas veces hemos pensado que seria fantastico
jugar a un jueg¢o de miniaturas en ese mundo? Seria ¢enial poder enfrentar en batalla a
Harkonen contra Atreides, Blade Runners contra Replicantes o Aliens contra Predators.
Imaginaros un ¢rupo de Blade Runners contra Necroferos, colados en un infierno de
Cenobitas, infestado por Aliens y, en el momento mas decisivo, aparece Batman. éPor qué
no jugar en los universos de Dragon Ball, Star¢ate, Juego de Tronos, Appleseed, Conan,
Akira, Terminator, Warriors o Doctor Who? éPor qué no enfrentar Clicks de Playmobil
contra Legos?

Wartime es el reglamento de juego que nace con la idea de que cualquier miniatura
pueda jugar sobre cualquier escenario. Para ello, tu crearas tus propios personajes, con
los valores que prefieras, y que después utilizaras con las miniaturas que tu decidas. Se
ha disenado un sistema con unas re¢las estables y sencillas para jugar partidas de
escaramuzas, duelos, mazmorras, en el espacio, de estrategia o de investigacion. En
Wartime lo importante es el jugador, pues ¢l decide qué papel interpreta cada miniatura,
de cualquier escala, de cualquier marca, y de cualquier época y universo. Se pueden
organizar partidas de dos o mas jugadores, en tableros de casillas o sin ellas, con
miniaturas compradas o creadas por nosotros. Por fin, tus miniaturas tendran sus propias
listas, todas ellas, todas las que tengas por casa.

Si ya juegas a al¢un juego pero no te convencen sus re¢las por pesadas, por simples, o
por no poder jugar con al¢unas razas de su universo porque simplemente no existe su
libro de faccion, escribe tu mismo ese libro. A¢re¢a nuevo trasfondo con nuevas razas o
escribe las listas de las razas ignoradas. Podras jugar a todos los juegos que quieras con
unas reg¢las unicas, cruzar distintos universos de marcas totalmente distintas y, si sale
al¢tin juego nuevo, no tendras que aprenderte sus reglas, solo sumeérgete en su trasfondo,
compra sus miniaturas, y jue¢a con Wartime.

"Wartime es un re¢lamento para unir a todas las miniaturas.
Un re¢lamento para encontrarlas.
Un reg¢lamento para atraerlas y atarlas a las mesas de juego."

Si quieres jugar en el mundo de Arrakis construye la maqueta de una ciudad en mitad
del desierto, ve a tu tienda y compra las miniaturas y la esceno¢rafia que creas que mas
se parecen a lo que tienes en mente, de cualquier marca, crea los perfiles de los
personajes y juega. Eli¢e las miniaturas que mas te gusten. Crea arquetipos para cada
una de ellas, o para un ¢rupo y dale el mismo papel a todas. Cuando vayas a la batalla,
pacta el numero de puntos por bando, crea una lista de juego y que comience la
aventura.

Aqui eliges tu.
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10 REGLAS DE JUEGO

SISTEMA DE JUEGO

AVENTURA Y ESCENARIO

Jugar a Wartime es realmente facil. S6lo necesitas miniaturas, dados de 10 caras, una
regla en Kliks o en centimetros, un escenario a la escala de las miniaturas y,
opcionalmente, marcadores para representar acciones o efectos latentes, como por
ejemplo heridas, cadaveres, humo, panico, etc...

El reglamento permite jugar con cualquier objeto que represente un personaje o un
transporte. El tnico requisito es ponerle una peana a cada miniatura, acorde a su
tamafio.

¢A qué quieres jugar?

Primero elige una aventura, ya sea enfrentar cuatro equipos por el control de unos
enclaves estratégicos, encarnar la piel de unos investigadores a la caza de un demonio, o
dirigir a unos ladrones para que roben algo antes de que los guardias se den cuenta.
Podemos elegir una aventura predisefiada o crear nuestras propias aventuras. En la
aventura elegida se especificaran todos los detalles necesarios para jugar.

Segtin la aventura, montaremos el escenario donde se desarrollara
la escena y crearemos una lista de juego. Elegiremos las
miniaturas que mas nos gusten para representar a
los personajes de la lista, sean de la marca
que sean, y las desplegaremos en
el tablero.
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TURNO E INICIATIVA

Una vez montado el escenario y las miniaturas en sus posiciones, comenzara la partida.
El sistema de juego es muy sencillo. El juego se divide en turnos. Al principio de cada
turno los jugadores lucharén por la iniciativa: lanzaran un dado cada uno. A ese dado
sumaran el valor de Voluntad de uno de sus personajes sobre la mesa. El que obtenga la
puntuacién mas alta se habra llevado la iniciativa, y elegird uno de sus personajes sobre
la mesa para actuar. Ese personaje actuara. Tras la actuacién de ese personaje, el turno
se cedera al jugador de su izquierda. Este jugador elegira uno de sus personajes para
actuar, y después de esa actuacion cedera el turno al jugador de la izquierda. Se seguira
asi, cediendo el turno, hasta que todos los personajes sobre la mesa hayan actuado.
Después, comenzara un nuevo turno.

Cada actuacion de un personaje se desarrolla con dicho personaje realizando acciones.
Algunos ejemplos de acciones pueden ser mover, disparar, luchar cuerpo a cuerpo,
utilizar objetos, comerciar, saltar, esconderse... Practicamente se puede hacer cualquier
accioén que se imagine. Por ejemplo, un personaje escondido tras una esquina podria
mover, disparar un par de veces a un enemigo a la vista, y volver a esconderse.

FIN DE LA PARTIDA

Los objetivos y la forma de ganar la partida se especifican en cada aventura. La partida
finaliza cuando se cumplan los objetivos de la aventura, los turnos indicados o cualquier
otro condicionante que se especifique en la aventura que se esté jugando.




PERSONAJES Y FICHAS

@ PERSONAJES
Los personajes son la representacion de nuestros guerreros

sobre el campo de batalla. Un personaje se crea recopilando
arquetipos.

Un arquetipo es un modelo del que se pueden obtener
copias. Distintos personajes pueden equiparse con el
mismo arquetipo de espada, con lo cual cada uno de
ellos tendra una espada con las mismas
caracteristicas. Cada tipo de arquetipo tiene su
propio perfil de atributos.

Los atributes especifican los datos de los
arquetipos, como el Dafio, la Calidad o la Agilidad,
y se graduan en niveles. Estos niveles suelen ir de 1
a 10, siendo 1 el peor nivel y 10 el mejor, el mas
poderoso. Siempre ha de ser un niimero natural. En
algunos casos especiales los atributos pueden tener
nivel 0. Un atributo de nivel 0 impide realizar acciones
que requieran utilizar dicho atributo.

Los arquetipos y sus atributos son:
@ Raza: constitucién, agilidad, inteligencia y voluntad.
@ Arma: energia, dafio, alcance, calidad.
@ Proteccion: energia, talla y calidad.
@ Objeto: energfa, alcance y calidad.
@ Transporte: energia, movimiento y calidad.
FicHAs
Las fichas de juego son resimenes recopilatorios de
todos los arquetipos que porta un personaje. En la

siguiente pagina se muestra un ejemplo de una ficha de
personaje.

Juego: Conan, de Monolith Board Games
Pintor: Mario Pérez @lasminiaturasdelalyd



@)

CONAN

Hijo de un herrero de las tierras nortefias de Cimmeria, nacié en un campo de batalla,
y a la edad de tan solo quince afios ya tomé parte en el saqueo de Venarium.
En Vanaheim, conocié a un hechicero llamado Shaman que le mostré una visién del futuro
en la que se coronaba rey del mds poderoso de los reinos hiborios.

®@ P © @

Cifperia (Copap) 6 5 4 5 Fatality, frepesi, profesiop acrobata, silepcioso,
O terreno 73

A 2 manos 41
Arma arrojadiza, cargas (3) 22

© @

Amuleto de Ishtar 1 0 3 8

® @

Gbepa de la ira 2 0 2 Droga, profesiop barbaro, i
tempus actuacion

® @

Caballo de ¢uerra 2 2 5 Capacidad (1), rapido 23

171
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CONCEPTOS BASICOS

PEANAS

Las miniaturas deben tener peanas
independientes. Las peanas representan el
espacio que ocupa una miniatura. Nada
puede entrar en ese espacio. La forma de
la peana debe ser redonda en la medida de
lo posible, para asi poder medir las
distancias de forma homogénea desde
cualquier punto de su borde. La peana
también puede adaptarse a la forma de la
miniatura, como en el caso de algunas
motos o caballeria, que suelen tener una
peana rectangular. En el caso de los
transportes con el casco pegado al terreno
como un tanque, sus orugas o el propio
casco del transporte pueden hacer las
funciones de la peana.

MIDIENDO DISTANCIAS

Se puede medir cualquier distancia en
cualquier momento.

-Para medir desde un punto a una peana
se medira, en linea recta, desde dicho
punto hasta el borde mas cercano de la
peana.

-Para medir entre dos peanas con linea de
vision se medira, en linea recta, entre los
bordes mas cercanos y visibles de ambas
peanas.

-Para medir entre dos peanas sin linea de
vision se medira, en linea recta, entre los
bordes mas cercanos de ambas peanas.
Todas las distancias se miden en Kliks.

Estas miniaturas, reing alien incluida, pertenecen aljuego "Aliens: Another Glorious Day in the
Corps’', propiedad de 'Gale Force Nine, LLC" (GF9) www.battlefrontgroup.com/gf9-games



CONCEPTOS BASICOS

CAMPO DE VISION

El campo de visién es el arco de 180° que
un personaje controla en frente de él con
su vista, de tantos K de alcance como
Voluntad por 5. Cualquier elemento en el
campo de visioén podra ser seleccionado
como un objetivo.

LiNEA DE VISION (LaV)

Para ver un objetivo utilizamos la linea
de visién, que es una linea imaginaria,
recta e ininterrumpida, trazada desde los
ojos del personaje hasta dicho objetivo.
Es necesario ver el cuerpo, la cabeza o las
extremidades de esa miniatura, ignorando
cualquier tipo de complemento como
alas, armas o equipo extra. Un personaje
actuando puede pivotar libremente para
trazar la linea de vision.

La linea de visién de las armas
equipadas en un transporte ha
de trazarse proyectando la
direccién a la que apunte
el caiién del arma. Un
transporte no puede
pivotar para trazar la

linea de visién, aunque
sus armas si pueden
mover o girar a lo largo de
su emplazamiento en la
miniatura del transporte.

CAMPO DE TIRO

El campo de tiro es el area
comprendida entre el alcance del arma
y su angulo de tiro. Cualquier elemento
que se cruce en el campo de tiro de un
arma podra ser alcanzado. Aun asi, una
cosa es el alcance de un arma y otra el
campo de visioén de un personaje.
Si un personaje tiene a su
objetivo mas alla de su
campo de vision,
aunque este esté
dentro del

campo de tiro

del arma, sélo
podra atacarlo
con acciones
"disparar a bulto".
Un arma fija en un emplazamiento,
tendra un campo de tiro de 90°
enfrente de su cafion.

LiNEA DE FUEGO (LdF)

Es la trayectoria que recorre la municién
de un arma desde que se dispara hasta
alcanzar un blanco. Esta linea suele ser en
linea recta, sin perder altitud, hasta el
alcance del arma, aunque también puede
darse el caso de que el arma tenga el
bonus "tiro parabdlico" y dispare su
municion trazando una linea curva y
llegando al blanco desde la parte superior
o lateral.

En el caso de los personajes que portan
armas, la linea de fuego sera igual a la
linea de vision.

En el caso de las armas de un transporte,
la linea de fuego se trazard a lo largo del
cafién del arma, comenzando a contar su
alcance desde la boca del arma, con
un angulo de tiro limitado al
angulo de movimiento del
arma en el
emplazamiento de la
miniatura.
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CHEQUEOS (CH)

Un chequeo es una prueba para
comprobar si un personaje es capaz de
resolver una accion.

Para realizar un chequeo debemos lanzar
1D10 y contrastar el resultado del dado
con el valor que estemos chequeando. Si
el resultado de la tirada es igual o
inferior al valor chequeado, el chequeo
se pasa y la accién sucede. Cuanto mayor
sea el valor a chequear, mayor serd la
probabilidad de éxito, por lo que al valor
a chequear lo llamaremos “éxito”.

El éxito debe tener un valor entre 1 y 10.

MODIFICADORES A LOS
CHEQUEOS

Es muy probable que en los chequeos se
apliquen modificadores, como +2 o -1. Si
hacemos un chequeo de Voluntad +3, y el
valor de Voluntad es 5, el éxito del
chequeo aumenta a 8, pues 5+3=8. Los
modificadores sélo se aplican al éxito del
chequeo, nunca al resultado del dado.
Cualquier éxito que pase a tener un valor
por encima de 10 se considerara 10, y por
debajo de 1, siempre sera 1.

CRITICOS Y PIFIAS

Un resultado de 1 en el dado se considera
un acierto especial llamado "critico", y se
considerard chequeo superado, ignorando
cualquier modificador.

Igualmente, un resultado de 10 en el dado
se considera un fallo estrepitoso llamado
"pifia", y se considerara chequeo no
superado, ignorando cualquier

TIPOS DE CHEQUEOS

Chequeos de atributo (CH ATR)

Se realizan sobre los atributos:
Constitucién, Agilidad, Inteligencia o
Voluntad. El éxito necesario para que la
accion suceda lo especificara el valor del
atributo del personaje.

Los chequeos de atributos pueden
resumirse como CH CON, CH AGI, CH
INT y CH VOL.

Chequeos enfrentados (CH ENF)
Estos chequeos enfrentan personajes, y se
realizan con un chequeo de atributo por
personaje. El que pase el chequeo con el
menor valor ganara la accién. En caso de
empate, gana la accion el personaje que
tenga el valor de atributo mas alto. Si
ademaés de superar el chequeo con la
misma puntuacién, ambos personajes
tienen el mismo valor de atributo, la
accién no sucede.

Chequeos de combate (CH COM)

El combate se compone de 2 chequeos:
-El chequeo de Impacto (CH IMP):
Para acertar a un objetivo al que
queremos atacar.

-El chequeo de Defensa (CH DEF): Para
evitar el Dafio de un ataque.

Se explican en el capitulo de Combate.

Chequeos de coraje

El coraje se compone de 2 chequeos:

-El chequeo Psiquico (CH PSI): relativo
a las situaciones de valor y arrojo.

modificador. -El chequeo de Locura (CH LOC):
relativo a la capacidad de comprender lo
horrendo.
Se explican en el capitulo de Psicologia.
SOBRECARGA

Un personaje que se cargue con demasiadas protecciones sufrira un modificador negativo a
cualquier chequeo de impacto o Agilidad que realice. Para calcular la sobrecarga,
simplemente suma los puntos de Calidad de cada arquetipo de proteccién que vista el
personaje y las heridas que haya sufrido. Cada punto de sobrecarga por encima del nivel de
Constitucion del personaje se traduce en un modificador negativo a cualquier CH IMP o
AGI que deba realizar.
Sobrecarga = CAL + heridas - CON

Por ejemplo, un personaje con Constitucion 4 y una armadura con Calidad 5 sufrird, en
cada CH AGI o IMP que realice, un modificador de -1.
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CONCEPTOS BASICOS

KLIK (K)

En Wartime, un klik equivale a tantos
centimetros como la escala a la que se juegue.
El simbolo de la unidad de medida "klik" es K.
Gracias a los K, datos como el alcance o el area
de un arma seran véalidos para cualquier escala a
la que se juegue.

LANZANDO DADOS

Para jugar se utilizan dados de 10 caras (D10),
representando valores entre 1 y 10. El niimero 0
del dado representa el valor 10. Al lanzar los
dados estos siempre deben caer, totalmente
estables y legibles, sobre el terreno de juego.
Cualquier dado lanzado cuya tirada o resultado
pueda ser repetido por una accién, bonus, regla
especial o situacién cualquiera, de repetirse, se
ignoraré el primer resultado y sera mandatorio el
resultado de la segunda tirada. Un dado o tirada
s6lo puede repetirse una vez.

DISPERSION

Se llama “dispersién” al alcance y direccién
aleatoria que puede presentar un elemento. Este
concepto se asocia con el tiro parabélico o con el
movimiento de un elemento no controlado por
ningun jugador.

Para realizar una tirada de “dispersi6n” primero
hay que trazar una direccién aleatoria (hay dados
de flechas) y después obtener un alcance
aleatorio con 1D10. Desde el centro del objetivo
inicial, siguiendo la direccién que indique la
flecha, y moviendo los K que especifique el D10,
llegaremos al punto de impacto final. Si en el
D10 sale un 1, no habré dispersién.

REDONDEO
En el juego, antes o después nos encontraremos
alguna regla que indique que se debe dividir una
cantidad. Si después de dividir tal cantidad el
resultado tiene alguin valor decimal, dicho valor
debera redondearse al niimero natural mas
cercano:

-Si son decimales
hasta N"49, el
resultado sera N
-Sies N5 o mas, el
resultado serda N+1.

TABLA DE CONVERSION DE
CENTIMETROS EN KLIKS

K 110 mm [15mm | 30 mm_
1 ! 1cm 2 cm 3 Cm :
2 2 cm 4 cm 6cm

"3 3cm 6 cm 9 cm
4 4 cm 8 cm 12 cm
5 5 cm 10 cm 15 cm
6 6 cm 12 cm 18 cm

AR 7 cm 14 cm 21 cm
8 8 cm 16 cm 24 cm

9 9 cm 18 cm 27 cm
10 10 cm 20 cm 30 cm
11 11 cm 22 cm 33 cm
12 12 cm 24 cm 36 cm
13 13 cm 26 cm 39 cm
14 14 cm 28 cm 42 cm
15 15 cm 30 cm 45 cm
16 16 cm 32 cm 48 cm
17 17 cm 34cm S5lcm
18 18 cm 36 cm 54 cm
19 19 cm 38 cm 57 cm
20 20 cm 40 cm 60 cm
21 21 cm 42 cm 63 cm
22 22 cm 44 cm 66 cm
23 23 cm 46 cm 69 cm
24 24 cm 48 cm 72 cm
25 25 cm 50 cm 75 cm
26 26 cm 52 cm 78 cm
27 27 cm 54 cm 81 cm
28 28 cm 56 cm 84 cm
29 29 cm 58 cm 87 cm

0N 30 cm 60 cm 90 cm

23500 35 cm 70 cm 105 cm

40 40 cm 80 cm 120 cm
45 45 cm 90 cm 135 cm
50 50 cm 100 cm 150 cm
55 55 cm 110 cm 165 cm
60 60 cm 120 cm 180 cm
65 65 cm 130 cm 195 cm
70 70 cm 140 cm 210 cm
75 75 cm 150 cm 225 cm
80 80 cm 160 cm 240 cm
85 85 cm 170 cm 255 cm
90 90 cm 180 cm 270 cm
95 95 cm 190 cm 285 cm

100 100 cm 200 cm 300 cm

110 110 cm 220 cm 330 cm

120 120 cm 240 cm 360 cm

130 130 cm 260 cm 390 cm

140 140 cm 280 cm 420 cm

150 150 cm 300 cm 450 cm

160 160 cm 320 cm 480 cm

510 cm
540 cm
570 cm
600 cm
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ACCIONES Y ENERGIA

ACCIONES

El juego se desarrolla con los personajes realizando acciones.
Una accion es la materializacion de la decisién de un personaje
con efecto relevante en el juego. Con estas acciones los
personajes mueven, disparan, usan objetos, atacan cuerpo a
cuerpo, se comen un bol de ramen, etc...

Durante su actuacion, el personaje puede realizar
acciones consumiendo su Energia.

-~

\ ENERGIA (ENE)

‘ Cada accion tiene un coste de Energia, con un
minimo de 1 punto de Energia por accion.
Un personaje siempre empieza la aventura con
una cantidad de Energia igual a 0. Al

comienzo de su actuacién, el personaje gana

tanta Energia como sumen su Constitucion y

su Agilidad, menos las heridas que tenga,

hasta alcanzar como maximo Energia 10.

Por ejemplo, un personaje con Constitucion

4y Agilidad 4, si empieza su actuacioén con
Energia 0, disfrutard de Energia 8 para

realizar acciones ese turno. Igualmente,
un personaje con Constitucién 6 y
Agilidad 6, si empieza su actuacién con
Energia 0, disfrutard de Energia 10, el
mdximo.

Después, durante su actuacion, el
personaje realizard acciones gastando esa

energia que acaba de ganar, hasta llegar a

Energia 0. Cuando un personaje

actuando llega a Energia 0 termina

su actuacion y debe girar su ficha
s® /) para marcar que ya ha actuado. Un

personaje no puede hacer una accién
durante su actuacion si eso implica bajar su

Energia actual por debajo de cero.

Un personaje puede decidir terminar su actuacion sin
gastar toda su Energia. La Energia que le sobra

podra utilizarla en su siguiente turno, sumando

sobre este resto la Energia generada para ese
nuevo turno.

Kappa ramen enthusiast
Escultor: Bite the Bullet Studio
—_\ Pintor: Toni Garcia @chKminis
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T1POS DE ACCIONES

Acciones sencillas

Consisten en las acciones mundanas tales como abrir o cerrar una puerta, volcar una
mesa, tirar de una manivela o recitar unas palabras. Las acciones sencillas no requieren
de ningtin tipo de chequeo para realizarse.

Por ejemplo, la accién “volcar mesa” cuando se trata de una mesa ligera y sencilla no
requerird ningtin tipo de chequeo, pero se considerard una accién porque se crea una
cobertura en la que ocultarse y se deberd pagar 1 punto de Energia.

Acciones complejas

Son aquellas acciones que tienen alguna dificultad o requieren mas atencién. Si una
accién es compleja, deberd superarse un chequeo de atributo para poder realizarla.

Por ejemplo, la accién “volcar mesa” cuando se trata de una mesa muy pesada
requerird un chequeo de Constitucion.

Acciones dificiles (D)

Las acciones dificiles son acciones complejas, pero ademéas son realmente peligrosas,
enrevesadas, arriesgadas o nocivas. Las acciones dificiles, ademds de requerir un
chequeo, tendran un modificador negativo. Si la accién no especifica ningtin
modificador, este sera chequeo de atributo -1.

En este caso, la accién “volcar mesa” cuando se trata de una mesa muy pesada y
sujeta al suelo se tratard como una accion dificil, por lo que ahora requerird un
chequeo de Constitucion -1.

Acciones enfrentadas (ENF)

Como acciones enfrentadas se entienden acciones en las que dos o mas personajes o
elementos se enfrentan. Este tipo de acciones se resolverdn con un chequeo enfrentado.
La accién “empujar mesa”, cuando al otro lado hay un personaje enemigo, requerird
un chequeo enfrentado de Constitucion.

ACCIONES COMBINADAS

Si un personaje quiere realizar dos acciones al mismo tiempo, como disparar a un
objetivo mientras salta por una ventana, se podréan realizar ambas acciones gastando la
Energia de todas las acciones de una sola vez. Cada accién tendra un modificador a
todos sus chequeos de atributo de -1.

REQUISITOS DE ACCIONES

Algunas acciones pueden requerir un chequeo de atributo con un valor minimo, como
CH AGI 6. Esto indicara que el personaje debera tener un valor minimo 6 en el atributo
Agilidad para poder realizar la accién.

ACCIONES AUTOMATICAS SIN COSTE DE ENERGIA

Si un personaje sufre un ataque que no ve venir, como un disparo por la espalda,
después de resolverse la accién del personaje actuando, el personaje recibiendo el
disparo puede pivotar sobre su posicién gratuitamente.
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LISTADO DE
ACCIONES

ACCIONES

A continuacion se describen las principales acciones que pueden realizar los personajes
a lo largo del juego. Cada accién tiene un titulo con su nombre y, entre paréntesis: la
Energia necesaria para realizarla, el atributo a chequear si es una acciéon compleja, y el
tipo de chequeo o la dificultad de la accién si fuera necesario (D: dificil o ENF:

enfrentado). Seguido de esto vendra la descripcién de la accién.

Por ejemplo, la accion "Contramagia (3, INT ENF)" se compone del nombre,
contramagia, y entre paréntesis sus caracteristicas: la Energia que cuesta, 3; el
atributo que se debe chequear, INT Inteligencia; y el tipo de chequeo, ENF enfrentado.

ACCIONES DE MOVIMIENTO

ACCIONES DE DESPLAZAMIENTO

Mover (X) Permite a una
miniatura desplazarse hasta tantos K
como Agilidad tuviera. El coste de
Energia sera igual a los K movidos.

Correr (X) Permite a una
miniatura desplazarse hasta tantos K
como el doble de su Agilidad. El
coste de Energia serd igual a los K
movidos. Si inmediatamente
después realiza otra accién de
movimiento ganard CH AGI +1,
pero si no obtendra CH ATR -1.

Esprintar (X) Permite a una
miniatura desplazarse hasta tantos K
como el triple de su Agilidad. El
coste de Energia sera igual al triple
de la Agilidad, hasta un maximo de
15 Ky Energia 10.

Sélo se puede realizar una accién
esprintar por actuacion. La siguiente
accion tendrd un CH ATR -3. Esta
miniatura no podra atacar este
turno, pero si se desplaza mas de 10
K, cualquier enemigo atacandole a
distancia sufrirda CH IMP -1.

Levantarse (1) Si el personaje
esta tumbado o de rodillas, se
pondra de pie.

Agacharse (1) Se considera que
el personaje mide la mitad de alto.
Cualquier terreno por el que se
mueva se considerara dificil. Un
personaje puede "levantarse" en
cualquier momento, sin necesidad
de gastar Energia.

Un personaje agachado obtiene:
...atacando a distancia: CH IMP +1.
...atacando CaC: CH IMP -1.

Otro personaje atacando a este
personaje obtiene:

...amas de 3 K:CHIMP-1.
...CaC: CH IMP +1.

Cuerpo a tierra / cubrirse (1)

El personaje cuerpo a tierra obtiene:

...atacando a distancia: CH IMP +2.
...atacando CaC: CH IMP -2.

Otro personaje atacando a este
personaje obtiene:

...amas de 3 K: CH IMP -2.

...CaC: CH IMP +2.

Mover cargado con un objeto
(X) Permite desplazarse cargando
un objeto inanimado. El coste de
Energia, X, sera igual a mover por
terreno dificil.

Si la Constitucion del objeto se
supone superior a la del personaje,
éste necesitard mas personajes con
los que, sumando todos sus
atributos de Constitucion, superen
la supuesta Constitucion del objeto.

Mover sin hacer ruido (2)
Permite desplazar sin hacer ruido
hasta tantos K como movimiento
tenga. No se puede reaccionar
contra este personaje si no se cruza
en el campo de vision.



LISTADO DE ACCIONES 21

MOVIMIENTO DE TRANSPORTES

180° (4, AGI D) Permite
desplazar un transporte hasta su
movimiento mas 4 K, con un
minimo de 4 K, en linea recta,
segun su encaramiento y hacer un
giro de hasta 180° al final del
movimiento.

La dificultad del chequeo es igual
a la Constitucion del transporte
menos la Agilidad del piloto, con
un minimo de 1. Si falla el
chequeo, no girara; y si pifia, el
transporte dard vueltas de campana
y sufriran un Darlo igual a los K
movidos.

Si el transporte cruza alguna zona
de terreno dificil durante la accién,
sufrird CH AGI -1 extra.

Cambiar de altitud (1)
Permite a una miniatura cambiar
un nivel de altitud, por orden,
entre altura -3, 1,2, 3y 4. La
miniatura se moverd en linea recta
hasta el maximo de su
movimiento.

Si la miniatura pasa de altura -3 a
altura 1, y emerge bajo una
miniatura enemiga, o junto a ella,
se considerara trabada en combate
CaC.

Si la miniatura pasa por terreno
dificil, debe superar un CH AGI.
Si falla el chequeo perdera 3
puntos de Energia y, si pifia, la
miniatura sufrird 3 heridas.
Cualquier enemigo que le ataque a
distancia sufrirda CH IMP -1.

Despegar / aterrizar (1)

Es igual que "cambiar de altitud".
Despegar o aterrizar en terreno
dificil requiere un CH AGI D.

Embarcar / desembarcar (1)
El personaje subiré a bordo o
bajara de un transporte. Para subir,
se debe estar en contacto con un
acceso de entrada al transporte.
Para bajar, el personaje se situara
en el escenario, junto a un acceso
de entrada al transporte. El
transporte debe estar parado. Subir

o bajar de un transporte en marcha
requiere un CH AGI D.

Maniobrar (1, AGI) Permite
desplazar un transporte hasta 1 K
después de una accién mover o
correr, en cualquier direccién, y
sin alterar su encaramiento.
Maniobrar con un transporte que
haya movido 10 o més K se
considera una accion dificil, y de
haber movido 20 o mas K una
accién muy dificil (-3).

Pivotar (3/1) Los transportes, al
contrario que los personajes, no
pueden pivotar libremente. Para
ellos “pivotar” es una accién de un
coste de 3 puntos de Energia. Con
esta accién un transporte puede
girar sobre su base tanto como
crea conveniente.

Un personaje s6lo puede pivotar
en su actuacion. Pivotar fuera de
su actuacion se considera una
reaccion con un coste de 1 punto
de Energia.

MOVIMIENTO CON OBSTACULOS

Dejarse caer (1) Permite dejarse caer,
controladamente, desde una superficie de mas altura que
la miniatura. Un personaje podra caer sin dafiarse desde
una altura méaxima igual al doble de su altura. Si el
personaje cae desde una superficie mas alta que el doble
de su altura, sufrira un impacto automatico.

El Dafio del impacto dependeréa de la altura de la caida:
-Altura <= altura de la miniatura x3, DAN=4.

-Altura <= altura de la miniatura x4, DAN=7.

-Altura > altura de la miniatura x4, DAN=10.

Escalar (3, AGI) Permite subir por una superficie
escalando. CH AGI. Se recorren tantos K por accion
como el movimiento de la miniatura.

Nadar (2, AGI) Permite nadar una superficie. CH
AGI. Se recorren tantos K por accién como el
movimiento de la miniatura.

Escultor: Fanath
fanathminiatures.com

Salto de longitud (3, AGI) Permite alcanzar una
superficie con un salto en horizontal. CH AGI. La
distancia a saltar es igual al nivel de Agilidad -3. Si el
personaje llega corriendo al punto de salto, la
distancia a saltar serd igual al nivel de Agilidad.

Si se falla el chequeo, se cae al vacio.

Subir a un alto (3, AGI) Permite subir a un alto por
encima del personaje. La altura a alcanzar depende de la
Agilidad:

-AGI <= 3, tan alto como su altura x0'5.

-AGI = 4, tan alto como su altura x1.

-AGI = 5, tan alto como su altura x1'5.

-AGI >= 6, tan alto como su altura x2.

-AGI >= 8, tan alto como su altura x3.

Si el personaje actuando sube con la ayuda de un
compailero, la altura a tener en cuenta se incrementa con
la altura del compaiiero.
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ACCIONES DE COMBATE

ACCIONES DE COMBATE A DISTANCIA

Ataque a distancia (X, AGI)
Es obligatorio no estar trabado en
combate CaC y utilizar un arma con
Alcance mayor de 0. Elige un
objetivo dentro del Alcance del
arma, y del Campo de Visién del
personaje.

- Realiza el chequeo de Impacto.
Realiza un CH AGI. Si se pasa el
chequeo, se considerara que se ha
impactado al objetivo.

El Dario del ataque es igual al
Dario del arma.

- Realiza el chequeo de Defensa.
El objetivo impactado debera
realizar un CH DEF. Si supera el
chequeo, sufrira tantas heridas
como Dafio tuviera el ataque menos
su Defensa. Pero si lo fallara,
sufrira tantas heridas como Dario
completo tuviera el ataque.

Ataque a distancia a bulto (X,
AGI D) Es igual que la accién
"ataque a distancia", pero el
personaje puede elegir un

objetivo més alla de su Campo de
Vision (CdV), hasta un méax. de
+50%.

Atague a distancia a ciegas
(X, AGI D) Es igual que la

accién "ataque a distancia", pero el
personaje actuando puede elegir un
objetivo al que no ve. Este objetivo
debe poder verlo un compaiiero que
esté dentro de su Campo de Vision.

Escultor: Fanath
fanathminiatures.cogg

Ataque a distancia a rango
largo (X, AGI D) Es igual que la
accion "ataque a distancia”, pero el
personaje actuando puede elegir un
objetivo més allé del Alcance de su
arma, hasta un maximo de +50%.

Ataque a distancia a un
combate CaC (X, AGI) Es igual
que la accién "ataque a distancia",
pero el personaje actuando, después
del CH IMP, debe hacer un segundo
CH IMP para ver si impacta al
objetivo elegido. Si se pasa el
segundo CH IMP habra acertado al
objetivo original, pero si lo falla
habrd acertado a uno de los demas
luchadores Debe sortearse a quién
le cae el ataque, y ese sera quien
realizara el CH DEF.

Si el atacante supera el primer CH
IMP con un critico, no necesitara
hacer ningtin otro chequeo.

Lanzar armas u objetos (2,
AGI) Permite lanzar un objeto a un
maximo de tantos K como
movimiento méas Constitucién. CH
AGI. Se puede lanzar medio kilo
por cada punto de Constitucion.

& Cualquier objeto infligira tanto

Dafio como tipo de material:
-Acero, roca dura o similar,
con bordes afilados o punta,
Dario 2.

-Roca sin filos, madera
compacta o similar, Dafio 1.
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ACCIONES DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Atacar CaC cuerpo a cuerpo
(X, AGI) Es obligatorio utilizar un
arma con Alcance igual a 0. Elige
un objetivo en contacto CaC.

- Realiza el chequeo de Impacto.
Para realizar el CH IMP, el atacante
realiza un CH AGI. Si se pasa, se
considerara que se ha impactado al
objetivo.

El Dafio del ataque es igual al Dafio
del arma.

- Realiza el chequeo de Defensa.
El defensor debera realizar el CH
DEF. Si supera el chequeo, sufrira
tantas heridas como Dafio tuviera el
ataque menos su Defensa. Pero si lo
fallara, sufrira tantas heridas como
Dario completo tuviera el ataque.

Atacar CaC con arma de
disparo (X, AGI) La accién se
realiza igual que la accién “atacar
CaC”. Varia en que el personaje
actuando puede utilizar un arma con
ALC > 0, pero si pasa el CH IMP,
debera pasar un segundo CH AGI.
El Dafio del ataque sera igual al
Dafio del arma.

Esta accion se realiza para utilizar
un arma con Alcance mayor de 0 en
un combate CaC, no para utilizar el
arma como si fuera un garrote. De
querer utilizar el arma como
garrote, la accién seria “atacar CaC
con objeto improvisado”.

Atacar CaC con objeto
improvisado (3, AGI) La accién
se realiza igual que la accién
“atacar CaC”. Varia en que el CH
IMP tiene un modificador -1, y que
el Dafio del ataque depende del
objeto utilizado:

Acero, roca dura o similar, con
bordes afilados o punta, Dafio = 2.
Roca sin filos, madera compacta o
similar, Dario = 1.

Coger un objeto improvisado del
suelo o de otro sitio como la espada
de un muerto, una piedra grande, un
palo o cualquier cosa que tengamos
a nuestro alcance, a 1 K de
distancia, seria una accion de
combate sencilla de 1 punto de
Energia.

Atacar CaC sin armas (1,
AGI) La accion se realiza igual
que la accién “atacar CaC”. Varia
en que el Dafio del ataque es igual a
la Constitucion del personaje menos
4, pero sea cual sea el resultado del
CH DEEF, el objetivo, como
maximo, solo sufrira 1 herida.

Ataque sorpresa (0) El atacante
debe llegar en silencio o mimético a
la espalda del defensor, o invisible
por cualquier lado. Si el atacante se
mueve en silencio o con camuflaje
mimético no puede pasar por el
campo de visién de ningtin
enemigo. Una vez trabado en CaC,
el personaje actuando podra superar
automaticamente el CH IMP de
cualquier accién de combate CaC
que realice después de la accién
“ataque sorpresa”, y el objetivo
sufrird un modificador de -2 a la
Defensa.

Esta accién debe declararse junto
con otra accién de combate CaC, y
contra ninguna de las dos se podra
reaccionar.

Contracarga (3) Un personaje
que sea el objetivo de una carga
puede prepararse para aguantarla.
Ganara un +1 al chequeo de
Defensa. Esta reaccion debe
declararse inmediatamente después
de que el atacante anuncie la carga
y su objetivo.

Desarmar (3, AGI ENF) La
accion se realiza igual que la accién
"atacar CaC". Varia en que, si el
personaje actuando pasa el CH IMP,
en lugar de realizar el enemigo el
CH DEF realizard un CH AGI ENF.
Si sucede, el personaje podra elegir
un objeto, arma o proteccién
empuiiada por el oponente. Esta
pieza de equipo caera al suelo.

Destrabarse del combate CaC
(2, PSI) El personaje se alejara del
enemigo hasta 2 K. Si esta trabado
en un combate CaC mudiltiple y su
bando supera al enemigo en
nuimero, podra destrabarse sin
realizar ningtin chequeo. En caso
contrario CH PSI. Si se pasa, el
personaje habra huido
controladamente, y el enemigo no
podra atacarle. Si falla, habrd huido
en desbandada, dando la espalda al
enemigo, y el enemigo mas proéximo
a su ruta de escape hara un ataque
con un modificador de CH IMP +1
y sin coste alguno de Energia.
Sobreviva o no, para el personaje
huyendo terminara el combate CaC.

Empujar (1, CON ENF) La
accién se realiza igual que la accion
"atacar CaC". Varia en que, si el
personaje actuando pasa el CH IMP,
el enemigo realizara un CH CON
ENF. Si se pasa, el enemigo se
desplazaré en cualquier direcci6n
hasta tantos K como la Constitucion
del personaje actuando menos la
Constitucion del personaje
empujado, con un minimo de 1K.
No se puede empujar a una
miniatura con al menos el doble de
Constitucion o Defensa.

Si el personaje consigue empujar al
oponente, terminara el combate
CaC. Y si obtiene un critico, ademas
lo derribara (cuerpo a tierra).

Esquivar CaC (3, AGI ENF)
Un participante de un combate CaC
puede bloquear o esquivar un
ataque. Debe declararse
inmediatamente después de que el
atacante anuncie la accién y el
objetivo. El atacante, en lugar de
realizar el CH IMP, resolvera un CH
AGI ENF con el defensor. Si el
defensor gana, el atacante no
impactara.

Si el defensor obtiene un critico,
infligira 1 Darlo al atacante. Y si
obtiene una pifia, otorgara +1 Dafio
al Daiio total del ataque.




ACCIONES DE COMBATE MAGICO

Corromper / Hackear (3, INT / VOL) Un neuromante o un titiritero podran
intentar estresar un objetivo, cargarlo de puntos de estrés, con la intencién de tumbarlo o
poseerlo. Si el atacante es un neuromante, utilizard Inteligencia, y si es un titiritero,
utilizard el atributo Voluntad. El objetivo tiene que estar en la linea de vision del atacante
y a tanto alcance como su Inteligencia / Voluntad.

- Realiza el chequeo de Impacto. El atacante debe superar un CH INT / VOL para
impactar al objetivo. El Dario de este ataque es igual a tantos niveles de estrés como
la Inteligencia o Voluntad del atacante menos 4, minimo 1.

- Realiza el chequeo de Defensa. El defensor debera realizar un CH VOL. Si
supera el chequeo, sufrird tanto estrés como Darlo tuviera el ataque menos
su Voluntad. Si lo falla, sufrird tanto estrés como Dario completo tuviera
el ataque.

Si el objetivo no tuviera Defensa ni Voluntad por ser un objeto, el

éxito de su CH DEF serd 1.

Combate mental (3, INT / VOL) Esta acci6n la puede

realizar un neuromante o un titiritero como ataque, o que sea

objeto de un intento de corrupcién o hackeo, tenga o no éxito la
accion. El objetivo tiene que estar en la linea de visién del

atacante y a tanto alcance como su Inteligencia / Voluntad.

Atacante y defensor realizaran un CH ENF con Inteligencia o
Voluntad. Quien pierda el CH ENF recibira 1 nivel de estrés sin
posibilidad de CH DEF.

Después, si un personaje quiere combatir y el otro no, el que no

quiera combatir cerrara la lucha a cambio de 1 punto de estrés.
Cualquiera de los dos que quiera seguir en combate debera pagar 1
punto de Energia. Se puede llegar a Energia -10. Si algin personaje no
puede pagar se considerara que ha abandonado el combate y ganara 1
punto de estrés adicional.

Si ninglin personaje quiere continuar el combate, no recibirdn dafio.

El combate mental también puede utilizarse como reaccién contra un
neuromante o un titiritero en la linea de visién, a tantos K como Inteligencia
o Voluntad, lanzando una invocacion o una atadura.

Contramagia (3, INT ENF) Un neuromante podrd utilizar esta accién

para anular una metahabilidad. Debe estar a tantos K como Inteligencia del
objetivo que sufra los efectos de la metahabilidad. EI personaje actuando
debera superar un CH INT ENF contra la propia metahabilidad, que realizara

el chequeo con un éxito igual a la Calidad de 1a metahabilidad. Si el contra
hechizante gana el chequeo, la metahabilidad desaparecerd. Si obtiene una pifia,
recibira 1 nivel de estrés. Estos dafios se pueden evitar con un CH VOL.

Poseer (3, INT / VOL) Un neuromante o un titiritero puede intentar posee un objetivo en
CaC o a distancia, en su linea de visién, a un méaximo de tantos K como Inteligencia o Voluntad.

Para ello, el objetivo debe tener tanto o mas estrés que Voluntad o Calidad. El atacante debera superar
un cheque de Inteligencia (neuromante) o Voluntad (titiritero) para poder poseer el objetivo. Una vez
poseido:

- Durante su actuacion: el poseedor podra utilizar su propia Energia para realizar acciones con el personaje
poseido, asi como lanzar invocaciones y ataduras a través del poseido. Ademds, también podra hacer cualquier
accioén por si mismo. No hay un limite maximo de objetivos poseidos por un mismo poseedor. Una vez poseido
un personaje, ya no tendrd por qué haber una linea de visién entre el poseedor y el personaje poseido.

- Activacién / desactivacion: un neuromante podra activar o desactivar un objetivo poseido a su

voluntad.

- Destruccién: el poseedor podra infligir tantas heridas como quiera a un objetivo poseido, hasta

un méaximo de su Constitucion o Calidad mas 1.

Juego: Mallifaux, Damian Ravencroft
Pintor: Mario Perez @lasminiaturasdelalmirante




OTRAS ACCIONES DE COMBATE

Desenfundar (1, AGI ENF) Esta accién permite resolver un duelo.
Aquel que gane el chequeo atacara primero a su oponente.

Embestir (X+1, AGI) La accién embestir la puede realizar tanto un
transporte con la idea de atropellar a alguien, como un personaje a pie
para intentar derribar una puerta o atravesar una ventana. El tinico
requisito es recorrer, antes del impacto, un minimo de 2 K en linea recta.
Lanzar un transporte contra cualquier cosa es, cuando menos,
peligroso. Un transporte realizard tanto Dafio embistiendo como
valor sumen su Constitucion y los K recorridos en linea recta
antes del impacto, hasta un Dafio maximo igual al doble de la
Constitucion del transporte embistiendo. Igualmente, el
transporte recibira un impacto frontal de tanto Dafio como

valor sumen la Constitucién del elemento embestido y la

mitad de los K recorridos. Si el transporte esté intentado
atropellar tropas a pie, estas tropas recibiran el mismo Dario a no
ser que puedan reaccionar para mover fuera de la trayectoria del
transporte. Una miniatura embestida serd desplazada, en el sentido
del impacto, tantos K como Dario reciba menos su Constitucion.

Si quien embiste es un personaje, realizara tanto Dafio como valor
sumen los K recorridos en linea recta hasta un
maximo igual a su Constitucion. El personaje
<3 embistiendo no recibe impacto.
~ El coste de Energia de la accion embestir serd igual
al de las acciones "correr" necesarias hasta llegar al
objetivo +1, todas ellas en linea recta.

Inmovilizar enemigo (1, CON ENF) La
accion se realiza igual que la accion "atacar
CaC". Varia en que, si el personaje actuando
pasa el CH IMP, en lugar de realizar el
oponente el CH DEF, intentaremos
inmovilizarle realizando un CH CON ENF. Si
sucede, el personaje inmovilizara a su oponente
hasta el comienzo de la actuacién de este.
Entonces, el personaje inmovilizado podré intentar
liberarse realizando una accién de 3 puntos de
Energia y un CH CON ENF.

Un personaje inmovilizando a otro puede
intentar atarle realizando una accién de 3
puntos de Energia y un nuevo CH CON
ENF. El personaje necesitara tener algo
con lo que atar o encadenar al enemigo.

Noquear (1, CON ENF) La accién
se realiza igual que la accién "atacar
CaC". Varia en que, si el personaje
actuando pasa el CH IMP, y el oponente
pierde su CH DEEF, en lugar de infligirle
heridas, intentaremos noquearle
realizando un CH CON ENF. Si sucede,
el personaje enemigo permanecera
tumbado, desmayado, hasta que le
atienda un tercero. Un personaje
noqueado no puede resistirse a
cualquier accidn, fisica o

mental, sobre su persona.
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ACCIONES GENERICAS

Apoyar (3) Un personaje puede reaccionar para apoyar al personaje actuando en una accién en la
que puedan trabajar 2 o mds personajes. Debe estar a un maximo de 2 K del personaje actuando, y
le otorgara CH ATR +1.

Buscar (1, INT) Permite buscar una pista, trampa, tesoro, o detalle en un elemento. Jugando con
master, este chequeo lo lanzara el master a escondidas de los jugadores, y segtin lo que se obtuviera
en el dado, describird un suceso u otro.

Comerciar (1) Permite intercambiar 1 Unica pieza de equipo con un personaje en contacto peana
con peana. El personaje actuando entregara y/o recibira 1 tinica pieza de equipo de forma
voluntaria. Esta pieza de equipo debe estar empufiada o ser facil y rapidamente accesible, como
algo pequeilo en un bolsillo, un saquito a mano, o algo enfundado.

Concentrarse (2) Por cada accién “concentrarse” consecutiva se gana un modificador
acumulativo de +1, hasta un maximo de +3, para el éxito del primer chequeo de atributo de la
siguiente accién que se realice. Puede tener distintos nombres como apuntar, respirar, calma o
calibrar.

Curar / Reparar (3, INT) Permite recuperar 1 herida o anular cualquier efecto nocivo, como
“veneno”. Un personaje puede reparar un objeto o curar a otro personaje, siempre y cuando
ninguno esté trabado en combate CaC.

-Si se supera el chequeo, se recupera 1 herida.

-Si se obtiene un critico se recuperan 3 heridas.

-Si se falla el chequeo, se inflige 1 herida.

-Si se pifia, se infligen 3 heridas.

Si el personaje que intenta la accion curar es un neuromante, puede intentar curar estrés en lugar de
heridas.

Desatarse (4, AGI D) Permite a un personaje soltarse de ataduras. Si el personaje estd atado con
un material que se considera extremo, como grilletes o cadenas de acero, la probabilidad de escape
desciende hasta dos criticos seguidos. Esto significa que debe realizar un primer chequeo y obtener
un critico, y si lo consigue, realizar un segundo chequeo y obtener otro critico. Si en cualquiera de
las tiradas se obtiene una pifia, el personaje sufrira 1 herida.

Eliminar (2, CON, AGI, INT) La accién “eliminar” permite retirar del escenario un cadaver
con el que se esté en contacto. Se necesita superar un CH AGI, CON o INT, y disponer de un arma
u objeto con el que se pueda incendiar o desintegrar el cadaver de forma rapida, o algo con lo que
decapitarlo.

En guardia (2) Este personaje gana un bonus de +2 puntos al éxito del siguiente CH VOL que
deba realizar como requisito para poder materializar una reaccién. Sin embargo, después de
realizar esta accion, este personaje no podrd moverse ni pivotar, y quedard con una LdV de 180°. Si
realizara cualquier accién o se moviera, perderia el bonus.

Esconderse (1) Permite a una miniatura esconderse. Debe cubrirse con escenografia en més del
50%. No podré pivotar y sélo tendra linea de vision de 180° segtin su encaramiento. Cualquier
personaje que intente una accion sobre su persona debera superar un CH INT ENF para
descubrirle. Si el personaje es descubierto, lo serd para todo el mundo.

Esperar (1) Permite a un personaje, que no esté trabado en combate CaC, pasar el turno. Se
considera que este personaje no habrd actuado.

Huir (1, PSI) La reaccién huir permite, por ejemplo, a un personaje al que se le esté cargando,
desplazarse inmediatamente hasta 3 K en cualquier direccion. Esta accién debe anunciarse
inmediatamente después de que el personaje actuando anuncie la accién que va a realizar. Un
personaje huyendo debe superar un CH PSI después de mover.

Esta accion no puede realizarse por un personaje trabado en combate CaC.
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Marcar un objetivo (3, INT o0 VOL) Un neuromante o un titiritero que esté poseyendo a otro
personaje podra realizar esta accion para marcarlo. Con ello, cuando no lo esté poseyendo, podra
intentar volver a poseerlo aunque el objetivo no tenga tanto estrés acumulado como Voluntad.

Percibir (2, INT) Permite a una miniatura utilizar sus cincos sentidos para percibir cualquier
peligro en la zona. Si supera un CH INT podré descubrir elementos o personajes a tantos K como
INT. Puede escuchar detras de una puerta o mirar por una cerradura. Si se detecta algin objetivo,
no se colocara su miniatura, sino que se utilizara un testigo con el tamafio de la peana descubierta,
pero sin que se publique ningun detalle de sus caracteristicas. Si se obtiene un critico en el CH INT
se colocaran las miniaturas que se detecten.

Recargar (X) Con esta accién sencilla un personaje puede cambiar el cargador de un arma. X es
igual al Dafio del arma.

Saquear (3) Examinar y robar cualquier objeto que sea facil de coger de un cadéver, como oro,
joyas, mapas, bolsos, armas, escudos, etcétera. El personaje tendra una penalizacién a cualquier
CH AGI igual al nimero de objetos saqueados hasta el inicio de su siguiente actuacion.

Soltar (X) Con esta accién sencilla un personaje puede soltar, dejar caer, cualquier cosa que
tuviera en una o mas manos. De ser asi, la acciéon no consumira ningtin punto de Energia.
También se pueden dejar caer bombas, minas, clavos, aceite y cualquier cosa que se tenga
equipada. Si el equipo que se deja caer es un arma como una bomba o una mina, X sera igual a
tanta Energia como indique el arma.

Cuando se suelta una bomba, esta se queda en cualquier punto de la ruta por la que mueva aquel
que suelte la bomba, pero no seréd operativa hasta que el personaje actuando termine su actuacion.

Usar (X) Permite usar un elemento del juego. Esta accién consume tanta Energia como
especifique el equipo utilizado (minimo Energia 1). Si el elemento especifica un atributo, se debe
pasar un CH ATR. Si no existe ningtin atributo, no requerira chequeo alguno.

s

Pintor: Miguel Sousa @MiguelSPaints
Escultor: Zenit minigtures
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REACCIONES

REACCIONES

Cualquier personaje fuera de su actuacién puede reaccionar a una accion realizada por
un enemigo en su campo de vision, o a un ruido que escuche. Algunos ejemplos de este
tipo de reacciones serian “cuerpo a tierra” cuando nos disparan, “huir” cuando nos carga
un personaje poderoso o “disparar” cuando el personaje actuando se mueve en nuestro
campo de vision.

Cuando un personaje actia de esta forma, se considera que realiza una “reaccién”. Una
reaccion es una accion de respuesta a la accién de un personaje enemigo en nuestro
campo de vision. Un personaje que quiera reaccionar debera superar un chequeo de
Voluntad. Si no se supera el chequeo, debera esperar a que se realice una nueva accién
para volver a reaccionar, e intentar superar de nuevo el chequeo de Voluntad. Un
personaje reaccionando s6lo gastara Energia si supera el chequeo de Voluntad y se
materializa la reaccién.

GESTION DE LA ENERGIA REACCIONANDO

Cuando un personaje reacciona, realiza una accién fuera de su turno. Esa accién tendra
un coste de Energia que deberé restarse de la Energia que tuviera el personaje. Un
personaje reaccionando puede gastar Energia hasta un maximo de Energia -10. Si la
reaccion costara mas Energia que la que el personaje tuviera hasta Energia -10, esa
reaccion no podria realizarse.

REACCIONAR A UNA REACCION

También se puede reaccionar como respuesta a otra reaccion. El personaje actuando no
puede reaccionar, pero el jugador controlador del personaje actuando si puede
reaccionar con otro de sus personajes como respuesta a una reaccion de un enemigo al
que tenga en su campo de vision. Se podria dar el caso en que N miniaturas hicieran
reacciones encadenadas, como las tipicas escenas en las que aparecen cinco personajes
apuntandose unos a otros.

REACCIONAR DURANTE LA ACCION

Si un personaje reaccionando quiere reaccionar antes de que el personaje actuando
termine su accion o durante la propia accién, podra reaccionar con un modificador de
-1 al éxito de cualquier chequeo de atributo que requiera la accién con la que reacciona.

REACCIONES Y ACCIONES COMBINADAS

Las acciones combinadas son muy ttiles, por ejemplo, para evitar llevarnos un tiro en la
frente cuando abrimos una puerta. Cualquier personaje puede reaccionar a una accién
combinada, pero debera hacerlo después de que el personaje actuando termine ambas
acciones. Por ejemplo, si la accion elegida son las acciones combinadas "abrir puerta"
y "disparar", cualquier personaje enemigo detrds de la puerta que quiera reaccionar
deberd hacerlo una vez el personaje actuando haya abierto la puerta y disparado.
Igualmente, se puede reaccionar con una accién combinada, como "pivotar" y
"disparar", pero cada accion tendra un CH ATR -1.
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TIEMPO BALA

Se llama "tiempo bala" al momento en que varios personajes, uno actuando, y uno o
mas reaccionando, se enzarzan en realizar acciones alternativamente.

La primera reaccion debe superar un chequeo de Voluntad. A partir de entonces, si el
personaje reaccionando quiere seguir reaccionando a cada accién del personaje
actuando, el resto de reacciones no tendran que superar dicho chequeo.

Todos los personajes, el que actia y los que reaccionan, podran llegar a -10 puntos de
Energia siempre y cuando intercalen acciones. En el momento que alguno de ellos no
siga intercalando acciones, se terminara el tiempo bala, y el personaje actuando
continuard con su actuacion.

Por ejemplo, un personaje A mueve por un terreno abierto, y un personaje R reacciona
a su movimiento dispardndole. Para poder reaccionar debe superar un CH VOL. Lo
supera.

El arma del personaje A no tiene tanto alcance como la del personaje R, por lo que el
personaje A decide acercarse corriendo al personaje R, y el personaje R, que sigue
teniendo al personaje A en su campo de vision, vuelve a dispararle. Como Ay R han
entrado en tiempo bala, el personaje R no necesita volver a superar otro CH VOL para
seguir reaccionando a cada accion.

El personaje A se tira cuerpo a tierra cuando ya tiene a su enemigo dentro del Alcance
de su arma, y el persongje R le dispara de nuevo. El personaje A por fin dispara al
personaje R, y este ahora decide correr para ocultarse.

El ciclo de acciones y reacciones habrd sido:
Personaje A actiia y mueve.

Personaje R reacciona disparando (CH VOL).
Personaje A corre hacia R.
Personaje R dispara.

Personaje A cuerpo a tierra.
Personaje R dispara.

Personaje A dispara.

Personaje R mueve para ocultarse.

REACCIONAR AL RUIDO
Cualquier arma con Alcance
superior a 0 hace ruido,
excepto armas tipo arcos o _g
cerbatanas, o con el bonus
"silenciador”. Cualquier arma de combate
cuerpo a cuerpo que haga ruido en la
realidad, como una sierra mecanica,
también lo hard en el juego. El ruido de
estas armas se escuchard a tantos K como
el doble del Dafio que inflijan.

Las acciones de movimiento mover, correr
y esprintar también hacen ruido. Se
escuchardn a tantos K como el personaje
se desplace.

Los muros reduciran el alcance del ruido
en tantos K como Calidad tengan.

Juego: Infinity, de Corvus Belli|
Pintor: Luis Puente
@LBPuente_miniaturas
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MOVIMIENTO

La cantidad de K que puede mover un personaje por cada accién de movimiento es igual
a su atributo Agilidad.

Para mover, simplemente desplaza la peana tantos K como movimiento tenga la
miniatura. No es obligatorio avanzar la miniatura hasta su movimiento maximo. Cada
jugador elegira como y hasta dénde mover.

Durante el movimiento, una miniatura no puede acercase a ningin enemigo a menos de
1 K salvo para trabarse en combate CaC o embestirlo. Si termina su movimiento a
menos de 1 K de un enemigo, se considerara trabado en combate CaC con él, y debera
mover su peana hasta pegarla a la peana del enemigo.

Un personaje puede pasar por encima de sus aliados sin problema. Aparte, se puede
pasar por encima de cualquier miniatura inmovilizada.

GIRAR Y PIVOTAR
Un personaje puede pivotar o girar tantas veces como quiera en el curso del movimiento
sin gastar Energia.

CRITICOS EN LAS ACCIONES DE MOVIMIENTO

Si un personaje realiza una accién de movimiento que requiere un chequeo de Agilidad,
y obtiene un critico, tal personaje podra afiadir 1 K extra a la distancia que fuera a
mover.
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DIFICULTAD DEL TERRENO Y ENERGIA
Las acciones de movimiento se ven afectadas por el tipo de terreno que se cruza,
aumentando su coste de Energia.

-Terreno facil. Son los terrenos lisos y transitables. El coste de Energia de cada accién
de movimiento cruzando terreno facil no se incrementa.

-Terreno dificil. Es el terreno con algunos escombros, campo abierto con vegetacién
dura que moleste al caminar, bosque, piedras grandes, irregular, pendientes con tierra
suelta o caminos rotos. El coste de Energia de cada accién de movimiento cruzando
terreno dificil se incrementa en 1 punto por cada K que se desplace sobre terreno dificil.

-Terreno no pasable. Terreno no transitable, como un muro liso sin fisuras que no se
puede escalar o un vacio en la tierra muy profundo. Este tipo de terreno sélo se puede
cruzar por aire.

Por ejemplo, si un personaje realiza la accion "mover" cruzando terreno fdcil, la accion
costard 1 punto de Energia por cada K que se desplace, hasta un mdximo igual a su
Agilidad; y si mueve por un terreno dificil costard 2 puntos de Energia por cada K que
se desplace, hasta un maximo igual a su Agilidad.

RAMPAS Y OBSTACULOS

A veces tendremos que subir escaleras de mano, saltar una barandilla, encaramarnos a
un alto, dejarnos caer... Un obstaculo que le llegue a los hombros al personaje tendra
que superarse con la accién escalar, pero cualquier otro obstaculo entre la cadera y los
hombros simplemente se considerara terreno dificil.

En estas imagenes, el tanque se ha desplazado 6 K y el soldado 3 K. Aunque el tanque
es mucho mas grande que el soldado, un Klick siempre mide lo mismo:
tantos centimetros como la escala a la que se juegue.
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ESCENARIOS CON CASILLAS

Un modo sencillo de jugar es utilizar escenarios divididos en casillas. Es recomendable
que las casillas midan 1 K de lado.

Para mover en mapas de casillas, de una casilla a otra, la peana se debe desplazar
cruzando el lado o el vértice comtin de ambas casillas. Para cruzar en diagonal, el
personaje tiene que tener libres las casillas a cada lado de la diagonal. Por ejemplo, al
doblar una esquina, no se puede cruzar en diagonal, porque en una de las casillas
contiguas hay un muro. Una esquina debe doblarse moviendo de una casilla a otra por el
lado contiguo de cada casilla.

Un personaje podra pasar por encima de otra miniatura siempre y cuando esta ultima se
lo permita.

INTERACCIONAR CON OTRAS CASILLAS

Las acciones de interaccién con un objetivo al que se deba tener en contacto peana con
peana, como “atacar CaC”, deberan realizarse de una casilla a otra contigua, tanto en
linea recta como en diagonal. En combate CaC se puede luchar con cualquier personaje
en contacto casilla con casilla, aunque sea en diagonal, siempre y cuando las casillas
contiguas a la diagonal estén libres.

Arriba a la izquierda, el guerrero de la alabarda debe mover arriba y a la derecha para
poder girar la esquina.

Abajo, Conan puede atacar y ser atacado por las hienas de cresta roja, pero no puede
ni atacar ni ser atacado por el guerrero que estd en el rincén junto a la puerta.

En el centro, el arquero tiene al pirata de la habitacion azul dentro de su campo de tiro.
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ALTURAS DE MOVIMIENTO

En Wartime hay cinco alturas diferentes:

- Altura 1, sobre el terreno, la altura por defecto, que es la superficie sélida y estable
de la escenografia.

- Altura 2, altura de combate, que es volando a unos 5 K sobre el terreno de juego.
Requiere el bonus "vuelo".

- Altura 3, gran altitud, que es el vuelo atmosférico. Las miniaturas requieren el bonus
"vuelo a gran altitud".

- Altura 4, el espacio, que es cualquier zona sin fuerzas externas como el viento o la
gravedad. Requiere el bonus "vuelo espacial".

- Altura -1, subterraneo o subacuatico, que es bajo tierra o bajo el agua. Requiere el
bonus "sub".

RESTRICCIONES EN ALTURAS DE MOVIMIENTO

En altura 3, las miniaturas no pueden realizar dos acciones seguidas que no sean de
movimiento, no pueden pivotar (ni siquiera como una accién) ni realizar la accién 180°,
y cuando muevan siempre deberdn mover su Movimiento maximo completo.

Hay que tener en cuenta que todas las miniaturas que se desplacen por alturas 3, 4 y -1,
s6lo moveran 1 K como maximo cuando se desplacen por altura 1.

RELACIONES ENTRE ALTURAS

Cualquier accién puede realizarse entre personajes moviéndose en la misma altura de
movimiento. En cuanto a las acciones a distancia, los personajes en altura 1 y 2 pueden
interactuar sin ningun problema. El resto de alturas no pueden interactuar si no tienen un
bonus que indique lo contrario.

TRANSPORTES

Por transporte entendemos cualquier tipo de miniatura que necesite de un personaje para
gobernar su movimiento. Un transporte no actta. Se considera transporte tanto una moto
como un elefante o una nave espacial.

El movimiento de un transporte es un atributo que se puede elegir y comprar.

Mover

Los transportes pueden desplazarse tantos K como quieran hasta un méximo de su
atributo Movimiento. No pueden acercase a ningtin enemigo a menos de 1 K salvo para
trabarse en combate CaC o embestirlo.

A diferencia de los personajes, un transporte no puede pasar por encima de ninguna otra
miniatura a no ser que tenga un bonus que indique lo contrario.

GIRAR Y PIVOTAR

Un transporte s6lo podra mover en linea recta, segtin su encaramiento, y hacer un giro
de hasta 45° al final de dicho movimiento. Este giro se realizara con el centro de la
peana como punto de pivote. Ademas, los transportes no pueden pivotar libremente.
Para ellos “pivotar” es una accion.

CRITICOS EN LAS ACCIONES DE MOVIMIENTO

Si el personaje que pilota un transporte realiza una acciéon de movimiento que requiere
un chequeo de Agilidad, y obtiene un critico, tal transporte podra afiadir 1 K extra a la
distancia que fuera a mover.
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COMBATE

COMBATE

Todo combate sigue un mismo patrén. Primero el atacante realiza un Chequeo de
Impacto para intentar acertar al blanco. Y después, el objetivo impactado debera hacer
un Chequeo de Defensa.

En combate, tanto cuerpo a cuerpo (CaC) como a distancia, los chequeos
de impacto se resuelven con un CH AGI. Si un personaje supera el
chequeo de Impacto habré acertado a su objetivo, y este se considerard
impactado, y debera realizar inmediatamente un chequeo de Defensa.

/‘ CHEQUEO DE IMPACTO:

CHEQUEO DE DEFENSA:
El chequeo de Defensa se realiza con el sumatorio de los valores de
Calidad de los arquetipos de proteccion que vista el personaje, o con el
atributo de Calidad de un transporte. Un personaje equipado con varios
arquetipos de proteccién, como con una capa, una armadura y un
escudo, si cada arquetipo cuenta con Calidad 2, el personaje
obtendra un chequeo de Defensa 6, y debera obtener 6 o menos
en el dado para superar el chequeo. Si el personaje supera el
chequeo de Defensa, su armadura podra absorber todo o parte
del Dafio que tuviera el ataque (Dario-Defensa), pero si lo falla
sufriréd tanto Dafio como tuviera el ataque.

ATACANDO OBJETOS INANIMADOS

Puede que a un personaje le interese destruir un objeto. De
ser asi, debera atacarlo con una accién de combate. Si esta
en contacto con el objeto, el chequeo de Impacto se
superard automaticamente, aunque siempre tendra la
opcidén de resolver el chequeo lanzando el dado y
arriesgarse a obtener una pifia o un critico. Si se ataca al
objeto a distancia, se debera realizar el chequeo de Impacto
de forma normal.

En caso de impactar al objetivo, este atin tendra derecho a
un chequeo de Defensa con un éxito igual a
su atributo Calidad.

Escultor: Fanath
fanathminiatures.com
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CRITICOS Y PIFIAS EN COMBATE

Critico en el chequeo de Impacto, ignoraré cualquier cobertura, anulara el bonus
Fortuna y sumara 1 punto al Daiio del ataque.

Critico en el chequeo de Defensa, ignorara el Dafio del ataque; y si es en CaC hara un
impacto de 1 punto de Dafio a su atacante.

Pifia en el chequeo de Impacto, sufrirad un impacto de 1 punto de Dafio, y el arma con
el que ha atacado sufrira 1 herida.

Pifia en el chequeo de Defensa, otorgard a su enemigo 1 punto al Dafio del ataque, y
una de sus protecciones sufrira 1 herida.

HERIDAS, INCAPACIDAD Y MUERTE

Cada punto de Dafio sufrido se convierte en una herida. Cuando un personaje acumule
tantas heridas como Constitucion, caera incapacitado. No podré realizar acciones y
contard como baja, pero atn se le podra intentar curar. Cuando un personaje acumule
mas heridas que Constitucién, morird, y ya no podrd curarse mas. Si un personaje, en un
Unico ataque, sufre méas del doble de heridas que su Constitucién y que su Defensa, se
retirard de la mesa por considerarse pulverizado, junto con todo el equipo que cargue y
que no sea necesario para terminar la aventura.

Recibir heridas es una situacién traumatica, por lo que cuando un personaje gane
heridas debe realizar un chequeo psiquico.

Si una pieza de equipo o un transporte acumula tantas heridas como Calidad, quedara
inutilizado hasta que se repare. Si llega a acumular atin més heridas que Calidad, el
equipo se destruird y no podréa repararse. Si un transporte gana mas heridas que
Calidad, explotard, y pasara a convertirse en el origen de un ataque de Dafio igual al
Dario de su arma principal, con un radio igual a su Movimiento, de un minimo de 3 K a
contar desde el borde de la peana o del casco de la miniatura.

Un arma reducira su Dafio en tantos puntos como heridas tenga, hasta un minimo de
Dafio 1.

Una proteccién reducira su Calidad en tantos puntos como heridas, hasta un minimo de
Calidad 1.

Cuando un personaje muere o un transporte queda inservible, permanecera en el
escenario. Cualquier personaje en contacto con él podra interactuar con los restos.

Bajas

Cualquier personaje incapacitado o muerto, o un transporte fuera de servicio o
inservible, se considerard baja al final de la aventura. Igualmente, se considerara baja a
toda miniatura que abandone el terreno de juego.

ATACANDO A OBJETIVOS MAS GRANDES

Un personaje atacando a un objetivo mdas grande, como un transporte, ganard un CH
IMP +1. Para considerar a un personaje enemigo mas grande que el personaje atacando,
tal personaje enemigo debe ser, al menos, el doble de alto y ancho que el del personaje
atacando.
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COMBATE CUERPO A CUERPO (CAC)

Para poder realizar acciones de combate cuerpo a cuerpo, o CaC, el personaje que actie
debe estar en contacto peana con peana con un enemigo. A esto se llama “trabarse en
combate”. Para llegar a trabarse en combate se deben realizar acciones de movimiento
hasta quedar en contacto con el enemigo o a una distancia de menos de 1 K. Si se llega a
menos de 1 K, el personaje actuando se colocara automaticamente en contacto peana
con peana con el enemigo.

Un personaje trabado en CaC sélo podra realizar acciones de combate CaC. Indica con
qué miniatura de todas con las que se encuentre en contacto va a combatir, elige una
accion de combate, paga su Energia, y lanza los dados.

CARGAS

Una carga es un ataque con embestida. Si el personaje actuando llega a trabarse en CaC
gracias a una accion "correr" se considerara que ha cargado, y ganara Dario +1 en la
siguiente accién de combate. Para considerarse carga, el personaje debe recorrer un
minimo de 4 K en linea recta antes de llegar al combate CaC.

CoMBATE CAC CON VARIOS ENEMIGOS

Un personaje puede, si quiere, trabarse con mas de un personaje a la vez. Seguiremos
las reglas normales de combate CaC, luchando con los enemigos por separado, uno
detras de otro.

Un personaje puede mover por encima de cualquier personaje de un combate CaC
multiple, aliado o enemigo, para llegar a una posicién libre en ese mismo combate.
Ademas, obtendra un modificador CH IMP +1 si, en ese combate multiple, su bando es
superior en nimero.

Una vez abatido un enemigo, podremos:

- Seguir combatiendo contra otro enemigo trabado. Si nos queda Energia, podemos
atacar a cualquiera de ellos.

- Reengancharnos a otro enemigo. Si nos queda Energia, no estamos trabados en CaC,
y tenemos enemigos a una distancia igual o menor a nuestro Movimiento, podemos
trabarnos en CaC con uno de ellos automaticamente (sin gastar Energia) y realizar mas
acciones de combate. El atacante elige con quién trabarse.

- Apartarnos. Si nos queda poca Energia y superamos al enemigo en ntimero, podemos
realizar la accion "destrabarse".

- La lucha contintia. Si se agota nuestra Energia, las acciones de combate continuaran
en nuestra 14/, siguiente actuacién.

Escultor: Forge of Doom
| forgeofdoom.net ’
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COMBATE A DISTANCIA

Para poder realizar acciones de combate a distancia es necesario: no estar trabado en
combate CaC, seleccionar un objetivo dentro de nuestro campo de vision, que esté
dentro del alcance del arma, y poder trazar contra él una linea de visién. Una vez con el
objetivo en nuestro punto de mira, elige una accién de combate a distancia, gasta la
Energia que requiera, y lanza los dados.

COBERTURAS EN COMBATE

Se considera cobertura todo aquello que se cruza en la linea de fuego. Pueden ser

elementos del entorno como un muro o un arbol, o de la lista de juego como un g
transporte o un personaje. ;
-Cuando se ataque a un objetivo oculto en mas del 50% tras una cobertura, el atacante
sufrird un CH IMP -2 y el objetivo ganara un CH DEF +2.
-Cuando se ataque a un objetivo totalmente oculto tras una cobertura, el atacante fi
sufrird un CH IMP -2 y se deberd realizar un primer CH DEF con la Defensa del
elemento que se cruce en la linea de fuego. Si se falla este chequeo, se continuara con el
CH DEF +2 del propio objetivo.

-Cuando se ataque a un objetivo oculto en menos del 50% tras una cobertura, no se
considerard cubierto tras cobertura, y los ataques que reciba seguiran el curso normal de
cualquier ataque.

COMBATE CON TRANSPORTES

Un personaje atacando desde, o hacia, un objetivo en movimiento o que la tltima accién
que realiz6 en su turno fue de movimiento y movié mas de 10 K, sufrird CH IMP -1.

Un personaje atacando desde y hacia una miniatura en movimiento, sufrird una
penalizacién por la velocidad de cada miniatura. Un ejemplo de este supuesto seria un
persondje desde un transporte en__ movimiento atacando a otro transporte en
movimiento, y cada uno % de ellos se mueve mds de 10 K. El personaje
sufrird CH IMP -2.
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AREAS

AREA DE UN OBJETO

El Area indica el espacio que abarca el
efecto de un elemento. Un arquetipo sin
el bonus Area () s6lo afectara a una
miniatura o a un punto en el terreno, y
nunca a mas de un objetivo, pero si tiene
el bonus Area (), afectara a todas las
miniaturas cuyas peanas estén dentro
del Area. Las miniaturas que estén
cubiertas totalmente por el Area, o por lo
menos su peana, recibiran un impacto con
todo el Dafio del arma. En cambio, si
estan cubiertas parcialmente, sélo sufriran
la mitad del Dario del arma.

El centro del Area se colocaré sobre el
centro de la peana del objetivo. Si el Area
abarca a la miniatura que esta utilizando
la propia arma, esta también sufrira el
efecto.

FALLAR EL CH IMP DE UN ARMA CON
AREA:

Si un objeto o un arma con Alcance igual
a 0 falla el chequeo de atributo o
impacto, la accién fallard y no se
producira.

Si un objeto o un arma con Alcance
mayor que 0 falla el chequeo de
atributo o impacto, dispersard el
impacto.

DISPERSION

Un arma que disperse el tiro,
desplazara el punto de impacto
1D10 K por cada 15 K hasta el
objetivo, en una direccion
aleatoria.

Para trazar la direccién
aleatoria puedes utilizar
un dado que tenga una
flecha dibujada en cada cara. Lanza ese
dado, y con la direccién clara, lanza
también los D10. Después desplaza el
punto de impacto desde su lugar original,
siguiendo la direccion que marque la
flecha del dado, tantos K como cantidad
se hayan obtenido en los D10. Ubicado el
nuevo punto de impacto, traza una nueva

linea de fuego entre el tirador y este
punto de impacto. El ataque impactara en
el primer obstaculo que se cruce en esta
nueva linea de fuego. Si no se cruza
ningtn obstaculo, continuara hasta el
punto de impacto final dispersado.

COBERTURAS EN ATAQUES

CON AREAS
Para comprobar si alguna miniatura
alcanzada por un Area redonda tiene
cobertura, la linea de fuego debe

trazarse desde el centro del
Area hasta la miniatura

alcanzada.

scultorNRN ‘Estudio
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FORMA Y TAMANO DE UN AREA

Two Tamaro (k) Area (xk2) Puntos
Area redonda R1  radio=1 3,14 3
Nombrada como R + K de radio. Esta Area RI’5_ | radio=15 7,07 7
afectard a todo lo que esté a tantos K del punto L2 radio = 2 12,57 13
el R2’5 rad}o =25 19,63 20
p =
X < R3 radio = 3 28,27 28
Un objeto con esta Area y un Alcance = 0, R3S T 38.48 38
comenzard a medir su drea desde el centrodela Rz~ o= 50,07 =0
peana del lanzador, pero comenzara a afectar R4S radio = 4,5 63,62 64
desde el borde de la peana de la miniatura que R5 radio = 5 78,54 79
utiliza el objeto, por lo que tal miniatura no se ! : :
verd afectada por la propia Area. s ¢
Area lineal L1 Targo = 1 T
Nombrada como L + K de largo. Esta Area es L2 largo =2 2 2
una linea recta de 1 mm de ancha que afectarda L3 largo = 3 3 3
todas las miniaturas con las que se cruce, hasta ]I:g }argo ig g g
toparse con un chequeo de Defensa superado o e 1:528 - 6 3 6
llegar a tantos K como L indique. 7 Targo = 7 7 =
Un objeto con esta Area y un Alcance = 0 i) Targo = 8 ) )
comienza a medir y a afectar desde el borde dela 1.9 largo = 9 9 9
peana del personaje que utiliza el objeto, por lo L10 | largo=10 10 10
que este personaje no se vera afectado por la L11 largo = 11 11 11
propia Area. L12__ | largo=12 12 12
L15 largo = 15 15 15
L20 largo = 20 i 20 20
Area de salto _S1 | salto=1 i
Nombrada como S + niimero de saltos. Cuando . S2 salto = 2 2 2
un objeto con Area de salto impacta a una S3 salto = 3 3 3
ke X A S4 salto = 4 4 4
miniatura, tras resolver si la hiere o no, el ataque = T z £
saltara a la miniatura mas cercana a 3 K, hasta 36 TS 3 3
que se llegue al nimero maximo de saltos. Si S7 salio =7 7 7
hay méas de una miniatura a la misma distancia, ) salto = 8 8 3
sera el atacante quien elija la miniatura final. 59 salto=9 9 9
La miniatura que utiliza el objeto se podria ver S10 salto=10 | 10 10
afectada por la propia Area si es la miniatura
mas cercana. . + +
Area con forma de gota G2l [ 1=2ir=n 5,14 5
Nombrada como G + K de largo / K de radio. G2/1,51 1=2,r=15 9,07 9
Esta Area combina las Areas lineal y redonda. Gl 1=3r=1 6,14 6
Consiste en una linea recta de 1 mm de ancha AT IR N 3 Lot 007 10
b Ry G3/2 1=3,r=2 | 1557 16
que afectard a todas las miniaturas con las que se —=77 T=4.:=1 714 5
cruce, hasta llegar al largo maximo o toparse Con ~Ga15. 1=4,r=15 | 1L07 11
un chequeo de Defensa superado. Entonces, en G4/2 1=4,r=2 16,57 17
ese punto, se comprobara el Area redonda. Una G4/25; 1=4,r=25 | 23,63 24
miniatura sélo puede verse afectada por una G5/1 1=5r=1 8,14 8
s misma area de gota una tinica vez por ataque. G515 1=5r=15 | 1207 12
Un objeto con esta Area y Alcance = 0 comienza -G2/2 1=5r=2 17,57 18
a medir y a afectar desde el borde de la peana del ggﬁs i z 2 ; z %5 23(132 2;
personaje que utiliza el objeto, por lo que este Gonsl =615 | 1307 13
personaje no se verd afectado por la propia Area. “Ggn | 1=6.r=2 18.57 19
G625 1=6,r=25 2563 | 26




2 ,{E, el e
CORAJE

PSICOLOGIA Y VOLUNTAD
En el campo de batalla la concentracién es fundamental.
Un mundo con armas disefiadas por los propios
jugadores siempre sera altamente letal.

El coraje representa la bravura, la disciplina, la fe, la
calma, la cordura y la capacidad de controlar
la presién. Un personaje con una Voluntad (f}
recia, con un valor alto, podré dirigir a S8
sus tropas sin perder el control. Un
personaje débil de Voluntad, con un
valor bajo, podria paralizarse,
desconcentrarse, huir, rendirse,
ser poseido o hacer que maten a
todo su escuadrén.

Todo lo relativo al coraje se
gestiona con un chequeo
Psiquico (CH PSI). Para
resolver este tipo de chequeo se >

ha de realizar un chequeo de % \P
Voluntad. -
Se debe realizar un chequeo psiquico
cuando:

- Chequeo por heridas, cuando se sufra
una o mas heridas.

- Chequeo por accion o bonus, cuando una
accién o un bonus asi lo indique. Se
especificara en la propia accion o bonus
cuando usarlo y cémo afecta.

- Chequeo por enemigos, cuando el
personaje tenga, a 5 K, mas enemigos que
Voluntad.

- Chequeo por trauma, cuando se sufra
una situacién que pueda considerarse
traumatica.

Un personaje puede elegir
sufrir un nivel de estrés

en lugar de realizar u -
chequeo psiquico.  EESTEMERS Big Child Creatives -
EP' . * 7 G e o
intor: Mario Pérez @[asmmzaturascfe[a[ﬁﬁ ante.
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COMO ACTUAR TRAS UN CHEQUEO PSIQUICO (CH PSI)

-Critico: el personaje tendrd un modificador +1 acumulativo a todos sus chequeos de
atributo hasta el final de su actuacién.

-Chequeo superado: ningtin problema. El personaje prosigue su actuacién normalmente.
-Fallo: fallara cualquier accién que se esté realizando en ese momento y debera realizar un
chequeo de
-Pifia: aparte de
sufrird un

s fallar cualquier accién que esté realizando en ese momento,
B nivel de estrés, y también debera pasar un chequeo de Locura.

COMO ACTUAR TRAS UN CHEQUEO DE LOCURA
(CH LOC)
La locura es la privacion del juicio o del uso de la razén. Para resolver un

-Critico: el personaje se lanzaré a la carga contra aquel ser del que provenga el
chequeo de Locura.

-Chequeo superado: ningtin problema mas. El personaje prosigue su actuacion i
normalmente.

-Fallo: sufrird un nivel de estrés y entrara en panico.

-Pifia: el personaje perderd definitivamente un nivel de Voluntad, entraré en panico y
ademés ganard un malus.

PANICO

Un personaje que entre en panico sufrird un modificador -1 a todos sus chequeos de
atributo. Para §alir del pénico, debe superar un chequeo de Voluntad al principio de
su actuacion. // \Recibiré un modificador CH VOL +1 por cada aliado a 5 K que no se
encuentre _en panico. Un personaje en panico siempre huird.

{

Huir

Consiste en gastar toda la Energia en acciones

"correr" huyendo del panico, o hacia los

aliados mas cercanos, o a una cobertura total o
hacia la zona de despliegue propia. No puede

acercarse a ningtin enemigo. Si no puede mover por

ESTRES
El estrés afecta a la voluntad, al alma, al animo o al

cansancio. Cuando un personaje acumula tanto estrés como
Voluntad debera realizar un chequeo de Locura, y de estar
actuando terminara su actuacion. Ademas, si un personaje

empieza su actuacién con tanto estrés como Voluntad
debera volver a realizar también un chequeo de
Locura. Si el personaje llega a acumular méas
estrés que Voluntad, caerd inconsciente y al
final de la aventura contard como baja.

CURAR ESTRES

Un personaje podra liberarse de un nivel de
estrés si un personaje neuromante se lo
elimina con la accién "curar".
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Si pifias un CH LOC,; tira:

Lanza 1D100

1-5) Gallina.- Este personaje siempre huye de un combate CaC si su bando trabado en dicho combate es
inferior en numero al bando enemigo.

6-8) Alérgico ().- Se debe elegir una sustancia o material, como ajo, plata, fuego, gas... Si se sufre un ataque
con el elemento elegido, el personaje alérgico sufre el doble del Dafio del arma.

9-11) Animal interior.- Este personaje debe tener un aliado con el bonus lider, aura de obstinacion o
presencia de honor a 10 K; o se lanzara a la carga en cuanto tenga ocasion.

12-14) Ansia de sangre.- Este personaje siempre cargard contra un enemigo a distancia de carga.

15-17) Apestoso.- Este personaje apesta, por lo que sus aliados no se acercan a menos de 3 K.

18-20) Cojitranco.- Cualquier terreno que cruce se considerara dificil para este personaje.

21-23) Corto de vista.- Este personaje reducira el alcance de su campo de vision en 5 K.

24-26) Incapacidad ( ).- Elige una accién genérica o de movimiento, o un objeto como cerradura o mapa. En
esta accién o con este objeto, el personaje tendra CH ATR -1.

27-29) Lastrado.- No puede realizar las acciones correr ni esprintar.

30-32) Locura asesina.- Este personaje, al inicio de su actuacion, si no estad trabado en CaC, hay una
probabilidad de un 20% de que ataque a la miniatura més cercana, ya sea amiga o enemiga. De ser asi,
realizard todas las acciones de combate a distancia posibles contra ella. Si el personaje no puede realizar
ataques a distancia, se lanzara a la carga y realizard todas las acciones de combate CaC posibles.

33-35) Miedo en las manos.- Cuando este personaje realice acciones de combate a distancia siempre ha de
elegir como blanco a la miniatura enemiga mas cercana.

36-38) Perdido.- Este personaje lo despliega el siguiente jugador enemigo. No se puede desplegar en ninguna
zona de despliegue enemiga, ni en ningin punto del tablero al que el personaje no pudiera llegar por su
propio pie desde su zona de despliegue.

39-41) Pusilanime.- Este personaje debe tener un aliado con el bonus lider, aura de obstinacion, o presencia
de honor a 10 K o todos sus atributos se reduciran a la mitad.

42-44) Sin estudios.- Este personaje no sabe leer.

45-47) Sin miembro.- Le falta un miembro. Si debe realizar alguna accién con ese miembro, sera dificil.
48-50) Sin sangre.- Cualquier arma que utilice este personaje costara 1 punto de Energia mas.

51-53) Vulnerable.- Este equipo funciona con algin tipo de magia o tecnologia auténoma, y sufre 1 punto
extra de estrés con la accién corromper / hackear.

54-56) Yonki.- Este personaje ha consumido drogas bastante tiempo, por lo que puede utilizar equipo con el
malus droga sin sufrir heridas, pero cada vez que lo haga debe realizar un CH LOC y un CH CON. Si falla el
CH CON caera inconsciente hasta el principio de su siguiente actuacion.

57-59) Borracho.- Después del tercer turno, el personaje ganara al principio de cada turno un CH ATR -1
acumulativo para cualquier accién que realice.

60-62) Cobarde.- Este personaje debe superar un CH PSI para poder atacar.

63-64) Enfermo terminal.- El personaje sufrira, cada turno, 1 herida justo después de terminar su actuacion.
65-66) Escuchimizado.- Este personaje siempre restara 1 punto de su Defensa, hasta un minimo de 0.

67-68) Fosforito.- Cualquier enemigo tiene CH IMP +1 cuando intente atacar a distancia a este personaje.
69-70) Incapacidad de combate ( ).- Elige una accién de combate, como cargar o esquivar, o un arma. En
esta accién o con esta arma el personaje tendra CH ATR -1.

71-72) Lento.- Las acciones de movimiento costaran 1 punto mas de Energia para este personaje.

73-74) Loco.- Este personaje no esté del todo en sus cabales segtn el pensamiento racional de la época. Sus
CH LOC ganaran un modificador -1.

75-76) Muy débil.- Este personaje sufre un -1 en sus CH CON.

77-78) Muy miedoso.- Este personaje sufre un -1 en sus CH VOL.

79-80) Muy tonto.- Este personaje sufre un -1 en sus CH INT.

81-82) Muy torpe.- Este personaje sufre un -1 en sus CH AGI.

83-84) Piernas muy cortas.- No puede realizar la accién "esprintar”. Sufrira CH IMP -1 en combate CaC.
85-86) Radiante.- Los enemigos a 10 K de este personaje, deben atacarle a distancia antes que a cualquier
otro objetivo si no superan un CH VOL.

87-88) Sin dientes.- Este personaje no puede hacer criticos.

89-90) Suspenso en gimnasia.- Cualquier accion de movimiento que no requiera ningtin chequeo, a partir de
ahora requerira CH AGI para este personaje. Por piedad, se excluye la accién "mover".

91-92) Tuerto.- Este personaje sufre un -1 en sus CH IMP.

93-94) Tullido.- No puede cruzar obstaculos superiores a su rodilla, ni subir por encima de su pecho.

95) Vivir cansado.- Cualquier accién le costara 1 punto mas de Energia.

96) Sin suerte.- El personaje considera los resultados 9 y 10 del dado como pifia.

97) Blandito.- Cualquier Dario sufrido por un personaje "blandito" se duplicara.

98) Odiado.- Cualquier enemigo en combate CaC tendra CH IMP +1 y Dario +1 contra este personaje.

99) Sin cura.- Este personaje no puede recuperar heridas ni ser curado.

100) Tembleque.- Este personaje siempre restara 3 puntos del éxito de los CH IMP.
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METAHABILIDADES

METAHABS

En los infinitos mundos de Wartime existen seres con todo tipo de capacidades especiales. Las
metahabs o metahabilidades son capacidades singulares de un individuo. Magos, hackers,
mutantes, ciber implantes, manipuladores, maestros luchadores... En esta seccion se describen a
estos seres tan curiosos.

Podemos clasificar a toda esta gente
singular en cuatro tipos:
-Metamorfos, con la facultad de
mutar su cuerpo.

-Cinéticos, con el poder de
manipular tiempo y espacio para
acelerar su cuerpo tanto como
quieran.

-Neuromantes, con el
conocimiento para invocar
demonios y programas informaticos.
-Titiriteros, con la tenacidad
necesaria para someter a otros.

Cada uno de ellos se relaciona con
una caracteristica, y cada una de sus
metahabilidades tiene un nombre
diferente:

-Los metamorfos activan sus
mutaciones con su Constitucion.
-Los cinéticos desarrollan bunkais
con su Agilidad.

-Los neuromantes estudian
invocaciones con su Inteligencia.
-Los titiriteros establecen ataduras
con su Voluntad.

Un personaje debe comprar el bonus
metamorfo, cinético, neuromante o
titiritero para poder utilizar
metahabilidades con el bonus
mutacion, bunkai, invocacién o
atadura respectivamente.

-
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CREAR METAHABS

Las metahabilidades son arquetipos a los que se les ha comprado alguno de los bonus
mutacién, bunkai, invocacién o atadura. Por ejemplo:

-Un hechizo de bola de fuego podria ser un arma con el bonus invocacién y requerir a
un neuromante para lanzarla. Necesitaria un chequeo de Inteligencia en lugar de
Agilidad para lanzarse, pero se trataria como un arma normal.

-Una mutaci6n de piel ultra dura podria ser una proteccién que un metamorfo podria
equiparse como una accion. Requeriria simplemente un chequeo de Constitucion.

-Un rito de posesion de un titiritero podria crearse como un arquetipo de objeto, y
requeriria un chequeo de Voluntad para capturar a un enemigo.

-Un bunkai podria ser un hechizo o una férmula para moverse como un transporte, a una
velocidad altisima, o una férmula familiar con la que volar.

USAR METAHABS

Cualquier accién que implique usar una metahabilidad, requerira superar un chequeo de
atributo segun el tipo de metahabilidad. Una mutacién requerird un chequeo de
Constitucidn, un bunkai un chequeo de Agilidad, una invocacién un chequeo de
Inteligencia y una atadura un chequeo de Voluntad. Si se falla este chequeo, la
metahabilidad no se materializara.

Si se intenta utilizar una metahabilidad para afectar a una miniatura enemiga, esta
requerird un CH ENF extra segtn la metahabilidad.

Una metahabilidad durara hasta el inicio de la actuacién del personaje afectado en el
siguiente turno.

MANTENER UNA METAHAB

Cuando un personaje ha lanzado exitosamente una metahabilidad, y esta no es un arma,
puede mantener sus efectos si al principio del siguiente turno vuelve a pagar la Energia
que se requiriera. El personaje no tendra que volver a realizar de nuevo el chequeo.

PELIGROS DE LAS METAHABS
Un personaje que obtenga una pifia en el chequeo de una metahabilidad sufrira un nivel
de estrés que podra evitar con un chequeo de Voluntad.

CONTRAMAGIA

Un neuromante podrd utilizar sus habilidades para anular los efectos de una
metahabilidad realizando la accién "contramagia". El objetivo debe estar en su linea de
vision a tantos K como Inteligencia, y deberda luchar contra la Calidad de la propia
metahabilidad.

DETECCION DE LAS METAHABS

Cualquier personaje con un bonus metamorfo, cinético, neuromante o titiritero podra
detectar o sentir cualquier efecto que quede residente de una accién con efectos
permanentes en el juego. Un metamorfo podrd detectar mutaciones, un cinético bunkais,
un neuromante invocaciones y un titiritero ataduras.
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SISTEMA POR PUNTOS

PunTos

Cada aventura es tan sencilla o compleja como quieran los propios jugadores. Pueden
disefiarse aventuras para un solo personaje por jugador, una banda de tres o cuatro
personajes por jugador o un ejército entero por cabeza.

Para equilibrar la potencia y el coste de las partidas se ha disefiado un sistema por
Puntos. Los mismos jugadores deben pactar con cuantos puntos jugaran la partida. Con
esos puntos reclutaran las tropas que luego desplegaran en el campo de batalla.

Una banda o ejército se compone de personajes, un personaje se compone de arquetipos,
y un arquetipo se compone de atributos. Cada atributo cuesta una cantidad de Puntos.
Por ejemplo, el valor 4 del atributo Constitucion cuesta 5 Puntos, y el valor 8 del
mismo atributo, 80 Puntos.

Un arquetipo con atributos altos seré caro en Puntos, y el personaje que lo equipe
también lo serd. Un personaje caro que cueste muchos Puntos sera mas poderoso que
uno mas barato, pero muchos personajes baratos podrian ganar al personaje caro. Queda
al gusto del jugador invertir esos puntos en comprar pocos personajes caros, algunos
personajes medianos o muchos personajes baratos.

PERFIL DE ATRIBUTOS

Cada tipo de arquetipo tiene su propio niimero de atributos, pero todos los arquetipos
comparten cuatro atributos basicos que se repiten en cada perfil:

-Nombre. Sirve para identificarlos claramente. Dos arquetipos distintos no pueden tener
el mismo nombre.

-Descripcion. Es el atributo donde se detalla y explica la funcién del arquetipo o
cualquier dato que se deba aclarar.

-Bonus y malus. Los bonus y malus son las excepcionalidades y defectos de un
arquetipo. Son las peculiaridades que realmente lo personalizan y diferencian de otros,
como la capacidad de ser ambidextro, tener branquias o no saber leer.

-Puntos. Indica el coste en Puntos de un arquetipo. Para obtener el coste total debemos
sumar los Puntos que cuesta cada atributo. El coste minimo de cualquier arquetipo es
de 1 Punto.
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SISTEMA POR PUNTOS
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CREACION DE RAZAS

ARQUETIPOS DE RAZA

Los arquetipos de raza detallan las facultades y capacidades generales de la raza de los
personajes. Describen su cuerpo y su mente, y pueden ser tan generales como para
definir un humano, o tan particulares como para definir un humano bajo, gordo, tuerto,
zurdo, calvo, mutado con alas y con una garra por mano derecha. Cualquier nimero de
personajes puede utilizar un mismo arquetipo de raza, lo cual indicara que todos ellos
tendran los mismos valores de atributos.

PERFIL DE ATRIBUTOS
Los atributos de un arquetipo racial son: nombre, descripcién, constitucién, agilidad,
inteligencia, voluntad, bonus y malus, y puntos.

CONSTITUCION (CON)

Es el conjunto de caracteristicas fisicas de un individuo, su aspecto, fuerza y vitalidad.
El atributo Constitucion se utiliza en acciones relacionadas con la capacidad de hacer
dafio, mover cosas por la fuerza, aguante fisico, carga, etc... Se utiliza, por ejemplo, en
las acciones: inmovilizar, empujar, eliminar...

AGILIDAD (AGI)

Cualidad de agil, que se mueve o utiliza sus miembros con facilidad, soltura, gracia y
destreza. El atributo Agilidad se utiliza en acciones relacionadas con el combate en
cuanto a la capacidad de utilizar armas y acertar al objetivo. Equilibrio, manipular
objetos, habilidad. Se utiliza, por ejemplo, en las acciones: nadar, aterrizar, escalar,
desarmar...

INTELIGENCIA (INT)

Es la capacidad de entender o comprender, de resolver problemas.

El atributo Inteligencia se utiliza en acciones relacionadas con las capacidades mentales
como hacking, magia, comprensién, mand, cultura, resolucién de problemas. Se utiliza,
por ejemplo, en las acciones: hackear, invocar, curar, reparar...

VOLUNTAD (VOL)

Es la facultad de decidir y ordenar la propia conducta. Libre albedrio o libre
determinacion. El atributo Voluntad se utiliza en acciones relacionadas con la capacidad
de dominar a otros, de controlar la presién, la calma, la disciplina, la fe, la cordura, el
coraje. Se utiliza en las acciones: destrabarse, poseer, huir...
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EJEMPLO: RAZA ALIENIGENA

En este ejemplo vamos a crear un arquetipo de raza para un bicho que bien podria ser un alienigena,
un mutante o una pesadilla que se ha materializado en la tierra.

PAso 1: ATRIBUTOS PRINCIPALES
El primer paso es elegir un valor, de 1 a 10, para cada uno de los atributos Constitucién, Agilidad,
Inteligencia y Voluntad. El coste en Puntos de estos atributos depende del valor elegido:

Valor: 1 234 5 6 7 8 9 10
Pts: -10 -5 0 5 10 20 40 80 150 300

Para nuestro ser elegiremos los valores: Constitucion 5, Agilidad 4, Inteligencia 3 y Voluntad 4.
PAso 2: BONUS Y MALUS

También elegiremos el bonus Berserker (5 Pts) que se sumara para obtener el coste final en puntos.
No elegiremos ningtin malus.

Paso 3: PunTos
El coste final en puntos serd igual a la suma de
los puntos de los atributos Constitucion,
Agilidad, Inteligencia y Voluntad, més
los bonus elegidos, menos los malus:

Constitucion 5 10 Pts
Agilidad 4 5 Pts

Inteligencia 3 0 Pts
Voluntad 4 5 Pts
Bonus berserker 5 Pts
Total: 25 Pts

Ettercup, de Bite the Bullet
Pintor: @martin.mateos_feral
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ARQUETIPOS DE ARMAS

Como arma entendemos cualquier pieza de equipo cuyo fin principal sea hacer dafio, ya
sea mortal o no. Se considera arma, por ejemplo, el fusil de asalto y la espada, la bola de
fuego y el hechizo de pesadilla, o el gas mostaza y la red del gladiador. Los arquetipos
de armas se pueden equipar en los personajes o en los transportes.

PERFIL DE ATRIBUTOS
Las armas tienen el siguiente perfil de atributos: nombre, descripcion, energia, dafio,
alcance, calidad, bonus y malus, y puntos.

ENERGIA (ENE)
El atributo Energia de un arma indica cuanta Energia debe gastar un personaje para
poder utilizar dicha arma. La Energia debe tener un valor entre 1y 10.

Daro (pAR)

Indica el nimero de heridas que infligira un arma cuando impacte a un
objetivo.

El Daiio debe tener un valor entre 1y 10.

ALCANCE (ALC)

Es la distancia de fuego efectivo de un arma. El objetivo de un ataque debe
estar dentro del Alcance del arma. El Alcance se mide en K. Un arma puede
tener un Alcance maximo de hasta 5 veces su Daiio. El atributo Alcance se
diferencia del resto de arquetipos en que puede tener valores por encima de 10.
_ Un arma con 0 K de Alcance es un arma de combate CaC, excepto si tiene el
bonus "érea ()", como por ejemplo un lanzallamas.

CALIDAD (CAL)

La Calidad de un arma fisica indica su resistencia al desgaste y su durabilidad.
La Calidad de un arma psiquica o intangible como un hechizo o un programa
informatico indica su posibilidad de olvido o la fiabilidad del cédigo. Si aquel
que utiliza un arma obtiene una pifia en algtin chequeo de impacto, tal arma
ganard una herida. Si un arma llega a acumular tantas heridas y estrés
como Calidad, se inutilizard, y no podra volver a utilizarse hasta que se
repare. Si un arma gana mds heridas y estrés que Calidad, sera
totalmente destruida y no podra repararse.

Pintora: Patricia Sancho @pat_sancho
Escultor: Pedro Fernandez @pedrofernandezworks
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EJEMPLO: LANZALLAMAS INDUSTRIAL

Vamos a crear un lanzallamas, con area, bonus y malus. s TAMARO (K) PuNTOS
R1 radio=1 3
PAso 1: CAPACIDAD DE DANO R1’5 radio = 1,5 7
Elegiremos Energia 5y Dafio 5. El coste de las armas se basa en su  R2 radio = 2 13
capacidad de dafio, calculada segtin el ratio de fuego de un arma y el R2’5 radio = 2,5 20
dafio potencial, con el que se genera la siguiente tabla: R3 radio = 3 28
1 R3’5 radio = 3,5 38
DANO R4 radio = 4 50
T P R D O R S BT TR i
R5 radio = 5 79
1 | 4 11636 {64 {100 144 {196 i256 {324 {400
2 1-101 8 124 148 {80 {120 {168 1224 1288 {360 | L1 [Margo=1 1
«|3.]:23] -9 |12 132 | 60 | 96 |140 |192 |25 |320 ]ﬂi ' }argo = ; ;
\ argo =
Gl4 |-381-22| -8 116 |40 |72 {112 {160 {216 |280 | T4 Targo= 4
% 5 1-551-37|-211-7 |20 {48 |84 {128 1180 {240
E 6 [-74(-541-36 {-20 ] -6 |24 | 56 |96 /144 {200 2; Saim f é ;
7 1-95[-737-531-35-19 -5 [ 28 | 64 |108 [160 |5 b
b salto = 3 3
8 1-118}-941-72 :-52 1-341-18 | -4 32 j72 1120 | s4 salto = 4
9 :-143:-117.-93 :-71 :-51{-33 (-17} -3 | 36 ; 80
T i 2 i 2 o H ¥ N G2/1 1=2,r=1 5!
10 (-170:-142}-116}-92 | -70 1 -50 ;-32 {-16 | -2 | 40 COiE TT=27=15 3
G3/1 1=3,r=1 6
PAso 2: ALCANCE G3/1,5 et 1,5 10
En el atributo Alcance se debe elegir un valor maximo de 5 veces el oo/ - Exi - 2 15
o i G4/1 l=4,r=1 7
Dafio. Elegiremos 0. El coste es de 1 Punto por cada K de Alcance. Gais [1=41=15 11
G4/2 1=4,r=2 17,
Paso 3: CALIDAD G4/2,5 | 1=4,r=25 24
Debemos elegir un valor entre 1 y 10. Nosotros, para nuestro G5l | 1=5r=1 sl
lanzallamas, elegiremos Calidad 3. G5/15 | 1=5r=15 12
El coste en Puntos de Calidad es igual al triple del valor elegido. G52 | 1=571=2 18
G5/2,5 | 1=5,r=25 25
PAso 4: BONUS Y MALUS Sl 1 — i L .
. . G6/1,5 =6,r=1,5 13
Un arma puede tener cualquier nimero de bonus o malus, o no tener g7 =67 9
ninguno. Elegimos los bonus "drea (G6/2)", "municion incendiaria” 5§55 [ T= 6: =25 56
y el malus "explota". G7/1 1=7,r=1 10
G7/1,5 | 1=7,r=1,5 14
Paso 5: Puntos G7/2 ST 20
El coste en Puntos de un arma ser4 igual al coste de la capacidad de G7/25 | 1=7,r=25 27
dafio més el Alcance, la Calidad, los bonus y menos los malus. G8/1 1=8r=1 11
G8/1,5 | 1=8,r=1,5 115
i 2 o~ G8/2 =8, r=2 21
Capacidad de dafio ENE 5y DAN 5 20 Pts GoR5 [ 1=81=25 %
Alcance 0 Pts G9/1 =9,r=1 12
Calidad 3x3 9 Pts G9/1,5  1=9,r=1,5 16
Bonus drea G6/2 19 Pts G9/2 1=9,r=2 22
Bonus municién incendiaria 5 Pts G925 1=9,r=25 29
Malus explota -10 Pts G10/1_ 1=10,r=1 13
Detalle Es un arma a distancia, no de CaC G1071,5 1=10,r=1,5 17
G10/2 1=10,r=2 23
L o G1025 1=10,r=25 30
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CREACION DE
PROTECCIONES

ARQUETIPOS DE PROTECCION

Las protecciones pueden no ser tan atractivas como las armas, pero es el tipo de equipo
que mas echaremos de menos cuando una lluvia de proyectiles se acerque a nosotros a
gran velocidad. Una proteccion es cualquier pieza de equipo cuyo fin principal sea
proteger a su portador.

PERFIL DE ATRIBUTOS
Las protecciones tienen el siguiente perfil de atributos: nombre, descripcion, energia,
talla, calidad, bonus y malus, y puntos.

ENERGIA (ENE)

El nivel de Energia de una proteccion indica cuantos puntos de Energia debe gastar un
personaje para poder vestir o activar dicha proteccion. Sélo se debe pagar Energia
cuando un personaje se vista o desvista con alguna proteccién, o la conecte o
desconecte. Este atributo no tiene valor maximo, y el minimo es igual a 0. Una
proteccion con Energia O representa un tipo de proteccién que no se puede desvestir,
como la piel de un animal.

TALLA (TAL)

El atributo Talla indica el tamafio de la proteccién que ha de vestirse. Puede tener un
valor entre 0 y 10. Un personaje podra vestir sin problemas una proteccién siempre y
cuando su Constitucion sea igual a la Talla de la proteccién.

Las protecciones que se empuiien, o sean ligeras, como escudos o amuletos, o sean
inmateriales como un hechizo de proteccién, tendran una Talla 0, pues al no vestirse son
independientes de la Constitucion de aquel que las use.

CALIDAD (CAL)

Al igual que en las armas, indica su resistencia al desgaste y su durabilidad. La Calidad
se utiliza para aguantar el dafio recibido. Los valores de Calidad de cada proteccién que
vista el personaje seran los valores que se sumaran para calcular el valor de Defensa con
el que el personaje realizaré el chequeo de Defensa.

Una protecciéon ganara una herida cuando el personaje que la tenga equipada obtenga
una pifia en el CH DEEF. Siendo asi, el jugador elegira cudl de las protecciones que tenga
equipada ganaré la herida.

Modificador de Talla Vs Constitucién.- Si un personaje viste una proteccion que no es
de su talla, estara incomodo, y sufrird un CH AGI -1 por cada punto de diferencia entre
Talla y Constitucion.
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EJEMPLO: UN ESCUDO REDONDO

Un arquetipo de escudo es una pieza de equipo muy funcional porque si un personaje
esta sobrecargado de protecciones, siempre podra soltar el escudo en cualquier momento
para ganar ese punto de Agilidad que seguro que necesita.

Paso 1: ENERGIA
Debemos elegir un valor igual a 0 o superior. Vamos a elegir 1 para Energia.
El coste en Puntos es igual al valor elegido, y se restara del total.

PAso 2: TALLA

Debemos elegir un valor entre 0 y 10, pero como los escudos estan exentos de Talla, el
valor sera 0.

El coste en Puntos es igual al valor elegido.

Paso 3: CALIDAD

Debemos elegir un valor entre 1 y 10. Elegiremos un valor 3 para no encarecer
demasiado el arquetipo.

El coste en Puntos es igual al triple del valor elegido.

PAso 4: BONUS Y MALUS
Una proteccién puede tener cualquier nimero de bonus o malus, o no tener ninguno.
Nuestro escudo no tendra bonus ni malus.

Paso 5: PUNTOS
El coste en Puntos de una proteccidn serd igual al coste de su Calidad por 3 mas el valor
de Talla y el coste de los bonus, y menos el valor de Energia y de los malus elegidos.

Energia (se resta) -1 Pts

Talla 0 Pts
Calidad 3x3 9 Pts
Total: 8 Pts

Escultor: The age of Rift @theageofrift

Pintor: Sergio @sergio.minotaurostudio
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CREACION DE
OBJETOS

ARQUETIPOS DE OBJETO

Cualquier elemento del juego con el que interactie un personaje y no sea arma,
proteccién ni transporte se considerara un objeto. Un ejemplo seria un botiquin, una
tarjeta de identificacion, una radio, un descodificador de claves, una antorcha, una
cuerda... pero también podria ser un objeto inmaterial como un hechizo o un programa
para desactivar droides.

Los objetos materiales son los extras méas basicos, e incluyen cualquier pieza de equipo
que otorgue capacidades a su portador. Un personaje ganaria sus bonus o malus
simplemente llevandolo activado o vestido. Tanto para vestir/desvestir como activar/
desactivar un objeto, se ha de pagar la Energia que el objeto requiera. En cambio los
objetos como las metahabilidades se han de pagar cada turno, como se explica en el
capitulo Metahabs.

PERFIL DE ATRIBUTOS
Un arquetipo de objeto tiene los siguientes atributos: nombre, descripcion, energia,
alcance, calidad, bonus y malus, y puntos.

ENERGIA (ENE)
Es el coste que tiene el objeto para activarse o lanzarse, y que el objeto empiece a
funcionar.

ALCANCE (ALC)

Es la distancia hasta la que se puede elegir un objetivo. Un objeto con 0 K de Alcance
s6lo afectard a su portador o a un objetivo en contacto con la peana del portador.
Aunque los objetos no tienen Alcance méaximo, un personaje no puede elegir un objetivo
fuera de su Campo de Vision, a no ser que lo especifique el propio objeto.

CALIDAD (CAL)

Al igual que en las armas y las protecciones, la Calidad de un objeto indica su
resistencia al desgaste y su durabilidad. Si un personaje obtiene una pifia al utilizar un
objeto, este ganard una herida. Si el objeto acumula tanto estrés o heridas como
Calidad, no podra volver a utilizarse hasta que se recupere. Y si las heridas o estrés
acumulado superan el nivel de Calidad seré totalmente destruido.
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EJEMPLO: UNA POCION DE INVISIBILIDAD
La chispa de los objetos esta en los bonus y malus que les asignemos. Vamos a crear una
pocioén de invisibilidad.

PAso 1: ENERGIA

Debemos elegir un valor igual a 1 o superior. Para la pocién de invisibilidad elegiremos
un valor 3, y asi abaratar el coste.

El coste en Puntos es igual al valor elegido, y se restara del total.

PAso 2: ALCANCE

Debemos elegir un valor igual a 0 o superior. Elegiremos 0. Con esto, s6lo la podra
utilizar el poseedor o un personaje en contacto peana con peana.

El coste es de 1 Punto por cada K de Alcance.

Paso 3: CALIDAD

Podemos elegir un valor entre 1 y 10. La pocién de invisibilidad serd un frasco fragil a
los golpes. Elegiremos un valor 1.

El coste en Puntos es igual al triple del valor elegido.

PAso 4: BONUS Y MALUS

Vamos a comprar el bonus "invisible" y el malus "tempus: turno”. Con ellos, haremos
que quien beba el brebaje adquiera el bonus "invisible" hasta el inicio del siguiente
turno de juego.

Paso 5: PUNTOS

El coste final sera igual a sumar el valor del Alcance, el
valor de Calidad por 3 y los bonus elegidos, menos la
Energia y los malus.

Energia (se resta) -3 Pts
Alcance 0 Pts
Calidad 1x3 3 Pts
Bonus invisible 15 Pts

Malus tempus: turno -5 Pts

Total:

Escultor:
Durgin Paint Forge @durgin_paint_forge Mss"3
Pintor: José Barcelo @cruentis_painting S8
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CREACION DE
TRANSPORTES

ARQUETIPOS DE TRANSPORTE

En los escenarios de juego de Wartime podemos encontrar bicicletas, tanques,
helicopteros, deslizadores, naves espaciales, caballos, motos, dragones, jetpacks, barcos,
tuneladoras, mamuts, e incluso alfombras voladoras mégicas. Todos ellos son ejemplos
de posibles transportes.

Entendemos por transporte cualquier miniatura, bestia o maquina, con capacidad de
movimiento, y que requiera de la intervencion de uno o més personajes para poder
mover.

Un transporte se puede equipar con cualquier niimero de armas, protecciones y objetos.

PERFIL DE ATRIBUTOS
Los atributos de un arquetipo de transporte son: nombre, descripcion, energia,
movimiento, calidad, bonus y malus, y puntos.

ENERGIA (ENE)

El nivel de Energia de un transporte indica cudnta Energia debe gastar un personaje
para poder usar un transporte. Seria lo mismo que despertar a una bestia o arrancar un
motor. La Energia deberd pagarse si el piloto del transporte ocupa o abandona su puesto.
Un personaje o tripulacién que comience el juego a los mandos de un transporte no
debera pagar Energia para empezar a utilizarlo.

MovVIMIENTO (MOV)

Al igual que los personajes se mueven segtin su Agilidad, los transportes se mueven
seglin su Movimiento. Pero a diferencia de los personajes, el Movimiento de los
transportes no tiene un valor maximo.

CALIDAD (CAL)

Al igual que en las armas y las protecciones, la Calidad de un transporte indica su
resistencia al desgaste y su durabilidad. Si un personaje obtiene una pifia al utilizar un
transporte, este ganard una herida. Si el transporte llega a acumular tanto estrés o
heridas como Calidad, se averiard y no podra utilizarse hasta que se repare. Si las
heridas o estrés acumulado superan el nivel de Calidad, el transporte sera totalmente
destruido y explotara.

Al igual que con las protecciones, un transporte realizard su CH DEF con el valor de
Calidad.



CREACION DE TRANSPORTES % 59

EJEMPLO: UN TOPO GIGANTE
Vamos a crear un "topo gigante". Serd un transporte con un tripulante capaz de
transportar dos pasajeros o un par de bultos grandes.

Paso 1: ENERGIA
Elige un valor superior a 0. Aqui nos podemos permitir elegir 7.
El coste en Puntos es igual al valor elegido, y se restara del total.

PAso 2: MOVIMIENTO

Elegiremos un valor 3 para el atributo Movimiento. Este atributo debe tener un valor
superior a 0.

El coste en Puntos de este atributo es igual al valor elegido.

Paso 3: CALIDAD
El valor méaximo de este atributo es 10, y el minimo 1. Elegiremos Calidad 5.
El coste en Puntos de Calidad es igual al triple del valor elegido.

Paso 4: EQuiro
No montaremos equipo en este transporte. Podriamos equiparlo con cualquier tipo de
armas como zarpazo, mordisco o fuego.

PASO 5: BONUS Y MALUS

Para este arquetipo vamos a elegir el bonus "sub"
para que pueda moverse bajo tierra. También el
bonus "capacidad" para poder cargar pasajeros.

Paso 6: PUNTOS

El coste final sera sumar los valores de
Movimiento, Calidad por 3 y los bonus
elegidos, menos la Energia y los malus.

Energia (se resta) -7 Pts
Movimiento 3 Pts
Calidad 5x3 15 Pts
Bonus sub 1 Pts
Bonus capacidad (2) 3 Pts

Total: 15 Pts

Escultor: Fanath
fanathminiatures.com
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CREACION DE
PERSONAJES

PERSONAJES

Los personajes son la representacion de nuestros guerreros sobre el campo de batalla.
Ellos son nuestros avatares de la guerra, nuestros adalides, nuestros titeres, aquellos que
cumplirdn nuestras 6rdenes. Los personajes nos mostraran desde salvajes guerreros,
hasta mansos investigadores pasando por elfos, sirenas, robots, fantasmas, driades,
coches parlanchines o alienigenas.

Un personaje se crea recopilando arquetipos.

DISENO DE PERSONAJES

Para crear un personaje debemos elegir los siguientes arquetipos:

Raza.- Elegiremos un tinico arquetipo de raza, que es el tinico arquetipo obligatorio.
Armas.- Podemos elegir cualquier niimero de armas para un mismo personaje.
Protecciones.- Al igual que las armas, se puede elegir cualquier nimero de
protecciones. La suma de los atributos Calidad de cada arquetipo de proteccién que
vista el personaje resultara en el valor de Defensa con el que se protegera de los ataques.
Objetos.- El personaje podréa equiparse con cualquier niimero de objetos, hechizos o
programas hacker.

Transporte.- Un personaje s6lo puede elegir un tnico arquetipo de transporte.

PERFIL DE ATRIBUTOS

Los personajes no tienen atributos particulares, sin embargo, comparten con los
arquetipos sus atributos comunes:

-Nombre. Sirve para identificarlos claramente. Dos personajes distintos no pueden tener
el mismo nombre.

-Descripcion. Es el atributo donde se detalla y explica la funcién del personaje o
cualquier dato que se deba aclarar.

-Bonus y malus. Los bonus y malus son las excepcionalidades y defectos de un
personaje. Son las peculiaridades que realmente lo personalizan y diferencian de otros,
como la capacidad de ser ambidextro, tener branquias o no saber leer.

-Puntos. Indica el coste en Puntos de un personaje. Para obtener el coste de un
personaje debemos sumar los Puntos que cuesta cada arquetipo del que se compone. El
coste minimo de cualquier personaje sera de 10 puntos.
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EJEMPLO: UN PERSONAJE BARBARO
En este ejemplo vamos a crear un soldado barbaro. Suelen tener una complexién
apabullante y una inteligencia mas bien escasa, aunque son fieros y decididos.

PAso 1: ARQUETIPO DE RAZA
El primer paso es elegir 1 arquetipo de raza de forma obligatoria. Vamos a equipar a
nuestro barbaro con el arquetipo de raza "berserker".

PASO 2: ARQUETIPOS DE ARMA
Podriamos elegir varias armas diferentes, pero la idea es crear un soldado comtin, por lo
que lo equiparemos tinicamente con el arquetipo de arma "hacha".

PAso 3: ARQUETIPOS DE PROTECCION
En nuestro grupo de caza todos tienen que ir bien protegidos, por lo que elegiremos los
arquetipos de proteccion escudo y pieles pesadas.

Q
PAso 4: ARQUETIPOS DE OBJETO ‘
Este personaje serd un soldado bésico. No lo equiparemos con
ningun objeto. ;

"

PAso 5: ARQUETIPOS
DE TRANSPORTE
Segun nuestra idea de
banda, los caballos son
para los jefes, nobles y tropas
especiales. Los barbaros de linea
irdn a pie hasta que roben su propio caballo.

PAso 6: BONUS Y MALUS
Tampoco vamos a personalizar al barbaro
comun. Sélo llevara los bonus y malus
que obtenga por el arquetipo de raza.

PAso 7: PUNTOS

Para calcular el coste del personaje
tan s6lo hay que sumar los Puntos que cueste
cada arquetipo elegido, con un minimo de 10
Puntos por personaje:

Arquetipo:
de raza berserker 16 Pts
de arma hacha 9 Pts
de proteccién escudo 8 Pts
de proteccion pieles 9 Pts
Total: 42 Pts

Escultor: Forye Qf @oom

w,,ﬁ‘ ,Q Torgeofdoam net_

A
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GRUPOS Y
BANDAS

LISTAS DE JUEGO Y PUNTOS

Para jugar una aventura en Wartime es necesario crear una lista de juego con los
personajes que integraran nuestra banda, grupo o unidad. Una lista de juego es una
relacion concreta de los personajes con los que jugaremos una partida. Para que
exista un equilibrio y que la lista de cada jugador no sea superior a las de sus oponentes,
las partidas se juegan a un ntimero méximo de Puntos con los que crear cada lista de
juego. Este maximo no se puede superar.

Puede crearse una lista con uno, dos o tres personajes, pero también pueden crearse
listas de cientos de personajes. La suma en Puntos de cada personaje que conforme una
lista nos daréa los Puntos totales de la lista de juego. Esos puntos totales no pueden
superar los Puntos méaximos pactados para jugar la aventura.

CREACION DE UNA BANDA

Para crear una banda, o una lista de juego, necesitamos reclutar personajes. Se entiende
como personaje una ficha con un arquetipo de raza; cero o mds arquetipos de armas,
protecciones y objetos; y uno o ningtin transporte. A cada personaje le corresponde una
miniatura sobre el escenario.

LIBROS DE AVENTURAS

Nuestra imaginacién puede crear tantos mundos distintos, con tantas razas, ejércitos,
clanes o bandos diferentes, que las oportunidades de crear nuestro propio universo son
practicamente infinitas. Aparte de este reglamento, de forma peridédica se publicaran
libros de aventuras, con historias, personajes y arquetipos. Estos personajes predefinidos
tendran su coste en puntos, pero los jugadores pueden crear sus propios personajes
desde cero o modificar los personajes de los libros de aventuras.

RESTRICCIONES
En las aventuras podremos encontrar restricciones a la hora de crear nuestra lista de
juego. Las restricciones mas comunes suelen ser el niimero de miniaturas o la potencia

maxima de las armas. Si no estamos jugando ninguna aventura en particular, podremos et y
pactar con nuestros amigos las restricciones con las que jugar, o no utilizar restricciéon b
alguna.

Pintor: José Barceldo @cruentis_painting
Juego: SAGA, de Studio TomahawKk_
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EJEMPLO: UN GRUPO DE ANGLODANESE
En este ejemplo vamos a crear una lista de un maximo de 500 Puntos para jugar una
aventura de tipo "escaramuzas".

PAso 1: ARQUETIPOS PAso 2: PERSONAJES
El primer paso es crear listas de Una vez tengamos los arquetipos,
arquetipos: debemos crear los personajes:
RAZAS: Guardia 25 pts PADRE CRISTIANO:
b Padre 36 pts Raza: padre 36 pts .
? ARMAS: Ira de Dios 16 pts Arma: ira de Dios 16 pts
Hachalarga  8pts Proteccién: cruz 20 pts g
} PROTECCIONES: Escudo 8 pts Objetos: fe 6 pts |
: Cota de malla 9 pts 78 pts
Casco 10 pts
Cruz 20 pts GUARDIA ANGLODANES:
OBJETOS: Fe 6 pts Raza: guardia 25 pts }
Arma: hacha larga 8 pts ;
Prot: escudo, cota y casco 27 pts o,

60 pts

PAso 3: RECLUTAMIENTO DE PERSONAJES
Con los personajes ya creados,
reclutaremos los que consideremos para
formar nuestra banda. El coste total en
Puntos de nuestra lista de juego sera:

Grupo de anglodaneses:
1 Padre cristiano 78 Pts
7 Guardias (60 x 7) 420 Pts

Total: 498 Pts
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BONUS Y MALUS

BonNus Y MALUS

Cuando disefiamos un arquetipo o un personaje podemos personalizarlo comprandole
bonus y malus. Los bonus son caracteristicas que aportan cualidades mejoradas al
arquetipo, como mas Darfio, mas punteria o la capacidad de respirar bajo el agua, y los
malus son caracteristicas que restan calidad al arquetipo, como que sea més lento, tuerto
o alcohdlico. Los bonus encareceran los arquetipos y los malus los abarataran.

LISTAS DE BONUS Y MALUS

En las siguientes paginas se describen los bonus y malus seccionados por arquetipos
afin: primero los bonus y malus mas compatibles con los arquetipos raciales, después
los més compatibles con armas, continuando con protecciones, objetos y transportes.
Aun asi, cualquier bonus o malus puede comprarse para cualquier tipo de arquetipo,
siempre y cuando dicho bonus o malus se explique con sentido en la descripcién del
arquetipo. Por ejemplo, el bonus invisible se detalla en la seccion objetos. Este bonus se
suele utilizar en pociones o hechizos con un tiempo limitado, pero si creamos una raza
que pueda desaparecer a voluntad, también podriamos adquirir el bonus invisible para
un arquetipo racial.

Cada bonus o malus tiene un titulo con su nombre y su coste en Puntos. Después se
describe el bonus o el malus con todos sus detalles.

Algunos bonus y malus pueden contener en su nombre una pareja de paréntesis "()". De
ser el caso, en el bonus habra que especificar sobre qué afecta. Por ejemplo, el bonus
"invulnerable ()" requiere que se especifique algo a lo que es invulnerable aquel que
porte el bonus. Podria ser invulnerable (fuego) y no le afectaria el fuego, o invulnerable
(magia) y no le afectarian las armas mdgicas.

También puede ser que, si junto al nombre del bonus o malus hay una palabra entre
paréntesis, el bonus tendra una condicién y estara limitado. Por ejemplo, el bonus
"odio" se aplica a cualquier contrincante, pero el bonus "odio (elfos)" sélo se aplicard
cuando el contrincante sea un elfo.

Concretando, si en la descripcién del bonus se especifican paréntesis "( )", es obligatorio
limitar el bonus, y si no, la limitacién es opcional.

Los bonus con unos corchetes en su descripcién "[ ]" indican que tal bonus requiere que
se tenga también comprado otro bonus en particular. Por ejemplo, el bonus "Shin
[neuromante]" requiere que el personaje tenga comprado el bonus "neuromante".

BONUS Y MALUS REPETIDOS

Distintos arquetipos equipados por un mismo personaje pueden otorgarle los mismos
bonus. De ser asi, un personaje s6lo ganara un bonus o malus una sola vez. Si el
personaje, por ejemplo, recibe el bonus berserker por su arquetipo de raza y por un
arquetipo de objeto, sdlo tendra una unica vez dicho bonus. Si el bonus repetido tuviera
distintos niveles, estos niveles se sumaran hasta el maximo del bonus.
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Afortunado. 7 Pts Cuando este
personaje sufre Dario puede lanzar
1D10 y, si obtiene un 1, ignorar el
Dafio y cualquier otro efecto
derivado.

Anoénimae. 10 Pts No se pueden
realizar acciones de carga sobre
este personaje. Tampoco se le
puede atacar a distancia si el
atacante dispone de otros blancos a
3 K o menos de este personaje.
Arana. 5 Pts El personaje mueve
por paredes y techos como si estos
fueran terreno fécil, ignorando la
gravedad.

Artificiero. 5 Pts Este personaje
tiene una sensibilidad especial con
las explosiones. Tendra Dafio +1
cuando utilice armas con fuego o
con drea.

Artillero. 4 Pts Este personaje
no sufre modificadores negativos
cuando dispara desde y/o hacia un
transporte en movimiento.

Aura blindada. 45 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH DEF.
Aura de acero. 40 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH CON.
Aura de obstinacion. 40 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH VOL.
Aura de sabiduria. 40 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH INT.

Aura de talento. 40 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH AGI.

Ave Fénix. 10 Pts Cuando el
personaje muera, no retires
inmediatamente su miniatura.
Déjala alli donde haya caido. En la
que debiera ser su siguiente

actuacion lanza 1D10. Si se
obtiene un resultado de critico,
levanta al personaje sin heridas.
Con un resultado de 2 a 5, levanta
al personaje con tantas heridas
como Constitucion -1. Con un
resultado de 6 a 9, espera hasta el
turno siguiente. Con una pifia,
retira el personaje definitivamente
del juego, pues en toda la batalla
no volverd a jugar, y contara como
baja.

Berserker. 5 Pts Este personaje
podra realizar una carga con una
distancia minima de 2 K contra el
enemigo en lugar de 4 K.
Bomba viviente. 5 Pts
Cuando este personaje muera,
explotara. El Dario de la explosion
serd igual a la mitad de su
Constitucion, y su area igual a la
mitad de su Agilidad, a contar
desde el borde de la peana.
Caer con estilo. 5 Pts Este
personaje nunca se dafia en las
caidas, aunque caiga desde un
avion en marcha. De algiin modo
siempre puede apoyarse a algo en
la caida, como las paredes de un
edificio o las ramas de un arbol,
o valerse de algun artefacto o
utensilio.

Cinético. 1 Pts
Puede realizar bunkais.
Contracarga. 5 Pts
Los beneficios de las
cargas se anulan contra
este personaje.
Control del CHI. 8
Pts Este personaje puede
repetir un chequeo
cualquiera por actuacion.
Cuerpo de luz. 3 Pts
Este personaje, cuando
hace una accién con érea
que le cubre a é] mismo,
serd invulnerable a cualquier
Dafio que se produzca por su
propia accion.
Desafiante. 2 Pts Este
personaje puede realizar la
accion enfrentada "desafiar",

por 1 punto de Energia y un CH
VOL ENF, para retar a cualquier
personaje enemigo en un radio de
tantos K como Voluntad tenga. E1
personaje desafiado, de no superar
el chequeo, en su siguiente
actuacion deberd mover, cargar y
atacar CaC a este personaje hasta
que consiga matarlo.

Scarlet Needl?
Escultor: Bite the Bullet Studio

Pintor: @rodrige.akore
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Desaparecer. 5 Pts Una vez
por aventura, este personaje puede
retirarse del campo de batalla si no
estd trabado en combate cuerpo a
cuerpo. Volvera a desplegar en el
siguiente turno entrando por el
borde de su area de despliegue.
Despertando del letargo. 5
Pts Los atributos de este personaje
son iguales al nimero del turno en
juego. Se iran incrementando turno
a turno hasta superar en 2 puntos
sus valores reales.

Devora almas. 8 Pts Cuando
este personaje mate a otro en
combate CaC, sanara una herida.
Dificil de matar. 8 Pts
Cualquier enemigo que ataque a
este personaje restara 1 a cualquier
CH IMP que deba realizar.

Dios de la roca. 60 Pts Este
personaje siempre supera los CH
CON con un critico.

Dios del acero. 60 Pts Este
personaje siempre supera los CH
DEF con un critico.

Dios del agua. 60 Pts Este
personaje siempre supera los CH
INT con un critico.

Dios del fuego. 60 Pts Este
personaje siempre supera los CH
VOL con un critico.

Dios del viento. 60 Pts Este
personaje siempre supera los CH
AGI con un critico.

Duro. 15 Pts Este personaje tiene
una Defensa natural de 1 punto, la
cual se sumara a la Defensa de las
protecciones que vista. Este punto
extra no se contara a la hora de
calcular la Sobrecarga.

Elite bestia. 25 Pts El
personaje puede repetir cualquier
CH CON.

Elite blindado. 30 Pts El
personaje puede repetir cualquier
(;H DEF.

Elite combate. 25 Pts El
personaje puede repetir cualquier
CHAGL

Elite erudito. 25 Pts El
personaje puede repetir cualquier
(;H INT.

Elite ultra. 35 Pts El personaje
puede repetir cualquier CH ATR.
Elite valiente. 25 Pts El
personaje puede repetir cualquier
CH VOL.

Energia psiquica. 5 Pts Este
personaje puede aumentar su
Energia a costa de su salud durante
su actuacion. El coste es ganar 1
nivel de estrés por cada 3 puntos
extra de Energia.

Energia vital. 5 Pts Este
personaje puede aumentar, en
CaC, el Dafio de su ataque a costa
de su salud, ganando tantas heridas
como Dafio quiera aumentar. La
compra de Dafio debe hacerse
antes del CH DEF.
Entrenador para matar. 5
Pts Este personaje puede repetir el
CH IMP si obtiene una pifia.
Entrenador para vivir. 5
Pts Este personaje puede repetir el
CH DEF si obtiene una pifia.
Explorador. 2 Pts Si este
personaje esta sobre el terreno de
juego, hara que su controlador
pueda sumar +1 a la tirada de
iniciativa.

Fanatico. 5 Pts Este personaje
es tan radical que nunca huira ni
entrard en panico.

Fatality. 5 Pts Cuando este
personaje mata a otro en CaC,
todos los enemigos a 5 K de
distancia sufren acobardamiento.
Fortuna. 15 Pts Es la suerte
favorable no casual. Un personaje,
una vez por turno, puede utilizar
una de estas opciones:

- Ignorar Daflo recibido. No se
podra utilizar si el Dafio lo ha
provocado un critico.

- Ignorar Daflo recibido en
transporte si formamos parte de la
tripulacién. No se podra utilizar si
el Dafio lo ha provocado un
critico.

- Ignorar una pifia al lanzar el
dado. Debemos lanzar de nuevo el
dado.

- Anular un dado ajeno si somos el
objetivo de la accion, siempre y
cuando el resultado no sea un
critico. El dado volvera a lanzarse.
- Recuperar 1 herida, siempre que
estemos vivos.

- Aumentar un éxito de un chequeo
en 1 nivel. Debe realizarse antes
de lanzar el dado.

- Aumentar el Dafio de un ataque
en 1 nivel. Debe realizarse cuando
anunciemos la accién y el objetivo.
Después de gastar Fortuna se ha
de realizar un chequeo Psiquico.

Francotirador. 5 Pts Cuando
este personaje ataque a distancia a
un combate CaC o a una
formacion, y supere el primer CH
IMP, siempre acertara al objetivo
elegido.

Frenesi. 5 Pts El personaje
puede elegir entrar en frenesi antes
de resolver el CH IMP en combate
CaC. De hacerlo, disfrutara de
Dafio +2 durante todo el combate,
pero hasta el inicio de su siguiente
actuacion, su Defensa serd igual a
0.

Genio estratega. 5 Pts Los
aliados que comiencen su
actuacion a 3 K de este personaje,
sumaran 1 punto de Energia extra
al calcular la Energia de la
actuacion.

Gran bestia. 10 Pts Este
personaje solo puede ser herido
por armas con un Dafio superior a
la mitad de su Constitucion.
Gran demonio. 10 Pts Este
personaje tiene un aura a su
alrededor, de tantos K de radio
como Voluntad, en la que cualquier
enemigo que entre 0 comience su
actuacion debera pasar un CH PSI.
Si falla: CH LOC -2.

Grito berserker. 20 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
pueden cargar desde 2 K de
distancia hasta el enemigo.

Grito de combate. 25 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K,
cuando carguen, sumaran 1 punto
extra al Dafio de su primer ataque.
Grito de fuego. 25 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
suman 1 al éxito de sus CH IMP en
combate a distancia.

Grito de guerra. 30 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir los CH IMP.
Grito de hielo. 25 Pts Los
enemigos a 5 K de este personaje
restan 1 punto al Dario de sus
ataques en combate CaC.

Grito de maestria. 25 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K
restan 1 a la Energia de cualquier
arma que utilicen, hasta un minimo
de Energia 1.

Grito de muerte. 25 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
suman 1 al Dafio de sus ataques en
combate CaC siempre que no estén
cargando.
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Grito de odio. 25 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K
suman 1 al éxito de sus CH IMP en
combate CaC.

Grito de oscuridad. 25 Pts
Los enemigos disparando a los
aliados que estén a 5 K restan 1 al
éxito de sus CH IMP.

Grito de punteria. 25 Pts
Cuando este personaje y sus
aliados a 5 K realizan ataques a
distancia, sus enemigos sufren CH
DEF -1.

Grito de sangre. 20 Pts Este
personaje y sus aliados a 5 K, si
inmediatamente después de acabar
con su oponente en un combate
CacC realizan una accién “mover”
podran desplazarse 2 K sobre su
movimiento si de esta forma
pueden volver a trabarse en CaC,
sin gasto extra de Energia.

Grito de venganza. 20 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K,
si mueren en un combate CaC,
realizaran un ataque extra en dicho
combate justo antes de morir. E1
ataque serd contra su asesino, con
el arma que quieran, ignorando la
Energia que requiera.

Grito de veterano. 25 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K
pueden repetir el ataque que
estuvieran realizando si en el CH
IMP obtienen un critico. Este
ataque extra se realizard
inmediatamente después del ataque
actual, no costara Energia, y podra
realizarse contra cualquier
enemigo.

Guardaespaldas. 2 Pts
Cuando un enemigo ataque a
distancia a un compaiiero a 3 K de
este personaje y supere el CH IMP,
este personaje puede asignarse el
impacto de dicho ataque. Pega este
personaje junto al objetivo original
del ataque, en la linea de fuego.
Halito de debilidad. 25 Pts
Los enemigos a 5 K de este
personaje restan 1 al éxito de sus
CH CON.

Halito de entumecimiento.
25 Pts Los enemigos a 5 K de este
personaje restan 1 al éxito de sus
CH AGI.

Halito de hambre. 25 Pts Los
enemigos que empiecen su
actuacion a 5 K de este personaje
restan 1 a su Energia después de

calcular la Energia disponible para
su actuacion.

Halito de imbecilidad. 25
Pts Los enemigos a 5 K de este
personaje restan 1 al éxito de sus
CH INT.

Halito de miedo. 25 Pts Los
enemigos a 5 K de este personaje
restan 1 al éxito de sus CH VOL.
Halito de podredumbre. 30
Pts Los enemigos a 5 K de este
personaje restan 1 al éxito de sus
CH DEF.

Héroe. 2 Pts Este personaje,
cuando tenga tantas o mas heridas
que Constitucion, no morird, sino
que caera inconsciente. Cuando
caiga inconsciente, recuperara 1
herida al inicio de la que debiera
ser su actuacion. Si llega a tener
menos heridas que Constitucion,
volverd a levantarse.

Horror. 5 Pts Cualquier
personaje que quiera atacar en
combate CaC o cargar al personaje
con este bonus debera pasar un CH
PSI cuando declare la accién.
Invulnerable (). 8 Pts Elige
una sustancia o elemento, como
fuego, plata, armas no magicas...
El personaje no se ve afectado por
los ataques basados en la sustancia
a la que es invulnerable.

Ira. 10 Pts Si este personaje gana
heridas en un combate CaC pero
no muere, durante su siguiente
actuacién tendra CH IMP +1y
Dafio +1 en combate CaC.

La mano de la muerte. 5
Pts Este personaje puede realizar
una accion, de 3 puntos de Energia
y un CH VOL, con la que puede
asignar 1 de sus heridas a un
personaje vivo o inconsciente en
contacto CaC. El receptor, que
debe ser voluntario o no poder
resistirse a los actos sobre su
persona, ganara 1 herida, la cual
perderd el personaje actuando.

Si el personaje con este bonus
tiene Voluntad 6 o més, podra
transfundir 1 herida de un donante
a un receptor, a tantos K como
Voluntad tenga. El personaje
actuando puede ser el donante, el
receptor, o ninguno de ellos. Si el
donante o el receptor no es
voluntario, puede intentar resistirse
sustituyendo el CH VOL por un
CH VOL ENF. Esta accién no

puede realizarse si el personaje
actuando esta trabado en combate
CaC.

Larga vida. 15 Pts Este
personaje no sufrira herida alguna
siempre que supere el chequeo de
Defensa.

Lider. 3 Pts Un personaje con
este bonus puede, en un radio de
hasta 5 K, compartir su valor de
Voluntad con cualquier aliado para
resolver un CH VOL.

Lucha con 2 armas. 10 Pts
Para el personaje con este bonus
las acciones de combate CaC
tendran CH IMP +1 siempre que
empuile dos armas CaC.
Luchador consumado. 3 Pts
Los enemigos trabados con este
personaje en combate CaC
multiple no ganaran ningtin bonus
por superioridad numérica.
Maestria (). 5 Pts Elige una
accién genérica o de movimiento,
como escalar o conducir, o un
objeto como cerradura o mapa. En
esta accion o utilizando este
objeto, el personaje podra sumar 1
al éxito de cualquier CH ATR que
realice.

Maestria en combate (). 10
Pts Elige una accion de combate,
como cargar o esquivar, o0 un arma
como hacha o espada. En esta
accién o con esta arma el
personaje podra sumar 1 al éxito
de cualquier CH ATR que realice.
Maestro carnicero. 10 Pts El
atributo Energia de las armas que
requieran Agilidad en el CH IMP
sera 1 nivel menor cuando las
maneje este personaje. El nivel
minimo serd 1.

Maestro de esgrima. 10 Pts
Este personaje, en un combate
CaC, antes del CH IMP, podra
elegir sumar 1 al CH IMP, al Dafio
o al CH DEF.

Maestro guerrero. 20 Pts
Este personaje puede repetir los
CH IMP en los combates CaC.
Maestro rinico. 10 Pts El
atributo Energia de las armas con
el bonus "invocacién" se
considerara 1 nivel menor cuando
las maneje este personaje. Minimo
Energia 1.
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Manipulador. 3 Pts [Titiritero]
Cuando este personaje es el
objetivo de un ataque a distancia,
si tiene mas Voluntad que su
enemigo, puede intentar pasar un
CH VOL ENF para que el atacante
sufra un CH IMP -1.

Matarife. 10 Pts Cuando este
personaje obtenga un critico en el
CH IMP en combate CaC, sumara
+2 al Dafio en lugar de +1.
Mente centrada. 5 Pts
Cuando este personaje realiza la
accién "Concentrarse" recibe un
modificador +2 en lugar de +1.
Metamorfo. 10 Pts Puede
utilizar mutaciones.

Miembro extra. 3 Pts El
personaje dispone de un miembro
util mas.

Mulo. 5 Pts Este personaje puede
cargar y mover objetos de un peso
igual a su Constitucion + 1. A la
hora de mover objetos, embestir y
comparar la sobrecarga, utilizara
su Constitucion + 1.
Necroéfago. 8 Pts Este
personaje sanara heridas si se
alimenta de un cadéaver. Para
ello ha de realizar la accién
"alimentarse de un cadaver",
que es sencilla, cuesta 5 puntos
de Energia, y por la que
recuperara 1 herida. El nimero
maximo de heridas que se pueden
recuperar de un cadaver es igual a
la Constitucion del cadaver. Cada
herida recuperada por este método
reducird la Constitucion del
cadaver en un punto, hasta que
s6lo queden restos raramente
identificables.

Neuromante. 1 Pts Este
personaje puede realizar
invocaciones.

No vivo. 1 Pts Este personaje
puede actuar pero no esta vivo, por
lo que no le afectan las
enfermedades ni los venenos.
Odio. 20 Pts Este personaje
sumara 1 punto al CH IMP y al
Dafio en combate CaC.

Orador. 5 Pts Cuando este
personaje utiliza una pieza de
equipo o realiza una accién en la
que se tiene en cuenta su Voluntad
para trazar un area de influencia, el
radio de esta area serd el doble de
larga.

Ordenes. 5 Pts Este personaje,
en cualquier momento y una vez
por turno, puede dar 6rdenes a otro
de menor rango. Esto se
transforma en que el personaje
actuando con este bonus puede
entregar hasta 3 puntos de su
propia Energia a un personaje
aliado en un 4rea de tantos K como
Voluntad tenga. El personaje aliado
que acaba de recibir la Energia
actuard inmediatamente. Este
personaje aliado actuara aunque ya
haya actuado ese mismo turno,
pero sélo con la Energia positiva
que le quede. Cuando este
personaje aliado termine su
actuacion, el personaje con el
bonus 6rdenes continuard
actuando.

Orgulloso. 15 Pts Si este
personaje gana heridas en un
combate CaC pero no muere,
inmediatamente después de la
accion de combate, podra hacer
una accién de combate extra
contra el personaje que le ha
herido. Este ataque extra no
costara Energia.

Pequeiio. 5 Pts Este personaje
es pequefio en tamafio, por lo que
cualquier enemigo sufrira CH IMP
-1 cuando le ataque. Igualmente,
este personaje sufrird CH IMP -1
en combate CaC.

Pez. 2 Pts Este personaje podré
respirar bajo el agua. El personaje
considera la accién “nadar” como
si fuera la accion “mover”.
Piloto evasivo. 5 Pts Este
personaje gana CH AGI +1 cuando
realice acciones de movimiento
complejas a los mandos de un
transporte, como 180° o maniobrar.

Poderoso. 10 Pts Este personaje
acumula un punto de Poder por
cada herida que inflige o recibe,
hasta un maximo de 10 puntos. El
personaje puede incrementar el
valor de Dafio de cualquier ataque
en hasta tantos puntos como puntos
de Poder haya acumulado. Una
vez haya incrementado el valor de
Dafio, perdera los puntos de Poder
utilizados.

Presencia de claridad. 25
Pts Este personaje y sus aliados a
5 K pueden sumar 1 al éxito del
CH INT.

Presencia de destreza. 25
Pts Este personaje y sus aliados a
5 K pueden sumar 1 al éxito del
CH AGL.

Presencia de fuerza. 25 Pts
Este personaje y sus aliados a 5
K pueden sumar 1 al éxito
del CH CON.

Presencia de honor. 25 Pts
Este personaje y sus aliados a 5 K
pueden sumar 1 al éxito del CH
VOL.

Presencia de proteccion. 30
Pts Este personaje y sus aliados a
5 K pueden sumar 1 al éxito del
CH DEF.

Profesion acrobata. 10 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
AGL

Profesion arquero. 10 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
IMP en los combates a distancia.
Profesion barbaro. 10 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
CON.

Profesion caballero. 15 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
DEF.

Profesion gladiador. 10 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
IMP en los combates cuerpo a
cuerpo.

Profesion maestro. 10 Pts
Este personaje suma 1 a sus CH
VOL.

Profesion mago. 10 Pts Este
personaje suma 1 a sus CH INT.
Psicépata. 5 Pts Este personaje
gana 1 punto de Energia cada vez
que hiera a otro personaje.
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Rabia. 10 Pts Este personaje
siempre combatira en CaC con los
siguientes modificadores: CH IMP
+1, Dafio +1 y Defensa -1.
Rambo. 20 Pts Cualquier arma
que utilice este personaje costara
usarla 4 puntos de Energia como
maximo.

Rapido. 5 Pts A la hora de
realizar la accién "correr" o
"esprintar”, este personaje podra
sumar 1 K a la distancia que se
mueva.

Regeneracion. 8 Pts El
personaje podra realizar una
accion, de 3 puntos Energia y un
CH CON, para recuperar 1 herida.
Resistencia mental. 5 Pts
Cualquier accién contra este
personaje que requiera un CH
VOL ENF tendra un modificador
CH ATR -1.

Resonador. 5 Pts Un
neuromante puede lanzar sus
invocaciones desde este personaje
si se encuentra a tantos K como
VOL. Después, este personaje
gana 1 punto de estrés y debe
resolver un CH PSI. Puede
resistirse con un CH VOL ENF.
Resurreccién. 5 Pts Al
principio de cada turno, después de
que este personaje muera, podra
lanzar 1D10. Si obtiene un critico
se volverd a poner en pie con
tantas heridas como Constitucion
-1, sin cualquier tipo de veneno,
enfermedad o parasito en su
cuerpo.

Retirada ordenada. 5 Pts
Este personaje esta especializado
en el ataque relampago, por lo que
ganara un modificador de +2 al CH
ATR de la accién "destrabarse del
combate CaC".

Rey Dragon. 40 Pts Este
personaje siempre supera los CH
VOL.

Rey Hechicero. 40 Pts Este
personaje siempre supera los CH
INT.

Rey Inmortal. 50 Pts Este
personaje siempre supera los CH
DEF.

Rey Mono. 40 Pts Este
personaje siempre supera los CH
AGIL

Rey Titan. 40 Pts Este
personaje siempre supera los CH
CON.

Saikikku. 5 Pts Cuando este
personaje sufra alguna heridas,
todos los personajes a tantos K
como VOL sufriran un punto de
estrés sin posibilidad de CH DEF.
Ademas, todos sus bonus dejaran
de funcionar hasta el inicio de sus
préximas actuaciones.

Saltador. 5 Pts Este personaje
puede aumentar la distancia de sus
saltos en 2 K. Puede saltar
obstaculos tan altos como él. El
dafio sufrido por las caidas se
reduce a la mitad.

Sangre de acido. 5 Pts
Cuando este personaje sufra
heridas, todos los personajes en
contacto CaC con €l sufriran una
herida sin posibilidad de CH DEF.
Ademads, 1 de sus protecciones
perderd 1 punto de Calidad.
Sanguinario. 5 Pts Durante
cada actuacion, este personaje
aumentard en 1 punto el Dafio que
realice en CaC cada vez que
consiga herir a un enemigo en
CaC. Después de la actuacién se
perderd el aumento de Dario
conseguido.

Sed de energia. 5 Pts El
personaje puede realizar una
accioén, de 1 punto de Energia y un
CH VOL, con la que podra robar 3
niveles de Energia a otro
personaje, en un radio de tantos K
como Voluntad tenga. Si el
donante no es voluntario, puede
intentar resistirse con un CH VOL
ENF. Esta accién no puede
realizarse en combate CaC.

Sed de sangre. 5 Pts Si el
personaje, inmediatamente
después de acabar con su oponente
en un combate CaC realiza una
accién “mover”, podra desplazarse
hasta 2 K mas de su movimiento si
de esta forma puede volver a
trabarse en combate CaC.
Sentido aracnido. 5 Pts Esta
miniatura puede sentir y detectar a
cualquier personaje fuera de su
angulo de vision, invisible, en
silencio o escondido a tantos K
como VOL, pudiendo realizar la
accion pivotar sin gastar Energia y
sin realizar ningin CH VOL para
reaccionar.

Seiior de la confusion. 20
Pts Cualquier personaje enemigo
que intente una accion contra este

personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restara 2 a sus CH INT.
Seiior de la congelacion. 20
Pts Cualquier personaje enemigo
que intente una accién contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, sumara 2 a la Energia que
requiera cualquier accién que
realice.

Seiior de la corrosién. 30
Pts Cualquier personaje enemigo
que intente una accion contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restara 2 a sus CH DEF.
Seifior de la laceracion. 20
Pts Cualquier personaje enemigo
que intente una accion contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restara 2 al Dario.

Seiior de Medusa. 20 Pts
Cualquier personaje enemigo que
intente una accién contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restara 2 a sus CH AGI.
Sefior del hambre. 20 Pts
Cualquier personaje enemigo que
intente una accién contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restard 2 a sus CH CON.
Seifior del sometimiento. 20
Pts Cualquier personaje enemigo
que intente una accion contra este
personaje, en CaC o a distancia, o
esté en contacto peana con peana
con él, restard 2 a sus CH VOL.
Serpiente. 2 Pts El personaje
con este bonus puede desplazarse
pegado a las paredes y escurrirse
por recovecos tan estrechos como
la mitad de su peana,
considerandolo terreno facil.
Shin. 5 Pts [Neuromante] Este
personaje es un asesino mental o
un genio informatico del lado
oscuro del negocio. Obtiene Daiio
+1 en las acciones "corromper /
hackear".

Silencioso. 3 Pts El personaje
con este bonus no hace ruido
cuando se mueve, por lo que la
accién “mover sin hacer ruido”
costara la misma Energia que la
accién “mover”.
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Sombra. 5 Pts Este personaje es
hébil en tareas de ocultacién, por
lo que sumara 1 punto a su
Defensa siempre que se encuentre
tras cobertura.

Super fuerza. 10 Pts Este
personaje puede realizar la accién
"mover" o "lanzar" para atacar con
objetos del tamafio o peso de
coches si supera un CH CON. Si se
lanzan objetos del tamafio y peso
de camiones el CH sera Dificil -2;
y si son atin méas grandes, CH CON
D (-4).

Si se falla el CH CON, se gana una
1 herida sin chequeo de Defensa.
Super salto. 10 Pts El
personaje con este bonus tiene
algun tipo de don natural o
dispositivo que le permite hacer la
accion "stper salto", Energia 5y
CH AGI, para dar saltos de hasta
10 K. La distancia a cubrir puede
ser en cualquier direccién, tanto
arriba, como abajo, como en
horizontal. El personaje actuando
debe declarar el punto de
aterrizaje. Si el punto de despegue
o de aterrizaje es terreno dificil, el
personaje debe pasar un CH AGI.
Si se falla este chequeo perdera 2
puntos de Energia y debera pasar
un CH CON. Si falla este dltimo
chequeo, la miniatura sufrira 3
heridas.

Stuper sentidos. 5 Pts Este
personaje, a la hora de trazar la
linea de visién, puede ignorar
cualquier elemento de escenografia
delgado, como plantas, paredes de
papel, ropa tendida, o elementos de
baja visibilidad como ver de noche,
humo o ventisca.

Stiper vista. 3 Pts El campo de
vision de este personaje aumenta
su alcance en 5 K.

Teletrans. 5 Pts Este personaje
puede ser tan veloz que ignora las
leyes de la fisica, pareciendo que
se teletransporta. Podra hacer una
accion sencilla de Energia 3 para
desaparecer y aparecer en un punto
a 5 K en su linea de visién. Se
ignora la dificultad del terreno. Si
con este movimiento llega a
trabarse en combate CaC se
considerara una carga.

Terror. 5 Pts Este personaje
tiene un aura a su alrededor, de
tantos K de radio como Voluntad,
en la que cualquier enemigo que
entre o comience su actuacion
debera pasar un CH PSI.
Titiritero. 1 Pts Este personaje
puede realizar ataduras.
Tirador mortal. 5 Pts Si este
personaje obtiene critico en el CH
IMP de una accién de combate a
distancia, sumara +2 al Dafio en
lugar de +1.

Transmutacién. 10 Pts
Cuando este personaje muera, o él
mismo lo decida (con una accién
sencilla de Energia 3), podré
cambiar su cuerpo por uno nuevo.
Para ello debera haber comprado y
dispuesto de un nuevo personaje,
que sustituird al personaje actual.
Este nuevo personaje empezara sin
herida alguna. El personaje podra
volver a cambiar a su cuerpo
original siempre y cuando su
primer cuerpo no haya muerto. De
tener alguna herida este primer
cuerpo, las conservara hasta que se
vuelva a élL.

Trilero. 8 Pts Este personaje
puede repetir un chequeo por
turno.

Tropas avanzadas. 5 Pts Este
personaje puede mover hasta 5 K
inmediatamente después de
desplegar, de forma gratuita y sin
gastar Energia.

Tropas de incursién. 5 Pts
El personaje puede entrar por
cualquier borde del tablero a partir
del turno 3, siempre que el punto
de incursién no pertenezca a una
zona de despliegue enemiga.
Tropas de infiltracion. 5 Pts
Puedes desplegar este personaje
fuera de la zona de despliegue del
enemigo, en cualquier punto de la
mesa, a mas de 10 K de un
enemigo.

Tropas ocultas. 8 Pts Puedes
desplegar este personaje en
cualquier punto de la mesa, a mas
de 10 K de un enemigo.

Tropas tras las lineas
enemigas. 10 Pts El personaje,
a partir del turno 3, puede entrar
por cualquier borde del tablero,
incluida la zona de despliegue
enemiga.

Un clavo ardiendo. 3 Pts
Este personaje tiene la habilidad de
burlar a la muerte cada vez que
llegue a su limite de heridas.
Cuando esto pase lanzara 1D10, y
si obtiene un 1 ignorara el Daro
recibido.

Velocista 5 Pts Este personaje
puede hacer la accién esprintar 2
veces por actuacion.

Venganza 5 Pts Cuando este
personaje muera en combate CaC
podra realizar un tltimo ataque
extra. El ataque sera contra su
asesino, con el arma que quiera,
ignorando la Energia que requiera.
Veterano 10 Pts Cuando este
personaje obtenga un critico en
combate, después de esa accion de
combate podra realizar otra accién
igual por O puntos de Energia
contra cualquier enemigo.

MALUS

Alérgico (). -5 Pts Se debe
elegir una sustancia o material,
como ajo, plata, fuego, gas... Si se
sufre un ataque con el elemento
elegido, el personaje alérgico sufre
el doble del Dafio del arma.
Animal. -10 Pts Este personaje
es un animal, y como tal, no puede
reclamar puntos de victoria ni
realizar acciones netamente
humanas.

Animal interior. -5 Pts Este
personaje debe tener un aliado con
el bonus lider, aura de obstinacion
o presencia de honor a 10 K; o se
lanzara a la carga y combatira CaC
en cuanto tenga un enemigo a 4 K.
Ansia de sangre. -5 Pts Este
personaje siempre cargard contra
un enemigo a 4 K.

Apestoso. -5 Pts Este personaje
apesta, y sus aliados lo saben, por
lo que no se acercan a menos de 3
K.

Avatar. -20 Pts Este personaje
es una entidad que no se encuentra
en el mundo material. Para que se
presente y pueda combatir, un
neuromante lo ha de convocar con
una invocacion de 3 puntos de
Energia y un chequeo de
Inteligencia, dentro del cuerpo
muerto de otro personaje.
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Blandito. -20 Pts Cualquier
Dafio sufrido por un personaje
"blandito" se duplicara.
Borracho. -10 Pts Después del
tercer turno, el personaje ganara al
principio de cada turno un CH
ATR -1 acumulativo para cualquier
accién que realice.

Cobarde. -10 Pts Este personaje
debe superar un CH PSI para poder
atacar.

Cojitranco. -5 Pts Cualquier
terreno que cruce un personaje
"cojitranco" se considerara terreno
dificil.

Condenado. -10 Pts Este
personaje, que obtiene
gratuitamente el bonus "la mano de
la muerte", perderd 1 nivel de cada
atributo Constitucion, Agilidad,
Inteligencia, Reaccién y Voluntad
para el resto de la partida si
empieza un turno con heridas y no
asigna alguna de ellas. Cuando
asigne una herida, recuperard el
nivel perdido.

Corto de vista. -5 Pts Este
personaje reducird el alcance de su
campo de visién en 5 K.
Enfermo terminal. -10 Pts El
personaje sufrird, cada turno, 1
herida justo después de terminar su
actuacion.

Escuchimizado. -10 Pts Este
personaje siempre restara 1 punto a
su Defensa, hasta un minimo de
Defensa 0.

Gallina. -3 Pts Este personaje
siempre huye de un combate CaC
si su bando trabado en dicho
combate es inferior en nimero al
bando enemigo.

Incapacidad (). -5 Pts Elige
una accién genérica o de
movimiento, como escalar o
conducir, o un objeto como
cerradura o mapa. En esta accién o
con este objeto, el personaje tendra
CH ATR -1.

Incapacidad de combate
(). -10 Pts Elige una accién de
combate, como cargar o esquivar, o
un arma. En esta accién o con esta
arma el personaje tendra CH ATR
-1.

Lento. -10 Pts Las acciones de
movimiento costaran 1 punto mas
de Energia para este personaje.

Loco. -10 Pts Este personaje no
esta del todo en sus cabales segtin
el pensamiento racional de la
época. Sus CH LOC ganaran un
modificador -1.

Locura asesina. -5 Pts Este
personaje, al inicio de su
actuacion, si no esta trabado en
CaC, hay una probabilidad de un
20% de que ataque a la miniatura
mas cercana, ya sea amiga o
enemiga. De ser asi, realizara
todas las acciones de combate a
distancia posibles contra ella. Si el
personaje no puede realizar
ataques a distancia, se lanzard a la
carga y realizard todas las acciones
de combate CaC posibles.
Miedo en las manos. -5 Pts
Cuando este personaje realice
acciones de combate a distancia
siempre ha de elegir como blanco
a la miniatura enemiga mas
cercana.

Muy débil. -10 Pts Este
personaje sufre un -1 en sus CH
CON.

Muy miedoso. -10 Pts Este
personaje sufre un -1 en sus CH
VOL.

Muy tonto. -10 Pts Este
personaje sufre un -1 en sus CH
INT.

Muy torpe. -10 Pts Este
personaje sufre un -1 en sus CH
AGI.

Odiado. -20 Pts Cualquier
enemigo en combate CaC tendré
CH IMP +1 y Darfio +1 contra este
personaje.

Perdido. -5 Pts Este personaje
lo despliega el siguiente jugador
enemigo. No se puede desplegar
en ninguna zona de despliegue
enemiga, ni en ningun punto del
tablero al que el personaje no
pudiera llegar por su propio pie
desde su zona de despliegue.
Piernas muy cortas. -10 Pts
Este personaje no puede realizar la
accion "esprintar", y siempre
sufrirda CH IMP -1 en combate
CaC.

Pusilanime. -5 Pts Este
personaje debe tener un aliado con
el bonus "lider", "aura de
obstinacion", o "presencia de
honor" a 10 K o todos sus atributos
se reduciran a la mitad.

Radiante. -10 Pts Los enemigos
a 10 K de este personaje, deben
atacarle a distancia antes que a
cualquier otro objetivo si no
superan un CH VOL

Sin cura. -20 Pts Este personaje
no puede recuperar heridas ni ser
curado.

Sin dientes. -10 Pts Este
personaje no puede hacer criticos.
Sin estudios. -5 Pts Este
personaje no sabe leer.

Sin miembro. -5 Pts A este
personaje le falta un miembro. Si
debe realizar alguna accién con ese
miembro, la accién seréa dificil.
Sin sangre. -5 Pts Cualquier
arma que utilice este personaje
costara 1 punto de Energia mas.
Sin suerte. -15 Pts El personaje
considera los resultados 9 y 10 del
dado como pifia.

Suspenso en gimnasia. -10
Pts Cualquier accién de
movimiento que no requiera
ningun chequeo, a partir de ahora
requerird CH AGI para este
personaje. Por piedad, se excluye
la accién "mover".

Tembleque. -30 Pts Este
personaje siempre restara 3 puntos
del éxito de los CH IMP.

Tuerto. -10 Pts Este personaje
sufre un -1 en sus CH IMP.
Tullido. -10 Pts Este personaje
no puede cruzar obstaculos
superiores a su rodilla, ni alcanzar
altillos superiores a su pecho.
Vinculo (). -15 Pts Este
personaje puede ser poseido por ()
aunque tenga menos estrés que
Voluntad.

Vivir cansado. -10 Pts Este
personaje siempre estd hastiado y
sin ninguna gana de hacer nada.
Cualquier accion le costara 1 punto
mas de Energia.

Yonki. -5 Pts Este personaje ha
consumido drogas bastante tiempo,
por lo que puede utilizar equipo
con el malus "droga" sin sufrir
heridas, pero cada vez que lo haga
debe realizar un CH LOC y un CH
CON. Si falla el CH CON caera
inconsciente hasta el principio de
su siguiente actuacion.
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ARMA

BONUS

Acobardamiento. 2 Pts Un
personaje que sea impactado con
esta arma debera superar un CH
BST.

Afilada. 5 Pts Dafio +1 en
combate CaC. Este bonus se pierde
si el arma pierde 1 punto de
Calidad.

Alcance infinito. 5 Pts Esta
arma no tiene Alcance maximo, y
llega a cualquier punto del campo
de batalla dentro de la linea de
visién del portador. Si el objetivo
esta fuera del campo de vision, el
tiro se dispersa.

Anulador de escudo. 5 Pts
Un arma con este bonus no hace
dafio al atacar, pero si el objetivo
es impactado y tiene un escudo de
energia, pierde automdticamente
un nivel de dicho escudo, sin
realizar ningtin CH DEF.
Aplasta. 2 Pts Esta arma reduce
en 1 nivel la Calidad de una
proteccién del enemigo si logra
herirle.

Arco concentrado. 15 Pts
Esta arma, que tiene que tener un
area con forma de gota, tiene la
capacidad de cambiar a un area de
tipo lineal con la mitad de alcance,
pero con DAN+2.

Area (). X Pts Esta arma afecta a
un area. Elige un tamafio de area, y
su coste en puntos, en la pdgina 55.
Arma arrojadiza. 10 Pts El
Alcance de esta arma, cuando se
ataque con ella a distancia, serd
igual a la suma de la Constitucion
y la Agilidad del personaje. A
parte, si se lanza, su Dafio se
incrementard en 1.

Arma ATA. 1 Pts Esta arma
permite el combate entre
miniaturas moviéndose en distintas
alturas.

Arma corta. 1 Pts Esta arma,
con un Alcance méaximo de hasta 5
K, considerara dicho Alcance igual
a 0 cuando su portador se trabe en
combate CaC.

Arma de carga. 5 Pts Si un
personaje carga al combate CaC
con esta arma obtendra, en el
primer ataque que realice, Dafio
+3 en lugar de Dafio +1; pero
tendrd que soportar Defensa -2
hasta el final del combate.

Arma de enjambre. 3 Pts
Puedes disparar como una accién
de combate tantas armas distintas
como quieras siempre que tengan
el bonus "arma de enjambre".
Cada critico conseguido restara 1
al CH DEF del objetivo. Cada pifia
obtenida eliminard un critico.

El coste en Energia de la accién
serd igual a la suma del atributo
Energia de cada arma de enjambre
que se vaya a disparar, y puede
llegar a Energia -10.

Arma de francotirador. 15
Pts Los resultados 1y 2 del dado
se consideran criticos en el CH
IMP.

Arma muy larga. 3 Pts Con
esta arma, de Alcance igual a 0, se
permite atacar en combate CaC sin
estar trabado con el enemigo,
quien debe estar a una distancia
maéxima de 2 K. Los personajes
combatiendo sin estar trabados no
se consideran "trabados en
combate".

Bomba auténema. 3 Pts
[Area de activacién] Esta arma se
lanzara hacia el primer personaje o
transporte que entre en su area de
activacion, siempre y cuando se
mueva a 5 K o menos por accién.
Corrector de punteria. 15
Pts Un disparo de un arma con el
bonus "tiro parabdlico" podra
repetir la tirada de dispersion.
Daiio extra. 3 Pts Dafio +1
extra si el ataque de esta arma
obtiene un critico en el CH IMP.
De precision. 15 Pts Puede
repetir el CH IMP, siempre y
cuando el personaje no haya
obtenido una pifia.

Empuiiadura larga. 3 Pts El
portador de esta arma tendra la
opcién de utilizarla a 2 manos,
ganando con ello Dafio +1y
Defensa -1 en combate CaC.
Fuego a larga distancia. 5
Pts Esta arma tiene la capacidad
de disparar a larga distancia, hasta
un méximo del doble de su
Alcance, pero también con el doble
de coste de Energia.

Fuego a rafagas. 5 Pts Si esta
arma realiza 3 acciones "disparar"
consecutivas contra un mismo
objetivo, cada accion costard 1
punto de Energia menos que la
anterior, hasta un minimo de
Energia 1. La 4% accién
consecutiva contra el objetivo
volvera a costar la Energia original
del arma.

Fuego automatico. 5 Pts Esta
arma ganara un modificador CH
IMP -1y Energia -1 por cada
ataque a distancia consecutivo
después del primero.

Fuego pesado. 5 Pts Esta arma
es capaz de concentrar la potencia
para hacer un tiro letal. Si un
personaje quiere disparar con
fuego pesado, el arma costara 4
puntos mas de Energia y ganara
Daiio +3.

Fuego sostenido. 5 Pts En
cada actuacion, este personaje
aumentard en 1 punto el Dafio de
esta arma por cada impacto
consecutivo que consiga infligir a
un mismo enemigo.

Golpe de los dioses. 10 Pts
[Dispersion] Esta arma puede
atacar a cualquier miniatura sobre
el escenario, dentro de su alcance,
aunque no esté en la linea de
visién de ningun personaje aliado.
Granada. 3 Pts El Alcance de
esta arma es igual a la Constitucion
mas la Agilidad del personaje. Si
no se obtiene un critico en el CH
IMBP, el ataque se dispersa la mitad
de ID10 K.

Humao. 3 Pts Un objeto que
utilice este bonus creara esferas o
semiesferas de humo con un radio
de hasta 2 K. Cualquier ataque
hacia o desde una nube de humo
sufrird un CH IMP -1. El humo
durard hasta el comienzo de la
siguiente actuacién de la miniatura
actuando.
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Humo denso. 6 Pts Un objeto
que utilice este bonus creara
esferas o semiesferas de humo con
un radio de hasta 4 K. Cualquier
ataque hacia o desde una nube de
humo sufrird un CH IMP -3. El
humo durard hasta el comienzo de
la siguiente actuacion de la
miniatura actuando.

Machina mors. 5 Pts Este
bonus permite a un arma atacar por
propia voluntad como una reaccién
sin CH VOL por un coste de
Energia 0, respondiendo a cada
una de las acciones de los
objetivos, amigos o enemigos,
dentro de su campo de tiro. E1 CH
IMP serd igual a 4.

Mas alcance. 5 Pts El Alcance
de esta arma aumentard en 5 K.
Mas municién. 5 Pts Esta
arma podra duplicar la cantidad de
municién en cada cargador.
Matamuertos. 10 Pts El Dafio
de esta arma se incrementa en +2
cuando ataca a un enemigo con el
bonus "no vivo".

Mucho mas alcance. 10 Pts
El Alcance de esta arma se
incrementard en 10 K.

Munici6n aliento de dragén.
5 Pts Esta arma ve reducido su
Alcance a la mitad, pero su Dafo
aumenta en 2 puntos. El arma,
cundo se use, sufrird CAL-1.
Municion anti (). 15 Pts Esta
arma inflige Dafio +2 contra un
objetivo a determinar entre
paréntesis, como por ejemplo
municién anticarro
(transporte), municién
antipersona
(personajes), municion
anticriaturas (animales
grandes).

y

/

Municién aturdidora. 5 Pts
El objetivo impactado por este
ataque, aunque no gane heridas, no
podréa reaccionar y sufrird una
penalizacién de -1 a sus CH ATR,
hasta el final de su siguiente
actuacion.

. s+ CHIMP, :
sufrird 1
\L herida, sin ¥

.“ Miguel Sousa @MiguelSPaints
. ;: Karfiammer Age of Sigmar

Municion autopropulsada.
10 Pts El Alcance maximo del
arma se duplica.

Municion bendecida. 10 pts
Esta arma suma 2 al Dafio si el
blanco tiene Inteligencia 6 o més,
0 es un ser magico como un hada o
un demonio.

Municién buscadora. 5 Pts
El objetivo de esta arma no sumara
la Defensa extra de las coberturas.
Municién cegadora. 5 Pts El
objetivo impactado por este ataque
reducird su Energia en 3 puntos.
Municién corrosiva. 10 Pts
Si el ataque con este tipo de
municién impacta, el objetivo,
aunque supere el CH DEF, siempre
sufrird 1 herida. Si el personaje
actuando obtiene una pifia en el

posibilidad de
hacer un CH
DEF.

Y

o’
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Municion de parada. 5 Pts
Si el objetivo es impactado por esta
arma, supere o no el CH DEF, se
desplazara en el sentido de la linea
de fuego tantos K como Darfio +2
tenga el arma, menos tantos K
como Constitucion el objetivo.
Municion de pulso. 5 Pts Si
el ataque con este tipo de municién
impacta a un objetivo con el malus
"vulnerable", el objetivo sufrira
Dario +2, pero si no lo tiene, el
Dafio serd igual a Datio -2.
Municién de racimo. 5 Pts
La municién de esta arma se
fragmenta en multiples proyectiles
para cubrir un area mayor
perdiendo cierta potencia. El Daifio
de esta arma sera Dafio/2. E1 Area
tendrd forma redonda con un
didmetro de tantos K como Darfio
original tuviera el arma.
Municion
desestabilizadora. 5 Pts

El objetivo que sufra Dafio

por este ataque, de no

morir, sus armas se

descargaran, y perdera

cualquier objetivo marcado

y cualquier bonus hasta el

final de su siguiente

actuacion.

Municién
estabilizadora. 5 Pts Esta
municion dispone de una
tecnologia que, cuando se utiliza
con un arma con el bonus "tiro
parabdlico", el obus se dispersa
so6lo la mitad de la distancia de la
tirada de dispersion.

Municion excepcional. 20
Pts Un objetivo que sufra un
impacto con esta arma y supere el
CH DEF sin critico, ignorard ese
resultado y deberé volver a realizar
el CH DEF.

Municién experimental. 20
Pts El Dafio provocado por esta
arma se incrementard en +3 si el
objetivo esta a la mitad del Alcance
del arma.

Municién explosiva. 20 Pts
Esta municién tiene una segunda
carga explosiva en su interior. E1
objetivo, supere o no el CH DEF,
deberé realizar un segundo CH
DEF para evitar la segunda carga
explosiva.

Municién ignea. 5 Pts Si el
objetivo de esta arma es un
transporte, aparte de sufrir el Dafio
del arma, ganara el malus
"sobrecalentamiento".
Municién incendiaria. 5 Pts
Esta arma incendia a las
miniaturas a las que hiere. Estas
miniaturas, al principio de su
siguiente actuacion, volveran a
quemarse sufriendo de nuevo un
impacto automatico de Dafio 1.
Después, en su actuacion, podran
realizar una accién “apagar
fuego”, con un CH PSI y 3 puntos
de Energia, para apagar por fin las
llamas.

Municién magnética. 5 Pts
La Defensa de los escudos de
energia de un transporte se
considerara la mitad cuando sea
atacada por un arma utilizando
municién magnética. Si el objetivo
del ataque no tiene escudos de
energia, el Dario de esta arma se
reducird a la mitad.

Municién paralizante. 10
Pts Un objetivo impactado con
esta arma perderd tanta Energia
como Dafio haga.

Municion perforante. 15
Pts Con esta arma, la Defensa de
una miniatura se considera 2
niveles menos de lo normal, hasta
un minimo de Defensa 1. Este
modificador no tendra validez
contra escudos de energia.

Municién psiquica. 5 Pts
Esta arma requiere, para poder
usarse, un chequeo de Inteligencia.
Ademads, inflige puntos de estrés.
Municién radiactiva. 10 Pts
Esta municion deja un area de
muerte alli donde impacta.
Permanecera hasta el final de la
aventura, estatica, siendo sus
efectos de tanto Dafio como
tuviera el arma, con un Area
redonda de radio 1 (R1). Si se pifia
el CH IMP, se sufriran sus
consecuencias.
Municién reforzada. 10 Pts
Esta arma sumard 1 punto al Dafio
si ataca a distancia.
Municién regenerativa. 2
Pts Algunas armas biolégicas con
municion limitada tienen la
capacidad de crear proyectiles.
Para generar 1 proyectil, se
debe realizar una accién de 1
punto de Energia.
Municién silenciosa.
10 Pts Si se ataca a un
objetivo por un flanco o
por detrés con este tipo de
municion, sufrird un CH
DEF -1. Esta arma no hace
ruido al disparar.
Municion
teledirigida. 10 Pts El
éxito del CH IMP de esta arma
siempre sera 8,
independientemente del valor de
atributo chequeado del personaje
actuando o de los modificadores
que acumule.
Municién trazadora. 8 Pts
Un ataque a distancia con esta
municién ganara CH IMP +2, pero
si el atacante esta escondido,
revelara su posicion.
Mun. ultraperforante. 10
Pts Si se obtiene un critico en el
CH IMP, la Defensa del objetivo se
considera 5 niveles menos de lo
normal, hasta un minimo de
Defensa 1. No funcionard contra
escudos de energia.
Municién vida o muerte. 8
Pts Los ataques de esta arma solo
permiten un CH DEF. Si el blanco
pudiera hacer un segundo CH DEF
por cualquier bonus, habilidad o
equipo que tuviera equipado, se
ignorard ese segundo chequeo.
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Rematador. 3 Pts Lo que mata
esta arma, no puede volver a la
vida ni resucitar.
Revientamuros. 10 Pts Esta
arma acumula la energia contra
elementos lisos y resistentes en
contacto CaC como muros, suelos,
puertas o las paredes de un tanque.
El ataque se incrementa en Dafio
#3!

Silenciador. 3 Pts Esta arma no
hace ruido cuando se dispara.
Susto o muerte. 2 Pts El
objetivo del ataque de esta arma
puede elegir no realizar el CH DEF
y sufrir la mitad del Dario del
arma, o realizar el CH DEF y
arriesgarse a sufrir el Dafio
completo.

Tiro parabélico. 1 Pts Un
arma con el bonus "tiro
parabolico" dispara por encima de
la escenografia, por lo que ignora
las coberturas que no cubran la
parte superior del objetivo. La
linea de fuego sera un arco trazado
desde la boca del arma hasta el
objetivo, y dispersard el impacto
1D10 K por cada 30 K hasta el
objetivo.

Veneno. 5 Pts Si un personaje es
impactado por un arma o habilidad
con el bonus “veneno”, ademas del
dafio, sufrira 1 herida al comenzar
cada actuacion, antes de realizar
ninguna accion. Un personaje sélo
puede estar infectado con
“veneno” una unica vez al mismo
tiempo. El veneno se puede anular
con la accién “curar”. Si el
portador del arma obtiene una pifia
en el CH IMP se contagiara con el
veneno.

Visor. 3 Pts por nivel hasta
nivel 10 Esta arma tiene la
capacidad de ver con claridad
durante el dia, hasta a 5 K por
nivel. Aparte, anula los
modificadores negativos al atacar a
larga distancia, siempre y cuando
el objetivo esté dentro del Alcance
del visor.

El bonus "visor" se puede unir con
el bonus "super sentidos" para
poder ser 1itil de noche, y con el
bonus "radar" para obtener unas
capacidades especiales.

MALUS

A 2 maneos. -3 Pts Esta arma
necesita de dos miembros ttiles
para poder usarse correctamente.
Si el arma se puede usar a una
mano, obtendrd un CH IMP -1.
Area menguante. -5 Pts El
Area de esta arma pierde fuerza
segun se aleja del centro, a razén
de -1 punto de Dafio por cada K de
distancia del centro.

Arma complicada. -10 Pts
Esta arma ha sido disefiada de
forma desastrosa, y es incomoda
de manejar, por lo que cualquiera
que la utilice sufrira -1 al CH IMP.
Arma de campaiia. -5 Pts
Esta arma es grande y poderosa, y
tiene un gran retroceso, por lo que
s6lo puede montarse en vehiculos
y, cuando se dispare, este
transporte ya no podrd disparar
ninguna otra arma con este mismo
bonus hasta la siguiente actuacion,
ni siquiera reaccionando.

Arma pesada. -5 Pts Esta
arma requiere que el personaje que
la utilice tenga mas Constitucion
que Dafio el arma. De no ser asi,
sufrird un CH IMP -1.

Artillero requerido. -5 Pts
Esta arma necesita 1 personaje
extra para poder utilizarse.
Campo ciego. -5 Pts por nivel
hasta nivel 5 No puede disparar en
los 5 primeros K de alcance por
nivel.

Cargadores (X). -5 Pts Esta
arma usa cargadores, y viene con
un cargador montado. X indica el
ndimero de ataques por cargador. Si
no se especifica X, sera igual a
10-DAN del arma, con un minimo
de 1 ataque. Cuando se llegue al
nimero maximo de ataques se
tendra que "recargar".

De Padron. -10 Pts Después
del CH DEF lanza los dados. Hay
un 50% de que el arma tenga un
Dario igual a 0.

Defectuoso. -5 Pts Este equipo
puede estropearse. Cuando se use
existe una probabilidad de un 20%
de que el equipo se estropee. De
estropearse, se debera “arreglar”
antes de que pueda volver a
utilizarse. Una pieza de equipo

reparada seguiré siendo
defectuosa.

Dispersion. -5 Pts Esta arma
requiere seguir la regla
"dispersi6n". Después del CH IMP,
si no se obtiene un critico y existe
linea de vision, el proyectil se
desviara 1D10 K por cada 30 K de
distancia hasta el objetivo. Sino se
tiene linea de vision, el proyectil se
desviara 1D10 K por cada 20 K de
distancia hasta el objetivo.
Enorme. -5 Pts Esta arma sélo
se puede equipar en transportes.
Equipo pesado. -5 Pts Si el
personaje con esta arma mueve a
pie y tiene un nivel de
Constitucion 4 o inferior, cualquier
terreno se considerara dificil.
Filo romo. -10 Pts Esta arma
tiene Dafio -1 en combate.
Inflamable. -5 Pts Esta arma
tiene una probabilidad de un 30%
de estallar cuando obtenga una
pifia en el CH IMP. Si la Calidad
del arma llega a 0, también
explotara. El Dafio de la explosién
sera igual a la mitad del Dafio del
arma, con un Area de efecto
circular de tantos K de didmetro
como Dafio tuviera el arma.

Mal agiiero. -1 Pts Esta arma
estd maldecida. Si la porta un
personaje con el bonus héroe,
sufrira un CH ATR -1.
Municién atascada. -5 Pts
Antes de realizar el CH IMP hay
un 20% de que el arma se atasque.
De ser asi, terminara la accion
inmediatamente sin efectuar el
disparo.

Peligro. -5 Pts Si el portador de
esta arma sufre una pifia en el CH
IMP cuando la utilice, sufrira 1
Dafio extra.

Sin daiio. -10 Pts El propésito
de esta arma no es el de causar
heridas, sino otro cualquiera, por
lo que esta arma no inflige heridas.
Sin municién. -5 Pts Antes de
realizar el CH IMP hay un 10% de
que el arma no tenga municién. En
tal caso se habré desperdiciado la
Energia invertida en utilizar el
arma y se debera hacer una accién
recargar antes de volver a usarla.
Tripode. -5 Pts Esta arma debe
dispararse apoyada en algin punto
estable. Si no es asi, sufre un CH
IMP -3.
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7 vidas. 20 Pts Si el personaje
falla su CH DEF, disfrutara de un
segundo CH DEF con un
modificador -1.

Absorcion de impacto. 10
Pts Las armas del enemigo infligen
Dario -1 al portador de esta
proteccion.

Ajustable. 3 Pts Esta proteccién
dispone de tiras y correas
adaptables, por lo que puede ser
equipada por cualquier personaje
cuya Constitucion sea 1 nivel
superior o inferior a la Talla de la
proteccion.

Baiio de acero. 15 Pts La
Calidad de este equipo aumenta en
1 punto.

Camuflaje. 10 Pts El enemigo
tiene CH IMP -1 cuando tome al
personaje con este bonus como
objetivo de una accién de combate
a distancia.

Comunicador. 1 Pts Esta
pieza de equipo permite a su
portador comunicarse con
cualquiera de sus compafieros
sobre el campo de batalla que
también esté equipado con un
comunicador, aunque no tenga
linea de vision.

Escudo coriaceo. 5 Pts por
nivel hasta nivel 10 Este personaje
tiene una defensa natural tan dura
que, antes de sufrir heridas
provocadas por acciones de
combate, perderd niveles de escudo
coridceo. El escudo coridceo no se
puede recuperar.

Escudo de energia. 5 Pts por
nivel hasta nivel 10. Este bonus
otorga una proteccién extra a su
portador. Cada nivel de un escudo
de energia se puede utilizar para
defenderse del Dafio completo de

un ataque a distancia. Cada ataque
que se realice sobre el escudo se
resolverd con un CH DEF 4. Si se
supera el chequeo, el portador no
sufrira Dafio alguno. Si se falla el
chequeo, se eliminard un nivel del
escudo, pero el portador no sufrira
Dario. Si un escudo de energia
pierde algun nivel, se puede
recargar de uno en uno realizando
una accién sencilla de 4 puntos de
Energia. Si el escudo llega a nivel
0, no podra volver a recargarse.
Escudo de energia avanzado.
10 Pts por nivel hasta nivel 10.
Este bonus otorga una proteccion
extra a su portador. Cada nivel de
este escudo de energia se puede
utilizar para defenderse del Dafio
completo de un ataque a distancia.
Cada ataque que se realice sobre el
escudo se resolverd con un CH
DEF 6. Si se supera el chequeo, el
portador no sufrira Dafio alguno.
Si se falla el chequeo, se eliminara
un nivel del escudo, pero el
portador no sufrira Dafio. Si un
escudo de energia pierde algtin
nivel, se puede recargar de uno en
uno realizando una accién sencilla
de 6 puntos de Energia. Si el
escudo llega a nivel 0, no podra
volver a recargarse.

Mega armadura. 3 Pts Esta
armadura puede equiparse con
armas que tengan el malus
"enorme".

Mimético. 5 Pts Tanto el
personaje con esta proteccion,
como cualquier enemigo que le
ataque, tienen CH IMP -3. Este
bonus se puede activar o
desactivar con una accién sencilla
de Energia 1.

Muro. 5 Pts Esta proteccién
protege contra estrés en lugar de
contra heridas, por lo que se
utilizaré para cualquier CH DEF
contra ataques psiquicos o
hackeos.

Otra oportunidad. 15 Pts Si
el personaje que porta esta
proteccién falla su CH DEF,
disfrutara de un segundo CH DEF
con un valor de Calidad igual a la
Calidad /2.

Pinchos. 5 Pts Si un personaje
con una proteccién con pinchos
obtiene un critico en el CH DEF en
combate CaC, el atacante sufre un

impacto de 2 puntos de Dafio en
lugar de 1.

Refuerzo. 15 Pts Esta
proteccion otorga un modificador
+1 a los CH DEF del personaje
que la equipe.

Resistencia a (). 10 Pts Esta
proteccion es especialmente
efectiva contra un elemento a
determinar ( ), y obtiene CH DEF
+2 contra este elemento.
Salvaguarda. 25 Pts Si el
personaje que porta esta proteccién
falla su CH DEF, disfrutara de un
segundo CH DEF con un valor de
Defensa de 5.

Servus. 20 Pts El personaje que
porte esta proteccion podra sumar
1 punto a sus atributos
Constitucion y Agilidad.
Ultraligero. 20 Pts El valor del
atributo Calidad de este arquetipo
de proteccion se considerara
Calidad -2, con un minimo de
Calidad 0, a la hora de comprobar
la sobrecarga y comparar el valor
de Calidad contra Constitucion.
Ultrarresistente. 20 Pts El
personaje que porte esta proteccion

cualquier cantidad de Dafio sufrido
a la mitad.
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Fosforito. -10 Pts El enemigo
tiene CH IMP +1 cuando intente
atacar a distancia al personaje con
este objeto equipado.

Mala hechura. -10 Pts Esta
proteccioén es de mala calidad, estd
mal cosida, revestida o es
incémoda, por lo que otorga un CH
AGI -1.

Maldita armadura. -10 Pts
Esta proteccion tiene un defecto
grave. El portador sufre un
modificador CH DEF -1.
Proveedor pirata. -20 Pts
Esta proteccion es tan mala que, si
el portador supera el CH DEF,
deberd resolverlo de nuevo.
Talon de Aquiles (). -20 Pts
Un elemento a determinar () hace
inservible esta proteccién, por lo
que el CH DEF contra los ataques
de tipo () se reducird justo a la
mitad.
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Anulador fisico. 20 Pts Cualquier enemigo en
un radio de 2 K verd su atributo de Constitucion
reducido a la mitad. >,
Anulador de agilidad™3
20 Pts Cualquier enemigo en
un radio de 2 K vera su atributo
de Agilidad reducido a la mitad.
Anulador de inteligencia. 20
Pts Cualquier enemigo en un radio de 2
K vera su atributo de Inteligencia
reducido a la mitad.

Anulador de voluntad. 20 Pts
Cualquier enemigo en un radio de 2 K vera
su atributo de Voluntad reducido a la mitad.
Area de activacion. 5 Pts Este objeto
se activard cuando una miniatura entre en su
area de activacion, que sera de tantos K como
Alcance tenga el objeto.

Area despreciable. 3 Pts El Area de este objeto
no tiene fines mortales, por lo que no se tiene en
cuenta a la hora de calcular su coste.

Area permanente. 5 Pts Cuando un objetivo es
afectado o herido por un equipo o accién con este
bonus, los efectos de tal equipo o accién
permaneceran en el punto de impacto hasta el final
de la aventura.

Atadura. 7 Pts [Titiritero] Requiere un CH VOL.
Este elemento es una metahabilidad, y sigue las
reglas descritas en la pagina 44.

Bunkai. 7 Pts [Cinético] Requiere un CH AGI.
Este elemento es una metahabilidad, y sigue las
reglas descritas en la pagina 44.

Coctel de vitaminas. 3 Pts Por cada céctel
consumido se eleva en un nivel un atributo durante
el resto de la actuacién del personaje,
pero durante su siguiente actuacion,
todos los atributos del personaje se
reducirén en un nivel por cada céctel
consumido.

Control remoto. 3 Pts [Vulnerable]
Este objeto se activara cuando su
controlador lo decida, con la accion
sencilla "activar control remoto", de
Energia 1, sin requerir linea de vision.

Juego: Infinity, de Corvus Belli

Pintor: Luis Puente
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Distorsiéon envenenada. 10
Pts Las dimensiones magicas y
virtuales alrededor de este objeto
estan envenenadas. Cualquier
neuromante considerara los
resultados 9 y 10 como pifia dentro
del Alcance de este objeto.
Distorsion psiquica. 10 Pts
Dentro del Alcance de este objeto
hay una distorsién psiquica. Los
neuromantes y titiriteros sufriran
un CH ATR -1 dentro de su
alcance. Igualmente, las tropas que
se teleporten o desplieguen a esta
distancia consideraran el terreno
como dificil, y de llegar por aire o
aparecer tendran que superar un
CH AGI. De fallarlo deberan
realizar un CH CON y si vuelven a
fallar sufrirdn 3 heridas.

Drogas de combate. 8 Pts
[Droga] Permite disponer de 5
puntos de Energia extra. El
personaje afectado tendra Energia
0 en el siguiente turno, y no podra
reaccionar hasta terminar su
siguiente actuacion. Si un
personaje utiliza dos veces "drogas
de combate" en un mismo turno,
ganara 5 heridas al final de su
actuacion.

Elixir. 5 Pts por nivel hasta
nivel 5 Este objeto puede utilizarse
para sanar 1 herida o 1 punto de
estrés por nivel, y eliminar un
efecto nocivo como el veneno.
Después de utilizarse, el elixir se
elimina del juego.

Estandarte. 30 Pts Este objeto
es un simbolo para el ejército, y
concede CH VOL +1 a todos los
aliados a 10 K.

Faro. 10 Pts [Vulnerable] Este
objeto evita cualquier dispersion o
modificador negativo a los
personajes aliados que se
teleporten o desplieguen a 5 K de
distancia. Podran desplegarse o
teletransportarse aunque estén en
la linea de visi6n de un enemigo,
siempre a mas de 5 K de cualquier
enemigo.

Hielo. 5 Pts Cuando un elemento
con hielo es atacado con la accién
corromper / hackear, el hielo
atacard a su atacante con la accién
"combate mental". Combatird con
INT, VOL y CAL igual a 3.

Incorporeo. 5 Pts El personaje
que utilice este objeto sera
incorpéreo durante el resto de su
actuacion. Esto implica poder
cruzar cualquier tipo de obstaculo,
no poder interactuar con ningtn
elemento ajeno al personaje, no
poder combatir, y no poder ser
elegido como objetivo de ninguna
accién. Un elemento incorpéreo
serd translicido.

Invisible. 15 Pts El portador de
este objeto podra desaparecer si
supera un CH VOL. Puedes retirar
su miniatura del tablero de juego.
El jugador de esa miniatura
marcara su posicion fuera de la
mesa, ya sea por indicaciones del
tipo “esta detrds del muro tal” o
del tipo dibujar un mapa y marcar
la posicién con una cruz. Esta
miniatura revelard su posicién
cuando lo desee o cuando realice
una accién de combate.
Invocacién. 7 Pts
[Neuromante] Requiere un CH
INT. Este elemento es una
metahabilidad, y sigue las reglas
descritas en la pagina 44.

Luz. 2 Pts Este objeto emite luz
y permite ver en la oscuridad a la
par que ser visto.

Magia: anular. 5 Pts
[Metahabilidad] Un personaje
puede anular un efecto lanzado
sobre un objetivo, o bien un bonus
o malus, hasta el principio de la
siguiente actuacion del personaje
anulando.

Magia: despistar. 5 Pts
[Metahabilidad] Un personaje
puede hacer que otro escuche o
vea algo que le llame la atenci6n.
El personaje despistado movera
hasta tantos K como Voluntad
tenga el personaje actuando en la
direccién que quiera el propio
personaje actuando, aunque el
personaje despistado nunca pondra
su vida en peligro.

Magia: dormir. 5 Pts
[Metahabilidad] Un personaje
puede intentar dormir a un
personaje que esté tranquilo.
Durara hasta que un tercer
personaje atienda al afectado.

Magia: meta vision. 10 Pts
[Metahabilidad] Puede ver y
seleccionar objetivos a través de
muros, puertas u obstaculos opacos
a tantos K como Inteligencia.
Puede ver personajes invisibles o
miméticos.

Magia: resucitar. 5 Pts
[Metahabilidad] Un personaje con
el bonus Shin podré intentar la
accién "poseer" con un cadaver a
tantos K como Voluntad, aunque
no tenga ningun punto de estrés. El
cuerpo se levantara sin heridas,
con su atributo de Constitucion
original, Agilidad 3, e Inteligencia
y Voluntad 1; y el bonus "no vivo".
Magia: telekinesis. 5 Pts
[Metahabilidad] Un personaje
puede mover un objeto inanimado
a distancia sin tocarlo, con una
Constitucion maxima igual a su
Voluntad, hasta tantos K como
Voluntad.

Magia: tranquilizar. 2 Pts
[Metahabilidad] Un personaje
puede hacer que un personaje se
tranquilice.

Maleficio (). 1 Pts El objeto
que porte este bonus, deberd sumar
el precio del malus indicado en ()
al coste total del objeto, en lugar
de restarlo. Este malus no afectara
al portador del objeto, sino al
objetivo de la accién.

Mana. 5 Pts/nivel hasta nivel 3
Este objeto otorga, al principio de
cada turno, tanta Energia extra
para gastar en metahabilidades
como nivel tenga.

Mascota magica. 10 Pts Es
una miniatura con su propia peana
que acompaiia al personaje a 1 0 2
K. Tiene 3 puntos en Constitucion
y Defensa. Puede equiparse gratis
con 3 bonus cualquiera. E1
propietario de la mascota podra
realizar una accién sencilla de 1
punto de Energia para utilizar uno
de estos bonus y conservarlo hasta
el inicio de su siguiente actuacion.
Puede consumir cada bonus una
vez por aventura.

Mutacion. 7 Pts [Metamorfo]
Requiere un CH CON. Este
elemento es una metahabilidad, y
sigue las reglas descritas en la
pagina 44.
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Niega (). 5 Pts Este elemento
niega algtin bonus o caracteristica.
Ponzoiia (). 5 Pts Este brebaje
se puede derramar sobre las armas
CaC para afectar a un objetivo. El
objetivo ha de ser herido. Sus
efectos durarén hasta el final de la
siguiente actuacion del objetivo. Si
un personaje que maneja un arma
con ponzofia obtiene una pifia en
un CH IMP, sufrira los efectos de
la ponzoiia. La ponzofia se puede
hechizar con magia y aderezar con
otros bonus y malus.

Radar. 4 Pts Controla su entorno
a través de capacidades como
ultrasonidos y olfato. Puede ver en
la oscuridad absoluta. Anula
mimético e invisible.

Runas de combate. 10 Pts
Este elemento otorga a su portador
CH VOL ENF +1.

Runas de proteccion. 3 Pts
El personaje con este equipo no
puede sufrir peligros de las
metahabilidades.

Runas de rechazo. 10 Pts
Cuando este personaje sea el
objetivo de una accién a distancia
que requiera un CH VOL ENF
tendrd derecho a repetirlo.
Runas de vacio. 5 Pts Este
elemento otorga a su portador el
derecho a intentar anular, una vez
por turno, los efectos de una
metahabilidad sobre su persona si
dicha accién implica un CH VOL
ENF. Para poder anularlo debe
lanzar 1D10 y obtener 5 o menos.
Si obtiene un critico, el personaje
que hubiere realizado la accién
recibira un nivel de estrés, del que
se puede defender con un CH PSI.
Seiiuelo. 20 Pts Una vez por
batalla, al final de la actuacion,
este personaje podra indicar que su
actuacion fue un sefiuelo y volver a
su posicién inicial antes de actuar.
Perdera cualquier herida, beneficio
o equipo que haya usado, gastado o
conseguido. No recuperara la
Energia utilizada. Igualmente se
ignorara cualquier herida que haya
provocado, pero se conservara
cualquier otro suceso que se haya
resuelto por el resto de personajes.
Ningtin otro personaje recuperara
cualquier punto de Energia
consumido ni heridas sufridas,
salvo el Dario provocado

directamente por el sefiuelo.
Teleport. 5 Pts El personaje que
utilice este elemento puede tele
transportarse una vez por aventura
a cualquier punto del tablero,
siempre y cuando no esté trabado
en combate CaC.
Temporizador. 5 Pts
[Vulnerable] Este objeto se
activara pasado un tiempo a
determinar.

Zona de vacio. 10 Pts Este
objeto posee un aura de anulacién
tal que anula los efectos de
cualquier bonus o malus de
cualquier arquetipo.

MALUS

Cargas (). -5 Pts Este objeto
s6lo puede usarse un nimero
determinado de veces en toda la
aventura.

Daiiino. -10 Pts Este objeto
tiene algo mal, y aquel que lo
posea ganara 1 herida cada vez
que lo use.

Droga. -5 Pts Cuando se use,
este objeto tiene un 30% de
posibilidad de crear adiccién. De
cumplirse, el adicto debera utilizar
este objeto cada turno al principio
de su actuacion. De no hacerlo,
sufrira 1 nivel de estrés, un CH
PSIy un CH ATR -1 durante el
resto de su actuacion y tendra un
10% de adquirir el malus "yonki".
Laborioso. -5 Pts Este equipo
es grande, pesado o complicado de
desvestir, por lo que no se puede
comerciar con €l en situaciones de
combate o estrés, como es en
mitad de una aventura.
Malvado. -10 Pts Este objeto
tiene algo mal, y aquel que lo
posea ganara 1 nivel de estrés cada
vez que lo use.

Neuropsico. -20 Pts Esta objeto
afecta al cuerpo y a la mente, por
lo que cada vez que se use se
debera realizar un CH PSI.
Prueba de constitucion. -10
Pts Este objeto requiere superar un
CH CON para poder utilizarse.

Prueba de agilidad. -10 Pts
Este objeto requiere superar un CH
AGI para poder utilizarse.
Prueba de inteligencia. -10
Pts Este objeto requiere superar un
CH INT para poder utilizarse.
Prueba de voluntad. -10 Pts
Este objeto requiere superar un CH
VOL para poder utilizarse.
Reliquia. -20 Pts El objeto con
este malus es tan particular que
s6lo se podré incluir una tnica vez
por lista de juego.

Requiere (). -3 Pts Puedes
agregar tantos niveles de
Constitucion, Agilidad,
Inteligencia o Voluntad como
quieras a un elemento. Quien use
dicho elemento deberd tener un
nivel minimo de atributos igual a
los requisitos que tenga el equipo.
Por ejemplo, si un objeto tiene el
bonus Requiere (CON 5), el
personaje que quiera utilizar dicho
equipo debe tener como minimo 5
niveles de Constitucion para poder
utilizarlo.

También puede exigir que se
cumpla alguna condicién o que
quien vaya a usarlo tenga equipado
algo en particular.

TEIIIpllS: aventura. -5 Pts
Los efectos de este elemento sobre
el objetivo permanecen hasta el
final de la aventura.

Tempus: actuacion. -5 Pts
Los efectos de este elemento sobre
el objetivo permanecen hasta el
inicio de la siguiente actuacion del
personaje utilizando este objeto.
Un uso por actuacion. -5
Pts Sélo puede ser utilizado una
vez por actuacion y turno de juego.
Un uso por aventura. -10
Pts Sélo puede ser utilizado una
vez por aventura. Los efectos de
este elemento sobre el objetivo
permanecen hasta el inicio de la
siguiente actuacion del personaje
utilizando este objeto.
Vulnerable. -5 Pts Este equipo
funciona con algtn tipo de magia o
tecnologia auténoma, y sufre 1
punto extra de estrés con la accién
"corromper" / "hackear".
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BONUS Y MALUS

TRANSPORTE

BONUS

Aerostatico. 5 Pts Este
transporte, en altura 3, podra
pivotar como una accién y realizar
cualquier nimero de acciones
consecutivas que no sean de
movimiento.

Anfibio. 2 Pts El transporte
puede moverse sobre tierra y agua,
y considera la accién “nadar”
como si fuera la accién “mover”.
Ariete. 5 Pts Cuando este
transporte embiste, suma +1 al
Dario del ataque.

Asiento eyectable. 3 Pts Si
este transporte explotara por
cualquier razoén, la tripulacién se
eyectard y caerd dispersa a 1D10 K
de distancia alrededor.
Caballeria. 5 Pts Esta montura
esta entrenada para la batalla y no
retrocede, por lo que concede a su
jinete un modificador al Dafio de
+2 en lugar de +1 cuando carga.
Campo de oscuridad. 2 Pts
por nivel hasta nivel 5. Los
objetos marcados por el bonus
"marcador de objetivos" perderan
sus marcas a una distancia de 2 K
por nivel. Si este transporte es
destruido, anulara tantos niveles de
escudo, y a tantos K, como nivel
tenga el bonus.

Capacidad (). 3 Pts Es el
espacio de un transporte para
guardar cosas o pasajeros. La
Capacidad se mide en niveles. Una
miniatura ocupa tantos niveles
como K mida su peana. Si un
objeto no tiene peana, no ocupa
espacio de carga. Elige un valor.
Ese valor seréa la cantidad de
niveles que un transporte podra
cargar.

Caza. 5 Pts Este transporte
puede hacer un giro extra de hasta
45° al final de una accién "mover"
si supera un CH AGI.
Contramedidas. 10 Pts
Cualquier misil, torpedo, obis o
proyectil similar que persiga a este
transporte sufrira CH IMP -1.
Fuego en las venas. 5 Pts
Esta miniatura puede elegir mover
+3 K en cualquier accién de
movimiento en linea recta. De
hacerlo, el transporte ganaré 1
herida.

Levitador. 1 Pts Este transporte
flotard en altura 1 sobre cualquier
superficie, tierra o agua, a una
altura de 1 metro, que sera 1/2 K
en el juego.

Marcador de objetivos. 10
Pts Este bonus permite "marcar" a
un objetivo. La accién "marcar un
objetivo" es una accion de
combate sencilla, de 1 punto de
Energia de coste, que permite
identificar 1 unico objetivo
enemigo dentro del Alcance de
este equipo. Cuando se ataque con
un arma equipada por este
transporte al objetivo marcado, se
ganara un modificador CH IMP
+1. Se puede cambiar de objetivo
marcado realizando de nuevo la
accion.

Mecha. 1 Pts Algunos
transportes, como un Mech de
Mechwarrior o un Jaeger de
Pacific Rim, no dejan de ser
hibridos de armaduras / transporte.
Con este bonus, un transporte si se
puede trabar en CaC. Se utilizara
el Dafio de las armas para herir y
los atributos del piloto para
combatir (excepto Constitucion).
Estos transportes seguiran las
mismas reglas de movimiento y de
combate que un personaje a pie.
Miembros prescindibles.
20 Pts El personaje o transporte
con este bonus pierde miembros
cuando estos acumulan Dario.
Para ello, se ha de dividir su
cuerpo en varias zonas
prescindibles y una zona critica.
Como zonas prescindibles
podemos entender brazos, piernas,
orugas, torreta... y COmo zona
critica cabeza o habitaculo.

Cada ataque que reciba debera
redirigirse a la zona prescindible

mas proxima. Una zona
prescindible podré aguantar tantas
heridas como la mitad de la
Constitucion del personaje o del
transporte. Cuando pierda todas las
zonas prescindibles, empezara a
acumular heridas en la zona
critica. Cuando la zona critica
acumule tantas heridas como
Constitucion tenga el arquetipo, el
personaje, transporte o mech caeré
abatido.

Si un ataque obtiene un critico,
podra elegir la zona en la que
impactara.

El transporte o personaje sufrird un
CH ATR -1 acumulativo cada vez
que pierda una zona. Y si pierde
todas las zonas que le permite
moverse, quedara inmovil.
Pivotante. 5 Pts Este transporte
o formacién puede pivotar con un
coste de Energia 1. Este bonus no
es compatible con "vuelo a gran
altitud".

Planeador. 5 Pts El transporte
tiene algtn tipo de don natural o
dispositivo que le permite despegar
de altura 1, realizar acciones en
altura 2, y volver a aterrizar en
altura 1, como una accién sencilla
de 3 puntos de Energia. Si despega
o aterriza en terreno dificil, debe
superar un CH AGI o perder 3
puntos de Energia y realizar un CH
CON. Si falla este chequeo, sufrira
3 heridas.
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Retros. 5 Pts Una miniatura con
el bonus retros, en altura 3, puede
realizar una vez por actuacién una
accion sencilla de Energia 1 para
parar su movimiento en el aire.
Esta accién cuenta como accién de
movimiento.

Sub. 1 Pts El transporte tiene
taladros, casco o equipamiento que
le permiten moverse bajo el agua o
bajo tierra, altura -3, de forma
indefinida.

Terrestre. 0 Pts El trasporte
mueve por altura 1. Todos los
transportes reciben este bonus. Lo
pierden cuando ganan el bonus sub
o vuelo espacial, pero pueden
volver a comprarlo por 2 puntos.
Su Movimiento pasard a ser de 1 K
cuando se desplacen por altura 1.
Todo terreno. 5 Pts Para esta
miniatura, cualquier terreno se
considera terreno facil.

Vuelo. 1 Pts El transporte tiene
alas, equipo, poderes o
equipamiento que le permiten volar
en altura de combate, altura 2, de

forma indefinida.

Vuelo a gran altitud. 1 Pts
El transporte tiene motores, alas,
poderes o equipamiento que le
permiten volar a gran altitud,
altura 3, de forma indefinida.
Vuelo espacial. 1 Pts El
transporte tiene motores, alas,
poderes o equipamiento que le
permiten volar en el espacio, altura
4, de forma indefinida.

MALUS

Direccion resistida. -5 Pts El
transporte no puede girar mas de
45° por accién.

Explota. -10 Pts El transporte,
por diseflo, puede explotar.
Cuando alcance su limite de
heridas, existird una probabilidad

de un 50% de que explote. Si
explota, el radio de efecto serd
igual a tantos K como Movimiento
tenga el transporte, contando desde
el casco o peana, con un Dario
igual al del ataque que provoco la
explosion. La tripulacién y el
pasaje siempre se ven afectadas.
Lastrado. -5 Pts No puede
realizar las acciones "correr" ni
"esprintar".

Pista de aterrizaje. -5 Pts
Este transporte necesita una
superficie libre de obstaculos de un
minimo de 30 K de largo en linea
recta para poder aterrizar o
despegar en altura 1.
Sobrecalentamiento. -10 Pts
Si el transporte llega a acumular 5
heridas, cuando realice una accién
de movimiento, deberd superar un
CH DEF o sufrir 1 herida.
Tripulacién minima (). -3
Pts Este transporte requiere N
personajes extra para poder
utilizarse.

x »
5
Juego: Infinity, de Corvus ‘Re[}L
Pintor: Luis Pilerite @ LBPRente miniaturas
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AVENTURAS

Una aventura es un suceso, un lance o una situacion que se les plantea a los jugadores y
que estos deben resolver eligiendo a los mejores personajes que puedan contratar.

Hay todo tipo de motivos por los que comenzar una aventura, y cada cual exige unas
tacticas, objetivos y despliegues diferentes. Los teatros de operaciones de un universo
atemporal son tantos que nunca se podrian escribir todos. Wartime es tan polivalente
que ofrece distintas experiencias de juego. Aun asi, todas las aventuras se componen de
la misma estructura:.

ESTRUCTURA DE LAS AVENTURAS

En cada aventura se describiran las secciones:

-Trama. Es la introduccién de la historia. Da sentido al escenario explicando cémo y
porqué se ha llegado al punto de despliegue.

-Jugadores. Indica cuantos jugadores juegan la aventura, qué papeles pueden tomar,
cémo distribuyen sus fuerzas y de cuantos Puntos maximos pueden disponer para crear
su lista de juego.

-Objetivos. El ganador del juego serd aquél que consiga los objetivos de la aventura.
Pueden ser aniquilacion total, robar algo, ocupar terreno, raptar, sabotear... Puede que
cada objetivo otorgue puntos, y quien obtenga mas puntos gane.

-Escenario. Sugiere el tipo de terreno que debe haber en una aventura, o si se juega en
casillas o en losetas. También sugiere el tamafio del escenario.

-Despliegue. Es la forma de colocar las miniaturas de cada bando antes de empezar la
aventura. Puede ser en zonas de desembarco, rodeados, mezclados en la niebla, en un
portal mégico...

-Tiempo. Dependiendo de los objetivos de la aventura el tiempo de partida podria ser:
un numero de turnos, por tiempo, a un nimero de puntos conseguidos o eliminados,
hasta matar a un personaje, al completar un objetivo...

-Restricciones. Se pueden pactar excepciones y prohibiciones, como que las armas no
superen un valor determinado, o las miniaturas no cuesten mas de un ntimero de
Puntos...

-Eventos especiales. En los innumerables posibles campos de batalla que la
imaginacion puede generar, los eventos pueden ser demasiados para listarlos. Pueden ser
niebla, noche, supervivencia, meteoritos, lluvia...

EL MASTER

Algunas aventuras necesitan un Master, pero ;Qué es un Master? El Master es el
jugador que encarnaré el papel del enemigo comtin al resto de jugadores. El narra la
historia, supervisa su curso, decide las consecuencias de los actos de los jugadores,
controla todos los enemigos, controla los personajes no jugadores, y es totalmente
independiente del resto de jugadores.

El Master es quien lo decide todo, y sus decisiones son inapelables.
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Duelo

Las aventuras de “duelo” suelen representar combates a muerte, ya sean 2 vaqueros en
el salvaje Oeste, un grupo de gladiadores vendiendo su alma al César, o unos luchadores
de la WWF en la Royal Rumble compitiendo por el cinturén de campeén. El fin tnico
es vencer, y esa victoria sélo la asegura la eliminacién de todos los demés adversarios.

Escaramuzas

Las aventuras de “escaramuzas” suelen representar pequefios altercados en los que
intervienen grupos de pocos personajes, como por ejemplo una trifulca entre Montesco
y Capuleto, dos grupos de soldados de operaciones especiales que se cruzan en la
btisqueda de un objetivo, o una caza de Predators contra Aliens en un mundo humano.
Cualquier aventura con pequefios grupos de personajes luchando es una aventura de
“escaramuzas”.

Mazmorras

Enanos, elfos, magos y guerreros son los reyes de los juegos de “mazmorras”. Los
tesoros aguardan escondidos en la oscuridad de las grutas inexploradas. Las aventuras
de “mazmorras” suelen representar héroes en pasillos, ttineles, senderos y cualquier tipo
de camino que no sea terreno abierto, rodeado por paredes y habitaciones.

Callejeras

Las aventuras “callejeras” representan el camino que recorren unos héroes hasta llegar a
un super jefe. Se podrian tomar como ejemplos los juegos de recreativas de los 80 y 90,
como por ejemplo Streets of Rage, Doble Dragon, Final Fight, Golden Axe o King of
Dragon.

Investigacion

¢Puede haber un terror mayor que enfrentarse a un enemigo mortal, sabiendo que
irremediablemente vas a sufrir larga y dolorosamente hasta la muerte? Pues en ese
concepto se basan las aventuras de “investigacién”. Estas aventuras representan las
indagaciones por parte de pequefios seres indefensos contra un poder desmesurado en lo
oculto. Son pobres gentes en situaciones que s6lo e imperiosamente pueden acabar mal.

Alarma

Infiltracion, sigilo, precision, control. Todos estos adjetivos son caracteristicos de las
aventuras de tipo “alarma”. Una partida de ninjas asaltando un castillo para secuestrar a
la hija de un rey, un equipo de operaciones especiales infiltrado que debe sabotear algo,
o un grupo de prisioneros que deben esquivar a los guardias para escapar, son todos
ejemplos de aventuras de tipo “alarma”.

Hordas

Leoénidas en las Termépilas, Neo contra los “Sefior Smith”, Dracula contra el pueblo
1lano, Elric de Melniboné contra los hombres de las cavernas, o Rico contra los bichos
del planeta P. Cualquiera de estas escenas podria identificarse con una aventura de tipo
“hordas”.

Espaciales

Las aventuras “espaciales” suelen representar enfrentamientos en el espacio, en el aire a
gran altitud o bajo el agua. Ya sean unas naves Mondoshawan defendiendo el quinto
elemento de los Mangalores, la escuadra del Barén Rojo atacando una escuadra aliada, o
el capitan Nemo surcando los fondos marinos con el Nautilus. Un escenario donde los
personajes no puedan caminar libremente por la tierra seca serd una aventura “espacial”.
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ESCENARIOS

En Wartime los jugadores imaginan universos fantasticos, con situaciones histéricas
donde se desarrollan los acontecimientos de sus mundos oniricos. Estos lugares seran
los escenarios donde se desarrollaran sus aventuras. Pero, ¢cudl es la mejor forma de
trasladar esas imaginarias ubicaciones al terreno fisico y real de la mesa de juego? Tres
buenas respuestas de escenarios son: con escenografia, con mapas de casillas o con
losetas dibujadas.

-Escenografia. Son los mas polivalentes. Usan maquetas del escenario hechas a escala.
La escenografia se monta justo antes de empezar a jugar, adaptandola a la misién en
juego. De hecho, esta escenografia ya montada se utiliza a la hora de desplegar para
buscar coberturas, colocar objetivos e identificar zonas con distintas habilidades o
caracteristicas.

-Casillas. Suelen utilizarse para los juegos de mazmorras. El juego puede desarrollarse
sobre uno o mas tableros seccionados en casillas (cuadradas, hexagonales...) donde se
dibujan paredes delimitando habitaciones, pasillos, salones, grutas, calles, jardines,
almacenes...

Estos escenarios, al comienzo de la partida, no tienen ninguna escenografia colocada, ni
siquiera puertas. Cuando despliegan todos los personajes, se debe colocar la
escenografia que quede en su linea de visién. Cuando algtin personaje mueva hasta una
puerta y la abra, se debera colocar lo que haya detras de la puerta. De esta forma los
personajes irdn descubriendo el mapa de la aventura poco a poco.

-Losetas. Son laminas pintadas representando una calle, una habitacién, un grupo de
habitaciones, un bosque, un pasillo, etc. Es una forma rapida y econémica de crear
escenarios. Estas laminas, al estar ya pintadas con un dibujo, representan todo lo que
contienen, con cada puerta, mueble, arbol o pasillo. La perspectiva con la que se dibujan
suele ser caballera (en 3 dimensiones) o aérea (vista desde arriba). Y pueden tanto tener
casillas como no tenerlas. Con losetas se siguen las mismas reglas de
descubrimiento que con las habitaciones de los escenarios con casillas, por
lo que no pondriamos una nueva loseta del mapa hasta que un
aventurero no la descubriera. Por ejemplo, si unos personajes estdn en
la Idmina que representa unas habitaciones, y el Mdster sabe que hay
una puerta trasera que da a un patio, no colocard la loseta de patio
hasta que un personaje se asome a una de las ventanas o abra la
puerta que dé al patio.
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TAMANO DE ESCENARIOS
Todas las aventuras especifican el tamaiio y tipo de los escenarios en los que se juegan.
Podemos decir que hay 3 tamafios de escenarios: pequefios, medianos y grandes.

-Un escenario pequeiio seria de unos 20x20 K. Por ejemplo, jugando con miniaturas de
30 mm, el escenario seria de unos 60x60 cm.

-Un escenario mediano seria de unos 30x30 K, y para miniaturas de 30 mm, resultaria
un escenario de 90x90 cm.

-Un escenario grande seria mayor de 40x40 K, y si la escala fuera de 30 mm, el
escenario seria de mas de 120x120 cm. Para 30 mm, el escenario grande maés utilizado
es de 120x180 cm, o 40x60 K.

Siguiendo con esta mecanica, para escalas de 75
mm, el escenario pequefio medira 150x150 cm, el
mediano hasta 240x240 cm, y el grande ya seria
demasiado grande para poder ser ttil. Igualmente,
para escalas de 20 mm, los escenarios pequefios
medirian 40x40 cm, los medianos 60x60 cm
y los grandes 80x80 cm. En escala de 20
mm, un escenario pequefio seria
demasiado pequefio, pero uno grande, _
de 90x90 cm, seria perfecto para SN e “ _ 8 @
desarrollar grandes batallas. Fp .S \

Estas medidas no son obligatorias,
sino orientativas, pues podemos
encontrar escenarios con
cualquier forma, como cuadrada,
rectangular, redonda, hexagonal

o incluso en L.

|III b
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ARQUETIPOS DE ESCENOGRAFIA

Cada elemento distinto de escenografia tendra

una sencilla ficha de arquetipo donde se
B especificaran sus propiedades. Los arquetipos
R de escenografia no se limitan sélo a las piezas
que colocamos en el escenario, sino que
abarcan a cualquier area con efectos
especiales. Por ejemplo, se podria crear un
arquetipo de escenografia llamado
“radiactividad”, que se marque con un
pequefio bidon con un simbolo radiactivo, y
todo a 10 K de él deba pasar un chequeo, y si
se falla, cause ceguera temporal, asfixia o un
ntimero de heridas por turno.

CREACION DE ARQUETIPOS DE
ESCENOGRAFIA

Para crear un arquetipo de escenografia y
poder comprarlo, se deben seguir las reglas de
creacién de un arquetipo de transporte. La
unica diferencia es que un arquetipo de
escenografia no se mueve, y su
Movimiento seré, por lo tanto, igual a 0.

Aquetipo de escenografia:
estatua que otorga VOL+5 a 10 K

Escultora: Lucia Sdnchez (10 afios)
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PERFIL DE ATRIBUTOS

La escenografia tiene el siguiente perfil de atributos: nombre, descripcion, calidad,
terreno, global, derrumbe, trampas y efectos. i
CALIDAD (CAL)

La escenografia blanda, como una valla de madera, tendra poca

Calidad, pero los muros de un edificio tendran mucha mas. Este

valor se utilizard para resolver los chequeos de Defensa. El

arquetipo de escenografia debera especificar qué Calidad tiene

cada elemento que lo compone.

TERRENO (TER)
Indica el tipo de terreno del que se compone el arquetipo, que
puede ser terreno facil, dificil o no pasable. Si no

se especifica, el valor por defecto seré terreno =
facil.

GLOBAL (GLB)

Indica que todos los atributos expresados en el arquetipo
se aplican a todo el elemento de escenografia. Cualquier
miniatura con su peana totalmente dentro de la ..\
escenografia, atin sin estar tras cobertura total, tendra la ¥ . |
maxima Defensa indicada en el arquetipo de 3
escenografia. }

— T —

DERRUMBE (DRR)

Se especificara qué partes del elemento de escenografia
pueden derrumbarse y como lo hacen. Para derrumbar un g
trozo de escenografia sélo hay que atacarlo hasta que
acumule tantas heridas como Calidad.

TRAMPAS (TRA)

Las Trampas especificardn a quién y cémo afectan. Si no
se especifica, cuando un personaje cruce esta zona o se
pare en ella deberd pasar un chequeo de Agilidad. Si falla
este chequeo, ganard 1 herida y deberd pasar un chequeo
de Defensa. Si también falla, el personaje habra caido en
una trampa y ganara 1 herida més. Con un transporte, el
piloto realizara el chequeo de Agilidad y, si lo falla, el
transporte debera pasar un chequeo de Defensa.

EFEcTOS (EFE)

Un arquetipo de escenografia puede tener cualquier efecto
que inventen los jugadores. Este es un cajon desastre
donde cabe cualquier idea.

Escenografia del juego Warkammer 40.000, ‘
de Games Workshop |
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CAMPANAS
Una campafia es una serie de aventuras con
un hilo narrativo comun, continuidad
temporal, y desarrolladas en un mismo
territorio. Cada aventura se adaptard a los
acontecimientos que se vayan produciendo
en el curso de la historia, disefiada o no por
uno de los jugadores.
Nuestros personajes, que tanto hemos
trabajado y tanto nos gustan, jugaran en
todas las aventuras que podamos.
Aprenderan y creceran, mejorando sus
habilidades, prosperando, ganando
\ experiencia y evolucionando de una
aventura a otra.

Hay diferentes tipos de campaiias:

-Campaiia progresiva: Este tipo de
campafia consiste en jugar una aventura de
cada tipo, empezando por la aventura con
menos personajes por bando, la de tipo
“duelo”, y terminando con una batalla de
tipo “hordas”. En este tipo de campafias los
jugadores acumularan 1 punto por cada
aventura ganada antes de jugar la aventura
“hordas”. Estos puntos se cambiaran, en
esta Gltima aventura, por personajes
especiales, por més puntos para reclutar
tropas de refresco, o por ayudas de
cualquier otro tipo.

-Campaiia con Master: En este tipo de
campafias es el todopoderoso Master quien
prepara un hilo narrativo, un niimero de
posibles lineas de desenlace y las distintas

aventuras. El Master, segtin su historia y
las acciones de los jugadores, decide
quién lucha, en qué aventura y porqué.
Y presentard tras cada resultado de la
aventura las siguientes opciones que
tienen los jugadores para continuar
su historia, ya sea tanto para bien

Pintora: Patricia Sancho @pat.sancho
' como para mal.

Escultor: Pedro Fernandez
@pedrofernandezworks
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-Campaiia por honores: En este tipo de campaiias hay una serie de aventuras. Quien
sobrevive a una aventura, si cumple los objetivos, ganara galones y subira de nivel,
consiguiendo equipo mas potente o atributos més altos. Cada cierto nimero de galones
se obtiene un rango, y el primero que llegue al rango més alto, ganara la campafia.
Puede haber premios extra, como algin equipo especial o recurso para la siguiente
misién, o que el jefe que obtenga un objetivo especial suba un rango directamente.

-Campaiia de estrategia: son campaifias en las que se gestionan recursos y se movilizan
tropas en un mapa dividido en casillas. Estas casillas seran ocupadas por los jugadores,
los cuales luchan entre si por el control de todo el mapa.

Cada casilla corresponde a un enclave de un tipo determinado y con un tnico duefio.
Cada una de estas casillas generard mas o menos recursos al principio de cada turno.
Para poder reclamar esos recursos, la casilla debe estar bajo nuestro dominio. Una
casilla sin duefio no generara recursos. Al principio de la campafia, cada jugador
controlard una serie determinada de casillas, y a partir de ahi debe conquistar las casillas
del resto de jugadores.

Los niveles de dificultad en las campaiias de estrategia se pueden multiplicar si
utilizamos combinaciones de tipos de casillas, recursos y arboles de desarrollo.

PUNTOS DE EXPERIENCIA (PX)

Cuando se juegan campaiias, los personajes evolucionan. Pueden tanto crecer y volverse
mas poderosos, como morir y no volver a aparecer jamas. Para explicar esa evolucion
existen los puntos de experiencia. Cuanto mas trabaje un personaje en una historia, mas
aprenderd, y por tanto mas poderoso serd para la siguiente aventura. Cada vez que un
personaje (o un grupo de personajes) hace algo nuevo o bate una meta, gana puntos de
experiencia. Esos puntos ganados con tanto sufrimiento se invierten en los atributos del
personaje o en el equipo que lleve cargado, generando de este modo nuevos arquetipos
mads poderosos.

Sera el Master quien asigne los puntos de experiencia al resto de jugadores, siempre con
sus criterios particulares, y de forma absoluta y definitiva.

GANANDO PUNTOS DE EXPERIENCIA

Dependiendo del tipo de aventura, existen distintas formas de ganar experiencia. Un
grupo de jugadores puede decidir sus propias reglas de experiencia. Wartime propone:
-Superar una prueba, ya sea fisica o de ingenio, y que abra un nuevo camino al resto de
personajes, 1 PX.

-Si mantenemos un objetivo al final de una partida, ganaremos tantos puntos de
experiencia como conceda el objetivo asegurado, entre 1y 3 PX.

-Conseguir un objetivo importante que marque el destino de una campafia puede generar
muchos PX, por ejemplo 5 PX.

-Terminar cualquier aventura vivo, al menos, 1 PX.

-La ultima opcién para ganar experiencia es comprandola, a razén de 1 PX por cada 100
monedas de oro. Seria como recibir clases directamente de un gran maestro.

GASTANDO PUNTOS DE EXPERIENCIA

La hora de gastar los puntos de experiencia es uno de los momentos preferidos por los
jugadores. Es mucho el sufrimiento pasado en cada aventura y gastar la recompensa,
preparandose para la siguiente batalla, siempre se disfruta.

Las reglas de gasto de puntos de experiencia son:

-Para subir un nivel de atributo se debe pagar diez veces el nivel actual.

-Para adquirir un bonus se debe pagar tres veces el coste de ese bonus, y demostrar a
través de la historia que se ha ganado ese conocimiento.




JUGAR CONTRA LA
MAQUINA

PNJ Y JUEGO EN SOLITARIO

En Wartime se puede jugar en modo solitario o cooperativo utilizando personajes que no
controle ningtin jugador. Estos personajes seran los personajes no jugadores, o PNJ.
Cuando se activen, tomaran sus decisiones segun la situacion en la que se encuentren.

CUANDO ACTUA UN PNJ

En caso de jugar con bandos compuestos por PNJ, estos también lanzaran un dado para
comprobar la iniciativa. Si ganan, se elegird una de sus miniaturas para actuar. Tras
actuar ese personaje, se cedera el turno al siguiente jugador.

Actuaran primero los PNJ trabados en combate cuerpo a cuerpo. Se elegira uno al azar.
Después actuard el PNJ mas cercano al enemigo. Cuando se active un PNJ, actuara
segun su rol y, tras cada accion, se volvera a revisar el rol del PNJ para determinar la
siguiente accion.

ROLES
Los roles muestran cdmo se debe comportar un PNJ. Decidiran sus acciones segtin su
situacion, tanto en su actuacién como fuera de ella, siguiendo estos sencillos pasos:

1°) ¢Esta el PNJ trabado en combate cuerpo a cuerpo? Si lo estd, resolverd el combate
con las acciones que describa el rol.

2°) ¢Tiene el PNJ enemigos a la vista? De ser el caso, se tendra que comprobar si se ha
dado la alarma, y de ser asi revisar las 6rdenes de su bando.

3°) No hay enemigos a la vista. Se revisara si se ha dado la alarma y cuéles son sus
ordenes.

X°) Por ultimo se especificara como se comportara el PNJ fuera de su actuacién, cuando
se cruce un enemigo en su campo de visién o cuando escuche un ruido.

ALARMA

En Wartime se utiliza la situacion de alarma para poder jugar aventuras de infiltracion,
con uno o mas bandos atacantes y un bando defensor, en letargo, que sufrird ese ataque.
Los personajes que se infiltren irdn resolviendo acciones. Con estas acciones podrian
hacer ruido o pasar delante de los guardias. De ser asi, los defensores podrian dar la
alarma y atacar a los personajes que se infiltren. Segun el rol de los PNJ, estos
cambiardn su comportamiento si escuchan ruidos o si se cruzan con un enemigo.



DAR LA ALARMA

Los PNJ dan la alarma de diferentes formas, segtin su rol, o directamente no dan la
alarma. Si no se especifica como lo hacen, la accién "dar la alarma" consumira 1 punto
de Energia y avisara a todos los PNJ a tantos K como el doble de su valor de Voluntad.
En el siguiente turno, los PNJ que hayan recibido la alarma, como primera accién, daran
la alarma a su vez, generando asi una oleada en la que en pocas actuaciones todo el
escenario sabra donde esté el enemigo.

()RDENES GENERALES
Una vez dada la alarma, el bando de miniaturas de PNJ utilizara una tactica comun. Las
diferentes 6rdenes son:

-Defender. En la que buscaran coberturas o incluso se retiraran.

-Rodear. En la que intentaran mover alrededor del enemigo, cercarle, o buscar los
objetivos que se ordenen en la misién.

-Avanzar. En la que se acercaran al enemigo o a los puntos de interés.

-Ataque total. En la que dispararan sin pensar o se lanzaran a la carga contra el
enemigo mds cercano.

Al inicio de cada turno se elegira un tipo de orden para cada bando con
PNJ. Una forma equilibrada y aleatoria de elegir las drdenes
generales para un bando seria utilizar, por ejemplo, una baraja
de cartas que tenga cuatro palos, y cada palo es una orden.

DiricuLTAD
Una forma sencilla de jugar contra enemigos mas fuertes 0 mas
débiles es utilizar mas de un dado cada vez que un PNJ tenga '
que realizar un chequeo. Esto permitira diferentes
modos de dificultad: -

-FACIL. Cada PNJ tira 2D10 y elige el
peor resultado.

-NORMAL. Cada PNJ tira 1D10.
-DIFICIL. Cada PNJ tira 2D10 y elige
el mejor resultado.
-PESADILLA. Cada PNJ tira 3D10 y .
elige el mejor resultado.
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RoL: CiviL

1°) ¢ EsTA EL PNJ TRABADO EN CAC?
Si este PNJ esté trabado en un combate CaC, lo primero que hara seré la accién
"destrabarse" y, seguidamente, huira de su atacante.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?
Este PNJ no es un guerrero, no intentara convertirse en héroe, por lo que su primera
intencién sera huir.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA
Este personaje gastara la mitad de su Energia moviéndose de
forma aleatoria.

ORDENES
Este personaje no obedece érdenes. La historia de la

aventura le habra dado un papel, y eso es lo que hara.
Si el PNJ no ha recibido instrucciones por parte de la
aventura, simplemente se estara moviendo por el
escenario.

REACCIONANDO

Este PNJ no reacciona. Sélo obedece en su
turno a los posibles enemigos en su campo de
vision, revisando si el PNJ esta trabado en CaC o
tiene enemigos a la vista.

Pintor: @silverskullpaintingstudio
Juego: Punkapocalyptic
de Bad Roll Games
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ROL: BESTIA MANSA

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?
Este PNJ nunca atacara, permanecera impasible.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?
Este PNJ huiré en cuanto uno de sus depredadores se cruce en su campo de vision.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA
Sin alarma o con alarma: Este PNJ pastard tranquilamente. Si se obtiene 10 en 1D10,
se movera 3 K en una direccion aleatoria.

REACCIONANDO

Este PNJ no reaccionard salvo que sufra una herida. Si recibe una herida, huira.

Si un PNJ de su misma especie, huyendo, se cruza en su campo de visién, este PNJ ira
con €l hasta que el animal huyendo se detenga. Se podria crear una estampida.
Cualquier animal manso huyendo sélo esquivara los objetos méas grandes que ellos
mismos, al resto lo embestiran.

ROL: BESTIA SALVAJE

1°) ¢ EsTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ atacard a su enemigo con su golpe mas poderoso mientras tenga Energia.
Intentaré gastar toda la Energia en ataques CaC.

Maés de un contrincante: atacara primero al enemigo con el ataque CaC que haga mas
dafio. A igual dafio, atacara al que le quede menos vida.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Si no se ha dado la alarma, este PNJ dard la alarma y después atacara al enemigo mds
cercano. Si ya se ha dado la alarma, este PNJ atacara al enemigo. Si el PNJ estd
armado con un arma con Alcance superior a 0, realizard acciones "ataque a distancia"
hasta agotar su Energia. En caso contrario correra hacia el enemigo y cargara.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA

Si no se ha dado la alarma, un turno, el PNJ gastara la mitad de su Energia moviendo
en una direccién aleatoria. En el siguiente turno, volvera a su posicién original.

Si se ha dado la alarma, este PNJ ignora las 6rdenes de su bando. Sélo se movera
andando hacia la posicién en la que se dio la alarma.

REACCIONANDO

CaC: No gastara Energia reaccionando en CaC.

Enemigo a la vista: Si el PNJ estd armado con un arma con Alcance superior a 0,
realizard acciones "ataque a distancia" hasta agotar su Energia. En caso contrario,
correra hacia el enemigo y cargara.
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RoOL: APOYO

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastara la mitad de la Energia en acciones de ataque CaC, con preferencia por las armas
que hagan mas Daiio, en la medida que tenga Energia para utilizarlas. Si tuviera mas de un
enemigo trabado, su contrincante se elegira aleatoriamente.

5 2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

s Si no se ha dado la alarma, como primera accién, este PNJ dard la alarma. Después, si esta
armado con un arma con Alcance superior a 0, realizard una tinica accién de "ataque a distancia".
Por dltimo, movera hasta colocarse detras de algtin aliado. Si no hay aliados cerca, movera hasta la
cobertura total mds cercana.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguira las 6rdenes de su bando.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA

Si no se ha dado la alarma, este PNJ intentara permanecer a unos 3 K de alguna formacion aliada.
Si la formacion mas cercana se ha movido, este PNJ se acercara a la formacion mas cercana hasta
quedar a 3 K.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguird las 6rdenes de su bando.

(*) Los PNJ de apoyo se desplazaran por el terreno de juego alli donde hagan falta. Por ejemplo, un
médico movera tras el personaje mas cercano que tuviera heridas e intentard curarlas.

Un hechicero o un hacker seguiria a sus unidades para mejorarlas con invocaciones.

ORDENES
Defender / Rodear: Este PNJ movera a la cobertura mas
cercana o detras del aliado mas cercano, a una distancia desde
la que pueda actuar sobre ese aliado. Después, si le sobra
Energia, intentara ayudar a ese aliado.
)\ Avanzar: Este PNJ gastaré la mitad de su Energia
. avanzando hacia el enemigo, intentando
coincidir tras algun aliado. Después, si le sobra
Energia, intentara ayudar a ese aliado.
Ataque total: Si este PNJ no tiene ninglin enemigo
en su campo de tiro moverd hacia el més cercano. Cuando tenga a un
enemigo en su campo de tiro, si estd equipado con algtin objeto o
metahabilidad que pueda afectar a ese enemigo, realizara acciones
para atacarle. Después, si esta equipado con un arma con Alcance
superior a 0, gastard toda su Energia en acciones de combate a
distancia. Si no tiene ninguna de estas opciones, se echara cuerpo a
tierra y esperara a algun aliado.

REACCIONANDO

CaC: Sino se ha dado la alarma, dard la alarma. Después, este PNJ
no reaccionara en CaC.

Enemigo a la vista: Si no se ha dado la alarma, dara la alarma.
Después, si estd equipado para afectar a este enemigo, realizara
acciones para atacarle. Si estd equipado con mas de un arquetipo
con el que afectar a su enemigo, se elegira cudl al azar. Después,
movera hasta la cobertura total mas cercana alejandose del
enemigo.

Pintor: Luis Puente @LBPuente_miniaturas

Juego: Infinity, de Corvus Belli
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ROL: GUARDIA ABURRIDO

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastard la mitad de la Energia en acciones de ataque CaC y la otra mitad en acciones
"noquear”. En las acciones de ataque CaC tendran preferencia las armas que hagan més Dafio, en
la medida que tenga Energia para utilizarlas. Si hubiera mas de un contrincante, atacara primero al
enemigo con el rango mas alto, y de tener el mismo rango, al que tenga més heridas acumuladas. A
igual rango y heridas, se elegira su contrincante aleatoriamente.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA? i
Si no se ha dado la alarma, como primera accion, este PNJ dard la alarma. Después, si esta |
custodiando una puerta movera hasta bloquear ese paso, o bien conservara su posicién. Después, si

estd armado con un arma con Alcance superior a 0, realizard acciones combate a distancia hasta

agotar su Energia. En caso contrario realizard la accién "contracarga" y conservara su Energia

hasta que vengan refuerzos.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguird las 6rdenes de su bando.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA
Si no se ha dado la alarma, este PNJ realizara su ronda como se especifique en la aventura.
Si se ha dado la alarma, este PNJ seguird las 6rdenes de su bando.

P
ORDENES
Defender: Si este PNJ tiene que defender alguna puerta o alguna zona, de estar lejos
de esta posicion, gastara su Energia hasta volver al lugar que debe defender. Este
PNJ moverd a la cobertura mas cercana. Después, si le sobra Energia y tiene un
arma con Alcance superior a 0, intentara atacar al enemigo mds cercano.
Rodear: Este PNJ gastard la mitad de su Energia rodeando al enemigo,
coordinandose con el resto de su bando, intentando coincidir con alguna
cobertura. Después, si tiene un arma con Alcance superior a 0, intentara
atacar al enemigo mas cercano.

Avanzar: Este PNJ gastara la mitad de su Energia avanzando hacia el
enemigo, intentando coincidir con alguna cobertura. Después, si tiene
un arma con Alcance superior a 0, intentard atacar al enemigo mas
cercano.

Ataque total: Si este PNJ no tiene enemigos en
su campo de tiro movera hacia el mds cercano.
Cuando tenga a un enemigo en su campo de tiro, si
estd equipado con un arma con Alcance superior a 0,
gastard toda su Energia en acciones de combate a distancia.
Si no, correra hacia el enemigo y cargara.

REACCIONANDO
CaC: Gastara hasta la mitad de su Energia esquivando los N
ataques enemigos. Después, dard la alarma y ahorrard el resto de su
energia para atacar cuando sea su actuacion.

Enemigo a la vista: Si posee un arma de combate con Alcance
superior a 0 disparard, dara la alarma, y volverd a disparar. Si no
tiene esta arma o el enemigo estd mas alla de su campo de tiro,
daré la alarma y esperard.

Pintor: Miguel Sousa @MiguelSPaints
Juego: Rackham Confrontation
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ROL: SOLDADO PROFESIONAL

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastara toda su Energia en acciones de ataque CaC, con las armas que hagan més Dafio,
hasta acabar con todos sus enemigos. Atacara primero al que acumule mas heridas. A igual heridas,
se elegird su contrincante aleatoriamente. Cuando termine el combate CaC, si aun le quedara
Energia, la gastara en intentar trabarse en un combate CaC en el que esté combatiendo un aliado.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Si no se ha dado la alarma, como primera accién, este PNJ dara la alarma. Después, si el enemigo
esta dentro del Alcance de sus armas, gastara hasta 3 puntos de Energia en mover a la cobertura
mas cercana desde la que atacar al enemigo (si no hay cobertura, no gastara esa Energia) y gastara
el resto de su Energia en acciones de combate a distancia contra ese enemigo. Si no tiene enemigos
al Alcance, movera hacia el enemigo, a la cobertura més cercana, y volverd a dar la alarma.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguira las 6rdenes de su bando.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA

Si no se ha dado la alarma, y este PNJ esta de guardia, realizara su ronda como se especifique en
la aventura. Si no, permanecera estatico hasta que se dé la alarma.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguira las 6rdenes de su bando.

P
ORDENES

Defender: Si este PNJ tiene enemigos en su campo de tiro, intercalard las acciones "ataque a
distancia" contra el enemigo mas cercano y "mover" en direccién a la cobertura mds cercana que se
cruce en la ruta hacia el punto de interés mas cercano. Desde ahi, seguira disparando al enemigo
mas cercano. Si este PNJ no tiene arma a distancia o no tiene enemigos en su campo de tiro, se
movera a la cobertura mas cercana que se cruce en la ruta hacia el punto de interés mas cercano.
Rodear: Si este PNJ tiene un arma con Alcance superior a 0 y el personaje aliado
que ha actuado antes que este PNJ ya ha movido rodeando al enemigo, o si este
PNJ tiene enemigos en su campo de tiro, gastara su Energia atacando a
distancia. Después, este PNJ gastard la mitad de su Energia en mover hacia el
punto de interés mas cercano o rodeando al enemigo. Después, si tiene un
superior a 0, intentard atacar al enemigo mas

cercano.
Avanzar: Este PNJ gastara la mitad de su Energia
avanzando hacia el enemigo. Después, si tiene un arma con
Alcance superior a 0, intentard atacar al enemigo mas cercano. Si no tiene
tal arma pero tiene a algin enemigo a distancia de carga, cargara. Si no,
realizara la acci6n "contracarga".

Ataque total: Si este PNJ no tiene ningtin enemigo en su campo de tiro
movera hacia el mas cercano. Cuando tenga a un enemigo en su campo
de tiro, le atacara con toda su Energia. Si no tiene arma con Alcance
superior a 0, correra hacia el enemigo y cargara.

REACCIONANDO
‘Q CaC: Gastara Energia para intentar esquivar el primer
£ ) ataque del enemigo. Después esperard a su actuacion.
Enemigo a la vista: Si no se ha dado la alarma, la
dard. Después, si posee un arma de combate con

S » Alcance superior a 0, disparard. Si el enemigo esta
[ *
Escultor: ]: orge of Daom a distancia de carga, intentara cargar.

Forgeofddom.net
Lol
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ROL: MATRIX

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastard toda su Energia en acciones de ataque CaC contra todos los contrincantes con los
que esté trabado, alternando cada ataque con todas las armas CaC que tenga equipadas. Atacara
primero al atacante que tenga delante, y continuard por el siguiente enemigo trabado girando hacia
la derecha.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Si no se ha dado la alarma, como primera accion, este PNJ dard la alarma. Después, actuara como
se indica en la siguiente linea "si se ha dado la alarma".

Si se ha dado la alarma, conservando su posicion, si esta armado con un arma con Alcance
superior a 0, realizara acciones de combate a distancia hasta agotar su Energia, alternando todas las
armas a distancia con las que esté equipado.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA
Si no se ha dado la alarma, este PNJ realizara su ronda como se especifique en la aventura.
Si se ha dado la alarma, este PNJ seguird las 6rdenes de su bando.

-
ORDENES
Defender: Este PNJ permanecerd estatico enfrentado al enemigo, esperando reaccionar.

Rodear: Este PNJ realizara su ronda como se especifique en la aventura.

Avanzar: Este PNJ gastara la mitad de su Energia avanzando hacia el enemigo. Después, si tiene
un arma con Alcance superior a 0, intentara atacar al enemigo mas cercano.

Ataque total: Si este PNJ no tienen ningtin enemigo en su campo de tiro movera hacia el mas
cercano. Cuando tenga a un enemigo en su campo de tiro, si estd equipado con un arma con
Alcance superior a 0, gastara toda su Energia en acciones de combate a distancia. Si no, correra
hacia el enemigo y cargara. J

REACCIONANDO

CaC: No reaccionara.

Enemigo a la vista: Si tiene a un
enemigo en el campo de tiro de
cualquiera de sus armas,
gastard toda su Energia en
acciones de combate a
distancia hasta
eliminarle.

|

—

Pintor: Luis Puente @LBPuente_ min.iaturas/’
Juego: Infinity, de Corvus Belli '
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ROL: MERCENARIO

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastarda toda su Energia en acciones de ataque CaC, con las armas que hagan mas Dafio,
hasta acabar con los enemigos con los que esté trabado. Atacara primero al enemigo al que le falten
menos heridas para caer inconsciente. A igual nimero de heridas, se elegira su contrincante
aleatoriamente. Cuando termine el combate CaC, si atin le quedara Energia, la gastara en acciones
& para rematar a los enemigos inconscientes.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Si no se ha dado la alarma, y el enemigo a la vista es igual o més pequeiio en tamaiio que el PNJ,
este no dara la alarma. Si es mas grande o mas numeroso si, si dara la alarma como primera accion.
Después, si estd equipado con un arma con Alcance superior a 0, realizard acciones de combate a
distancia hasta que le inflija 2 o mas heridas. Después de infligir estas heridas, o si no tiene arma
con Alcance superior a 0, correra hacia el enemigo y cargara.

Si se ha dado la alarma, este PNJ seguira las 6rdenes de su bando.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA

Si no se ha dado la alarma, y este PNJ esta de guardia, realizara su ronda como se especifique en
la aventura. Si no lo estd, se pondra a beber, jugar a los dados o lo que estuviera haciendo.

Si se ha dado la alarma, y este PNJ tiene enemigos muertos en su campo de vision gastara la
mitad de su Energia en acercarse y robar sus pertenencias. Si no, seguird las érdenes de su bando.

ORDENES

Defender: Si este PNJ tiene un arma con Alcance superior a 0 se agachara.

Desde ahi, disparard al enemigo més cercano. Si no tiene enemigos en su &rea

de fuego, esperara. Si el PNJ no tiene tal arma, gastara la

1@ mitad de su Energia en moverse a la cobertura més cercana, y
después realizara la accién "contracarga".

Rodear: Este PNJ gastard la mitad de su Energia en rodear al

enemigo. Después, si tiene un arma con Alcance superior a 0,

intentard atacar al enemigo mas cercano. Si no, realizara la accién

"contracarga".

Avanzar: Este PNJ gastara la mitad de su Energia avanzando hacia el

enemigo. Después, si tiene un arma con Alcance superior a 0, intentard
atacar al enemigo mas cercano. Si no tiene tal arma pero tiene a algin
enemigo a distancia de carga, cargara. Si no, realizara la accion
"contracarga".

Ataque total: Si este PNJ no tiene ningtin enemigo en su campo de tiro

moverd hacia el mas cercano. Cuando tenga a un enemigo en su campo de

tiro, si esta equipado con un arma con Alcance superior a 0, gastara

Energia en acciones de combate a distancia hasta infligirle 2 o més heridas.
Después de infligir estas heridas, o si no tiene arma con Alcance superior a

0, correra hacia el enemigo y cargara.

REACCIONANDO

CaC: Gastara toda su Energia para reaccionar y atacar CaC a su contrincante.
Enemigo a la vista: Si posee un arma de combate con Alcance
superior a 0, disparard. Si no tiene, esperara.

Pintor: Miguel Sousa @MiguelSPaints
Juego: Infinity the game
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RoL: JEFE FINAL

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?

Este PNJ gastard toda su Energia en acciones de ataque CaC, con las armas que hagan mds Dafio,
hasta acabar con los enemigos con los que esté trabado. Atacard primero al enemigo al que le falten
menos heridas para caer inconsciente.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Si el enemigo esta dentro del Alcance de sus armas gastara 3 puntos de :
Energia para acercarse a €l y, después, le atacarda a distancia hasta intentar matarlo. Si

S a0 tiene enemigos al Alcance, movera hacia el enemigo

. as cercano y después correrd y cargara.

3°) SIN ENEMIGOS A LA M|
VISTA \

Este PNJ moverd hacia el y
enemigo més cercano. Cuando |

tenga a un enemigo en su A
campo de tiro, si esta
equipado con un arma con \
Alcance superior a 0, le

| ’
atacard hasta matarlo. Si ‘\*._/
.. ’ - ;r

Juego: Heroquest, la gargolg
\Pintor: Mario Pérez
[ @lasminiaturasdelalmirante

no tiene arma con
Alcance superior a 0,

correrd a por el enemigo :
y le cargara. N

REACCIONANDO

Este PNJ no reacciona.
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ROL: FRANCOTIRADOR

1°) ¢ESTA EL PNJ TRABADO EN CAC?
Este PNJ intentara destrabarse y, de conseguirlo, si no se ha dado la alarma, la dara.

2°) ¢ TIENE EL PNJ ALGUN ENEMIGO A LA VISTA?

Se haya dado la alarma o no, este PNJ realizara acciones de combate a distancia hasta
acabar con el enemigo que cueste mas puntos en su campo de tiro, siempre y cuando
tenga capacidad para abatirlo. Después, si no se ha dado la alarma, la dara. Después
seguird las 6rdenes de su bando.

3°) SIN ENEMIGOS A LA VISTA
Se haya dado la alarma o no, este PNJ seguird las 6rdenes de su bando.

ORDENES

Defender: Este PNJ se tirara cuerpo a tierra y seguira disparando al enemigo mas caro
en puntos dentro de su campo de tiro.

Rodear: Si este PNJ no tiene ningtin enemigo en su campo de tiro, movera a una
posicién mds alta desde la que esperar al enemigo. Si en la nueva posicién no hay
cobertura, se tumbara cuerpo a tierra. Después seguira disparando al enemigo mas caro
en puntos dentro de su campo de tiro.

Avanzar: Si este PNJ no tiene ningtin enemigo en su campo de tiro, movera a una
posicién més préxima al enemigo. Si en la nueva posicién no hay cobertura, se tumbara
cuerpo a tierra. Después seguira disparando al enemigo mds caro en puntos dentro de su
campo de tiro.

Ataque total: Si este PNJ no tiene ningtin enemigo en su campo de tiro esperard a que
aparezca. Después seguird disparando al enemigo mds caro en puntos dentro de su
campo de tiro.

REACCIONANDO

CaC: Este PNJ intentara esquivar el primer ataque. Después intentara destrabarse y, por
altimo, si no se ha dado la alarma, la dara.

Enemigo a la vista: Se haya dado la alarma o no, este PNJ intentara realizar acciones
de combate a distancia hasta acabar con el enemigo actuando, siempre y cuando sea de
los tres personajes mas caros del ejército enemigo y tenga capacidad para abatirlo.
Después, si no se ha dado la alarma, la dara.

Robyn, the foxfolk ranger
Escultor: Bite the Bullet Studio
Pintor: Sergio @sergio.minotaurostudio
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ALEATORIOS

REJUGABILIDAD

Con las tablas de generacién aleatoria los escenarios ganan rejugabilidad. Los
personajes irdn descubriendo habitaciones segtn avancen. Utilizamos la palabra
"habitaciones" por el género de mazmorras, pero con él nos queremos referir a cualquier
espacio limitado, ya bien sea por las paredes de una habitacién como por los laterales de
un terreno, o incluso un poblado lleno de casas. Simplemente es un espacio figurado que
tiene unos limites concretos.

Cuando se entre en una habitacion inexplorada, se deben lanzar 2D10, uno en la tabla
"puertas" y otro en la tabla "contenido". Uno de ellos indicaré el niimero de puertas
dentro de la habitacién y el otro el contenido de la habitacién:

_PUERTAS

 Una puerta por pared.

2a5

:Dos puertas mas.

Una puerta mas.

No hay mas puertas en la habitacion.

.. CONTENIDO

! Tesoro. Lanza 1D10 en la tabla de tesoro.

Habitacién con un cofre.

Zona vacia. No hay nada.

Habitacion con guerreros. Lanza 1 vez en la tabla de enemigos.

Habitacién con guerreros y un cofre. Lanza 1 vez en la tabla de enemigos.

Habitacién con guerreros y un cofre. Lanza 2 veces en la tabla de enemigos.

Penas. Lanza 1 vez en la tabla de penas.

Ademads, un personaje puede intentar buscar puertas secretas en cualquier habitacién o
pasillo, asi como en cualquier otra zona delimitada como un jardin, un callején, una
camara de una cueva o un espacio abierto como una cancha rodeada de alambrada.
Hay que tener en cuenta que buscar puertas secretas es peligroso, pues aquel que busca
se centra en suelo y paredes, y puede encontrar algo que no desea.

Sélo se puede buscar una vez por habitacién, pasillo o zona cualquiera. Lanza 1D10.

. PUERTAS SECRETAS

1 | Hay una puerta secreta en una pared. El héroe elige la pared.
2 . Hay una puerta secreta en una pared elegida aleatoriamente.
328 No hay nada.
9 | Buscando os habéis despistado. Ha entrado en la habitacion un enemigo.
Lanza 1D10 en la tabla de ataques por la espalda.
10 | El que busca, encuentra. Lanza 1D10 en la tabla de penas.
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Si en alguna habitacién hay enemigos, se deben lanzar 2D10 en la siguiente tabla.

El primer enemigo se colocard en el centro de la habitacién. El resto se repartiran por
los rincones, empezando por el rincén mas alejado. Si la habitacién tiene escenografia y
no caben todos los enemigos, los enemigos de mds no apareceran.

Las caracteristicas de los personajes se expresan en la forma "n/n/n/n" refiriéndose asi
de modo resumido a las puntuaciones de su raza: CON, AGL, INT y VOL.

Igualmente, las armas tendran "n/n/n/n" refiriéndose a ENE, DAN, ALC y CAL.

En cuanto a la proteccién, solo se indica el valor para el chequeo de defensa.

.. ENEMIGOS

2 | Dos animales: 2/2/2/2. Bonus: animal. Def: 2.

3 Un guerrero: 3/3/3/3.

Arma: 3/3/0/3. Def: 3.

4 | Un guerrero: 4/4/4/4.

Armas: 3/4/0/3 y 2/2/5/3. Def: 4.

5| Un guerrero: 5/5/5/5.

Armas: 3/5/0/3 y 2/2/10/3. Def: 5.

6| Tres animales: 3/3/3/3. Bonus: animal. Def: 3.
7 | Dos guerreros: 3/3/3/3.

Arma: 3/3/0/3. Def: 3.

8 | Dos guerreros: 4/4/4/4.

Armas: 3/4/0/3 y 2/2/5/3. Def: 4.

9 Dos guerreros: 5/5/5/5.

Armas: 3/5/0/3 y 2/2/10/3. Def: 5.

10 | Cuatro animales: 4/4/4/4. Bonus: animal, arafia, pez. Def: 4.

11| Tres zombis: 3/3/1/3.

Armas: 3/3/0/3. Def: 3. Bonus: no_vivo.

12§ Tres guerreros: 3/3/3/3.

Arma: 3/3/0/3. Def: 3.

13 ' Tres guerreros: 4/4/4/4.

Armas: 3/4/0/3 y 2/2/5/3. Def: 4.

"147 Tres guerreros: 5/5/5/5.

Armas: 3/5/0/3 y 2/2/10/3. Def: 5.

15| Cuatro guerreros: 3/3/3/3.

Armas: 3/3/0/3. Def: 3.

16| Cuatro guerreros: 4/4/4/4.

: Armas: 3/4/0/3 y 2/2/5/3. Def: 4.

17| Dos animales: 5/5/5/5. Bonus: animal, arafia, pez. Def: 5.
18| Un jefe: 5/5/5/5.

Armas: 3/5/0/3. Def: 5.

Tres guerreros: 3/3/3/3.

Armas: 3/3/0/3. Def: 3.

19! Un jefe: 6/6/6/6.

Armas: 3/6/0/3 y 2/2/15/3. Def: 6.

Tres guerreros: 3/3/3/3.

Armas: 3/3/0/3. Def: 3.

20 Un jefe: 7/7/7/7.

Armas: 3/5/0/3 y 2/2/20/3 con é&rea R2. Def: 7.

Objetos: una pocién de curacién que recupera tres heridas, usable dos veces.

Tres guerreros: 5/5/5/5.

, Armas: 3/5/0/3 'y 2/2/10/3. Def: 5.

i Ademas hay un cofre en la habitacién.
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Si algtin afortunado aventurero encuentra un tesoro, podra lanzar 1D10 en la tabla
siguiente. Si alguien se encuentra un cofre, debera lanzar 2D10 y sumar el resultado de
cada dado para obtener el resultado final, pero no debera lanzarlos hasta que el cofre se
haya abierto, pues puede darse el caso de que se encuentre con un ataque por la espalda.
De ser asi, debe lanzar 1D10 en la tabla "ataques por la espalda".

_ TESOROS
Se recuperan todas las heridas de los héroes y se gana el objetivo del juego.
Gema por valor de 100 monedas. ]

Elixir con el que se restauran todas las heridas. Sélo usable una vez.

50 monedas.

Pocién para curar una herida, usable dos veces.

Pocién para aumentar INT y VOL en dos puntos durante una activacién.
Cuesta 1 punto de Energia utilizarlo. Después desaparece.

7 | Poci6n para aumentar CON y AGI en dos puntos durante una activacion.
Cuesta 1 punto de Energia utilizarlo. Después desaparece.

81 Ungiliento para un arma, que otorga Dario +2 en el siguiente ataque. Cuesta 5
puntos de Energia aplicarlo en un arma de CaC o a distancia.

9 | Ungiiento para una armadura que otorga Defensa +2 ante el siguiente ataque.
Cuesta 5 puntos de Energia aplicarlo a cualquier proteccién.

10 | Nada, bueno, si, aqui esté la salida al siguiente nivel. Si cruzas estas escaleras
terminards la aventura.

DU B WIN| =

COFRES

2 | Se recuperan todas las heridas de los héroes y se gana el objetivo del juego.
3 | Se encuentra una pocién que cura tres heridas y se gana el objetivo del juego.
4 | Se encuentran 100 monedas y se gana el objetivo del juego. '
5 | Encuentras una pocion que cura una herida. Usable tres veces.
6
7
8

Encuentras una pocion que cura una herida. Usable dos veces.
Encuentras una pocion que cura una herida. Usable una vez.
Encuentras una pocion de invisibilidad. Dura una actuacion. Sélo un uso.
9 | Encuentras 30 monedas.
10 | No hay nada.
11 | No hay nada
12 | Encuentras 10 monedas.
13 | Encuentras 50 monedas.
14 | Encuentras 100 monedas.
15 | Encuentras un mapa con el contenido de la siguiente habitacién.
16 | Encuentras una bomba de humo.
17 | Encuentras una ganzua.
18 | Trampa. Recibes un impacto de Darno 1.
19 | Trampa. Recibes un impacto de Danio 3.
20 | Trampa. Lanza 1D10 en la tabla de ataques por la espalda y otro en penas.

e ATAQUES POR LA ESPALDA A T
Se oye un ruido a vuestra espalda, es una bolsa con 50 monedas.
Se oye un ruido a vuestra espalda, pero no es nada.
A la espalda hay dos animales (resultado 2 de la tabla enemigos).
A la espalda hay un enemigo (resultado 4 de la tabla enemigos).
A la espalda hay enemigos. Lanza en la tabla de enemigos con 1D10.
A la espalda hay dos enemigos (resultado 8 de la tabla enemigos).
" A'la espalda hay enemigos. Lanza una vez en la tabla de enemigos.
A la espalda hay enemigos. Lanza una vez en la tabla de enemigos con +3.
Por la espalda suena... una trampa. Lanza una vez en la tabla de penas.
iEs una emboscada! Lanza dos veces en la tabla de enemigos.

OO O DU ] WIN—

—_
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Y la peor tabla de todas, la tabla de penas. Si tiene usted la mala fortuna de caer en esta
tabla, lance usted 2D10 y sume los resutlados.

AT S BPEINASHES bt SIS -t i1, wich S it od). 3 iy
2 ' Uf, no era nada.
3 | Uno de los héroes, elegido aleatoriamente, pierde todas las monedas que ha
encontrado en esta aventura.
4 | Gas acido. Todas las armas y protecciones fisicas ganan una herida.
5 | Inestabilidad. No se pueden utilizar metahabilidades hasta el proximo turno.
6 | Resurreccion. Si hay cadaveres por el suelo, uno de ellos se levanta sin
heridas. Se elige aleatoriamente.
7 | Ceguera. Los personajes no pueden correr, ni realizar acciones en las que sea
necesario ver un objetivo.
8 | Microbichos voladores. Todos los héroes sufren un impacto de Dafio 1.
9 | Inundacién. Todos los personajes que no posean el bonus pez sufrirdn un
impacto de Dafio 2.
10 | Enemigos. Lanza una vez en la tabla "enemigos".
11 | Maleficio. El personaje se convierte en un animal, y no puede utilizar ningtin
tipo de arma u objeto durante 1D10 turnos. Adquiere el bonus "animal".
12 ' Pardlisis. Para los héroes, todo el terreno sera dificil durante 1D10 turnos.
13 | Una deflagracién inunda la sala de fuego e inflige un impacto de Dario 1
con el bonus "municién incendiaria" a todos los que ahi se encuentran.
14 | Enfermedad. Este personaje adquiere el malus "escuchimizado" durante
1D10 turnos.
15| Fatalidad. Este personaje adquiere el malus "sin suerte" durante 1D10.
16| Resurreccion total. Todos los enemigos a 1D10 de distancia se levantan con
el perfil CON 5, AGI 3, INT 1 y VOL 1, y el bonus "no vivo".
17| Chillido. Todas las p6cimas, elixires y cualquier objeto que restaure vida,
explota.
18| Psicotrauma. Todos los héroes
con INT igual o superior _ -
a 6 sufren un impacto
de Dafio 3.
19: Bomba. Todos los
héroes sufren un
impacto de Dafio 3.
20! Hay un enemigo

escondido. Lanza
una vez en la tabla
"ataques por la
espalda" y otra en "penas".

-~

‘Escultors RN Estudio o
Pintor: @Eie[&ins?ﬁﬁ
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AVENTURA: EL REY DE LA MONTANA

J ames permaneci6 de rodillas, con el sol cayéndole a plomo sobre el craneo rapado.
Tenia las manos atadas a la espalda, la ropa hecha jirones, un ojo hinchado y el labio
inferior partido, con la sangre inundandole la boca. Oia un pitido ligero, continuo, por
su oido izquierdo. Cientos de moratones decoraban su piel oscura. El costado le dolia
cada vez que respiraba por varias costillas rotas.

Rey Titan, bajo una sombrilla de PepsiCo, sorbia por una pajita un refresco de pifia
colada. Sentado en su sillén orejero de cuero marrén desgastado, con un sombrero
vaquero, le miraba impasible desde unas gafas de sol con una montura en la que dos
flamencos rosas hacian la forma del corazén con sus cuellos.

—No dudo que fueras el més duro de tu barrio —decia Titdin—, pero este es el mundo
prisién Beta 119. Es un mundo prisién de régimen auténomo. ;Sabes lo que eso
significa? Ponte en pie.

James obedeci6, mirando al rey y a los cinco bestias que formaban su guardia personal.

—¢Qué ves? —preguntd Titan dejando el refresco en una mesita baja.

James mir6. Estaba en lo alto de un antiguo zigurat. Las paredes caian con un desnivel
abrupto. Era el doble de alto que cualquier arbol, y dominaba todo el horizonte. Desde
alli arriba podia ver un inmenso poblado de chabolas, un vertedero que se diseminaba
por todas partes. Hacia el sur, mucho mas alla, habia un bosque. Al oeste se abria un
erial. El norte y el este lo dominaban montaiias, pero estaban muy lejos. Antes se veia
algin que otro pequefio zigurat, pero sin vida alrededor.

—Te explicaré como funcionan aqui las cosas. Tt me perteneces —dijo apuntandole
con un cetro macizo—. Y estos sefiores de aqui son los generales de mi reino —ahora
apuntaba hacia atrds, a los mastodontes que habia tras su sillén.

Titan se puso en pie y se dirigié a James, a su lado. Era tan alto como él. Le pas6 un
brazo duro y poderoso por encima de los hombros. Desde luego ningtn flacucho llegaba
arey en aquel planeta. Le hizo caminar hacia el borde y, cuando estaban a un metro,
fueron andando siguiendo el borde del zigurat, claro estaba, con James del lado del
precipicio.

—¢Ves lo que tengo que cuidar? —decia Titan apuntando al horizonte con el cetro,
negando con la cabeza—. Sin mi, esta gente se mataria al final del dia. Tengo mucha
presion sobre mis hombros y, el que tti no obedezcas y te doblegues hace que yo tenga
que abandonar mis obligaciones, ¢entiendes?

Titan, mirando al cielo, se rascé la sien con la bola del cetro.

—Como ves, no hay ningtin banco donde sacar dinero, ninguna tienda que te venda
Marshmallows, ni arboles frutales que te den comida. Aqui funcionamos con el trueque.
Todos tenemos algo. Tt tienes tu vida y yo... yo, bueno, tengo la capacidad de
quitartela, ¢entiendes?

Ahora apuntaba a un halo que se formo en el cielo, muy arriba.

—Cada par de dias llega la nave de los guardias con suministros, y nos tira aqui un
enorme contenedor con lo que necesitamos y, por la noche, se lo llevan. Facil, ¢ verdad?
Todo lo que tenemos lo conseguimos aqui, en esta piramide. Todos los viveres, las
medicinas, y los nuevos esclavos. ¢ Te acuerdas de la semana pasada? Llegaste ti. Hoy
puede que nos traigan uno nuevo, o no. Depende de cémo os comportéis. Ahora esta es
tu nueva vida, ;entiendes?

Titan par6 de caminar y se aparté de James.

—Llevas poco con nosotros. Tienes buenos musculos. Empezaras por abajo, con los
limpiadores. Iras al equipo de Joe, como medio esclavo, pero bueno, ya irds subiendo.
Si eres listo, subiras rapido.
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La nave de descenso se aproximaba con velocidad. Los retrocohetes sonaban cada vez
mas fuerte. James mir6 fuera de la pirdmide. Una multitud estaba empezando a
arremolinarse en la base. Algunos subian. Llevaban cacerolas, bolsas, mochilas. En la
cima, los guardaespaldas de Titan se repartieron por los lados, armados con hachas,
espadas y lanzas caseras.

—Aqui llegan los suministros —dijo Titan levantando las manos y volviendo a su
sillon.

La panza de la nave se abrié a unos diez metros sobre la ctispide del zigurat, dejé caer
un hombre con unos enormes grilletes que le cubrian las manos y los antebrazos y se
retird, elevandose con toda la potencia que le daban los motores.

Titan se puso en pie de nuevo, se arranco las gafas de la cara y se dirigié al nuevo
recluso ensefiando los dientes. 3

—:Donde estd mi comida? —gritaba—. ¢Qué mierda eres ti? Quiero mis suministros. y

Titan se puso delante del nuevo, con los brazos en los costados. Le sacaba una cabeza
y media.

—Dime, novato canijo, ;Quién... cofio... eres... tG?

El nuevo se concentré, hizo fuerza abriendo los brazos, arque6 la espalda y, soltando
un pequefio grito, parti6 los grilletes que salieron despedazados en
todas direcciones. Titan dio un paso atras. Los guardias se le
quedaron mirando. Un centenar de cabezas que habian llegado
hasta el borde de la cumbre permanecieron atentas.

El pequefio hombre abri6 los brazos cogiendo aire. Se estiré en
diferentes posturas y, cuando habia comprobado que todo su
cuerpo estaba bien, alzé la mirada a Titan.

Sin hablar, con una velocidad asombrosa, el nuevo realizé una
combinacién de kung-fu y dio tal pufietazo al pecho de Titan
que una masa de energia le aplast6 todo el cuerpo y |
lo hizo volar maés alla del zigurat, pasando por
encima de los canallas que se atrevian a
asomar las cabezas. Los cinco
guardaespaldas se lanzaron a la
vez contra él, pero el nuevo
danzaba con diferentes artes
marciales mucho mas rapido que los
vigoréxicos mastodontes. En pocos
minutos, sus grandes cuerpos estaban
tirados por diferentes partes de la explanada,
con los cuellos rotos, los corazones fuera de sus
cuerpos o todas sus extremidades partidas. Alguno
gemia atin vivo. Uno de los sinvergiienzas que
estaba agazapado al borde de la cima grité: «jel trono
esta libreeee!», y una turba de cientos de presos muertos
de hambre se lanzé a por él.

James, recién llegado a Beta 119, reconoci6 inmediatamente
al ultimo recluso. Su pelo oscuro y fino, muy corto, la piel
amarilla, los ojos rasgados, las manos duras como titanio, la
velocidad y el conocimiento de unas artes marciales tan
poderosas... Era Shin Li, el asesino del multiverso, el
viajero ilegal que habia conseguido llegar a cinco
de los universos paralelos y asesinar a sus otros
“yo”, el que habia multiplicado su fuerza varias
veces, €l era...

el Unico.
Escultor: Bad Roll Games
Juego: Punkapocalyptic
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Los nuevos prisioneros llegan transportados en naves, encerrados en contenedores de
mercancias, y son liberados como ganado en la cumbre de “la montafia”. Esta montafia
se considera el trono del rey del mundo prision, el Rey de la Montafia. Quien controle
la cima de la montafia controlard la llegada de reclusos, los nuevos esclavos, el
mercado y, por lo tanto, el mundo prision.

El dltimo cargamento de prisioneros trajo un tinico prisionero y, en cuanto pis6 la cima
de la montafia, mat6 a aquel que la gobernaba y a toda su guardia personal. El trono
esta ahora vacio. Quien controle la cima antes del anochecer serd el nuevo Rey de la
Montaiia. Lo que los reclusos no saben es que el tltimo que ha llegado a la montaia
no es un tipo cualquiera, no. El es el gran asesino del multiverso, es... el Unico.

JUGADORES
4 jugadores. Cada jugador reclutara un tinico personaje de hasta 100 puntos.

ESCENARIO

Mesa cuadrada mediana. En el centro se colocara una pirdmide escalonada, con una
cumbre de al menos 4x4 K. Cada escalén de la piramide debe ser, como minimo, tan
ancha como una peana. Con esto, cada escalén sera jugable. Subir un peldafio de la
piramide se considera terreno dificil.

DESPLIEGUE
Cada personaje despliega junto a un lateral de la pirdmide, en el suelo. Arriba, en el
centro de la cumbre, se desplegaré el Unico.

OBJETIVOS

Ser el Rey de la Montaiia. Para ello, el personaje que quiera ganar debe terminar su
actuacion siendo el unico sobre la pirdmide y empezar las siguiente actuacién también
siendo el dnico sobre la piramide.

TIEMPO
Hasta que un personaje consiga el objetivo.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

EL UNICO

Cualquier jugador puede elegir activar y controlar este personaje en lugar de actuar ese
turno con su personaje. El jugador gastara la Energia de su personaje realizando
acciones con el personaje del Unico. Una vez gastada la Energia, terminara su
actuacion y pasara el turno al siguiente jugador.

MUERTE DE UN PERSONAJE

Cuando un jugador pierda a su personaje, el siguiente turno no jugard, pero si al
siguiente turno atin dura la partida, podra crear y jugar con un nuevo personaje,
empezando su actuacién pegado al mismo borde de la piramide en el que empez6 la
partida con el personaje anterior.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® EL Unico

G? Eltinico CON8 AGI8 INT8 VOLS
7 vidas, fatality.

@ Cuerpo poderoso E0 / TO / C6

® Anciano 95
ﬁj’ Anciano CON 3 AGI3 INT3 VOL3 1

Lanzallamas pesado E8 /D5/A0/C3 27
Area G7/1,5, municién incendiaria, municién

ignea.
Arco de poleas E3/D2/A10/C3 7
A 2 manos.
Garrota de abuelo E4/D5/A0/C3 52
Dailo extra.
@ Mono de obra pequeiio E6/ T3/ C1 1
Casco de obra pequeiio E1/T3/C1 5
Pequepechera de metal E7 / T3 / C2 2
@ Rol: Jefe final @ Rol: Francotirador
® Mortero 89 | | @ Buscavipas 100

(Ii Superviviente CON4 AGI5 INT5 VOL4 30

& Bate con pinchos E3 /D2 /A0 / C2 il
A 2 manos, dafio extra.
Pistola Neo E5 /D5 /A5/C3 38
Arma corta, dafo extra.
Chupa de moto Big E2 / T5/ C2 9
Casco de moto Big E2 / TS5/ C2 9
Escudo de madera E1/T0/C1 2

9 Rol: Mercenario

(ﬁ Humana CON 4 AGI4 INT4 VOL4 20

& Arco boso E3/D3/A10/C3 28
A 2 manos.

Bate de béisbol E2 /D2 /A0 /C4 19
A 2 manos, aplasta.

G,) Armadura de malla E10 / T4 / C4 6
Sigilo E1/A0/C3 3
Teleport, un uso por aventura.

Albéndiga (perro) E1/A0/C5 24

Mascota magica con berserker, meta vision y
super sentidos.

@ Rol: Soldado profesional

@ Cazapbor 100

ﬁ Cazatesoros CON 4 AGI5 INT5 VOLS 55

Lanza E3/D2/A0/C2 7
Arma arrojadiza.
Martillo de guerra E4 /D3 /A0/C4 1
Aplasta, arma pesada.
@ Armadura de parches E10/ T4/ C4 9
@ Capa de camuflaje E1 /A0 /C3 18
Habichuela magica E3/A0/C1 10

9 Rol: Guardia aburrido

® Bruto 99

Gy Cimerio CON 5 AGI4 INT4 VOL5 35
Puiio atronador E5/D5/A0/C7 43
Aplasta.

@ Armadura de guardia E9 / TS5/ C5 11

@ Pantalla de humo E3 /A0 / C5 10

9 Rol: Matrix
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—iSefior Ruli! Esto se va a la mierda. Hay que buscar al maestro Dijan —gritaba
¢ Hans, joven, grande y rubio sobre el estruendo de la sirena.

' Otro temblor atin mas agudo termino tirando al Sr. Ruli al suelo, que no podia vestirse.
Se puso en pie en gayumbos y camiseta de tirantes. Corrieron por el pasillo estrecho,
esquivando cuerpos sucios de compafieros que iban en direccion opuesta. El camarote
del equipo de Dijan estaba a sélo cien metros, pero en el caos de los desniveles de
gravedad y los temblores sismicos era dificil correr sin acabar pisoteado. Cuando
llegaron a la puerta, el Sr. Ruli gir6 la manivela de apertura y entré como un elefante

& ™, dando trompazos entre los camastros. Otro temblor abri6 las
taquillas inundando el suelo de todo tipo de trastos.

—iMaestro Dijaaaan! {Hay que ir a los médulos de

escape! —dijo el Sr. Ruli cayendo al suelo.

En ese momento aparecié Hans en la portilla.
—iVéamonos!

& Dijan les miraba apoyado en una caja bastante

grande, sin moverse, con las manos a la

espalda.

—Hay que largarse, los médulos nos

esperan. ¢Es que quieres morir aqui? —

decia Hans que se esforzaba por
hacerse entender entre el barullo de
sirenas y luces—. Digaselo usted,

Sr. Ruli.

—El equipo de la seccién

doce ha minado el pozo

que no era, una carga
de profundidad

de la leche, y

) han fundido
® la estabilidad
del asteroide. jVamos a explotar si no nos
largamos yal!

Hans ayudé al ancho Sr. Ruli a levantarse, pero

el maestro Dijan parecia no querer responder.
—¢Estas bien? —decia Hans, y después se

dirigi6 a Ruli—. Creo que esta en shock o
alguna cosa de esas.

—No, no esté en shock, chaval. Mira lo que

esconde detras.

Hans mir¢ la caja que Dijan tenia detrds. Torcié
la cabeza a un lado, enfoc6 y leyé en voz alta.
—Termo pila de fusién. Una unidad.
Cuidado. Altamente volatil. ;Qué es eso,
maestro Dijan?

Pintor: Miguel Sousa @MiguelSPaints
Escultor: Blight Bones @Blightbones
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Por fin parecié que el espiritu le volvié al maestro Dijan, que dio un paso adelante.

—No tenéis ni idea. ;No notdis que la gravedad cambia? Se han cargado también los
sistemas de soporte vital, ignorantes. El ingeniero soy yo, y esos médulos de escape
estan disefiados para despegar con una gravedad que ya no hay. Ahora necesitan dos
pilas de fusion en lugar de una. ¢ Tenéis alguno de vosotros una pila extra? Porque yo si.

El Sr. Ruli, mas bajo, velludo y ancho de espaldas, mir6 con inquina a Dijan.

—Hans, ¢sabes lo que este mentiroso estaba haciendo? —dijo el Sr. Ruli sin dejar de
mirar al maestro Dijan—. Nos la estaba jugando. Sabe que las naves son de tres plazas
pero el peso extra es un problema —continué avanzando un paso y arrinconando a
Dijan—, por lo que s6lo somos molestias. ¢Es asi, gran ingeniero de la ciudad?

El maestro Dijan, nervioso y acorralado, sacé una de las manos. Empufiaba un
cuchillo. Se lo puso al Sr. Ruli bajo la barbilla.

—Quieto ahi. ;Qué te debo yo a ti?

—Maestro Dijan, ¢pero qué esta haciendo? —dijo Hans desde la puerta, asombrado
con lo que estaba pasando—. Somos tus compaiieros. Lo solucionaremos.

—No vais a solucionar nada. Estdis muertos, pero yo no, yo me largo.

—Pero, pero, pero... —Hans no daba crédito.

—Déjate de peros —continué Dijan—. No somos amigos. ;Sabias que este Sr. Ruli
con el que te paseas chantaje6 a tu querida Matsi? Si, a tu suefio dorado. Me pag6 a mi
también para que me callara.

—Caéllate, mal nacido —decia el Sr. Ruli con los dientes apretados.

—No, no me callo. Que lo sepa —continud, pero mir6 a Hans—. Se puso enferma y
no pudo ir a trabajar. El Sr. Ruli se enter6 y le dijo que se lo iba a contar al Supremo y
que la echarian. Le estuvo cobrando hasta que se tuvo que marchar, y por eso se largo
sin decirte nada. Te queria —volvié a mirar a Ruli—. Este perro nunca ha soportado que
td, Hans, fueras mas que él.

Otro temblor los tir6 a los tres al suelo. Dijan cay6 sobre Ruli, y el cuchillo se le
escap6 hasta las rodillas de Hans, que lo cogi6 sin pensar. El temblor también tiré la
caja, que se abrio y la termo-pila de fusion fue rebotando con todo lo que encontraba.
Empez6 a pitar. Un dial verde se puso a parpadear en amarillo.

Dijan, fibroso y tenso como un cable de acero, aprovechd que estaba encima de Ruli y
le dio un gancho en la boca con todas sus fuerzas. Ruli escupid un diente sanguinolento
antes de recibir otro pufietazo por el otro lado. El tercero que le caia lo bloque6 y lo
aprisioné con una mano. La pila de fusién pitaba mas rapido y el dial cambié a rojo
parpadeante. Dijan levantaba la otra mano para darle el pufietazo definitivo, el que lo
haria dormir para siempre, pero Ruli se anticip6. Con un tirén seco de su mano libre le
dobl6 a Dijan el codo que tenia aprisionado, pero hacia el lado que no se puede doblar.
Dijan solt6 un alarido agarrandose un brazo flacido. Ruli lo volted y se monté sobre
Dijan, que seguia berreando por encima del tronar de las sirenas. Hans miré a Ruli
apretando los dientes. «Hiciste que Matsi se fuera». Ruli le ignor6, puso los pulgares
gordos y peludos sobre los ojos del desgraciado Dijan, empujo con todo el peso de su
cuerpo, entrando poco a poco a la par que Dijan gritaba y gritaba, hasta que con un
golpe final los dedos entraron enteros. La pila de fusién lanz6 un pitido continuo y el
dial cambié a rojo fijo. Hans grit6, <] CABROOON!», agarré a Ruli por el pelo y le
apuiial6 el cuello, una y otra vez, como un martillo neumético atravesando una veta de
odio. El pitido pard, y una mini bomba nuclear concentrada arrasé todo lo que tenia a
cincuenta metros.

En el asteroide minero 101FR ya nadie es amigo de nadie.
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En el asteroide minero 101FR ha habido un accidente con una carga de profundidad y
el eje de rotacion ha variado sustancialmente. El asteroide explotara en pocos minutos.
Las cépsulas de salvamento estan ahi, como ordena la ley, pero ahora se necesita el
doble de energia para despegar. Las capsulas de salvamento funcionan con pilas de
fusion para obtener energia, pero ahora necesitan dos pilas de fusién en lugar de una.
En el asteroide hay tantas pilas de fusién como obliga la ley para la gravedad original,
y claro, ahora no hay para todos. Cada equipo de tres hombres tiene una sola pila de
fusion. Necesitan hacerse con otra pila de fusién para poder despegar.

JUGADORES
4 jugadores. Cada jugador reclutara un equipo de tres personajes con un maximo de
200 puntos totales y una pila de energia.

ESCENARIO

Mesa cuadrada mediana. Una vez colocada la escenografia, se sortean los lados de la
mesa entre los jugadores.

Desde cada lado de la mesa hasta 4 K campo adentro, cada bando colocara su pila de
energia, con una peana de un tamafio igual a la escala a la que se juegue. Cada una de
estas pilas debe estar sobre un terreno abierto en altura 1.

Pegado al centro de cada lado de la mesa habra una zona de 3x3 K que representara
una nave de escape. A esta nave es donde cada equipo tiene que llevar 2 pilas de
energia para poder escapar.

DESPLIEGUE
Cada equipo de mineros desplegara en contacto peana con peana con su pila de
energia.

OBJETIVOS
Conseguir 2 pilas de energia y despegar.

TIEMPO
Hasta que dos naves escapen del asteroide o este estalle. El asteroide estallara en una
horas después de empezar el turno 1.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

TERREMOTOS
Al principio de cada turno hay un 5% de probabilidad, acumulable, de que haya un
terremoto. Si hay terremoto, en ese turno la dificultad del terreno sera dificil.

LAPILA

La pila de energia tiene Defensa 5 y una capacidad de 5 heridas. Si llegara a acumular
las 5 heridas, la pila explotara con Dafio 10 y un Area R4. Un personaje s6lo puede
cargar con 1 pila como maximo. De cargar con ella, el terreno que se cruce se
considerard dificil.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® MuLo pE carRGA 75 | | @ INGENIERO 75
(@ Modificado CON 6 AGI 4 INT 3 VOL 325 Ingeniero CON 4 AGI4 INT5 VOL5 41
Neuromante, profesién mago.
@ Arco boso E3/D3/A10/C3 28
A 2 manos. ClavaE3/D2/A0/C3 10
Cuchillo E2/D2/A0/C3 17 Municién aturdidora, municién de parada.
Micro drones E3/D2/A10/C3 20
(,D Equipo de protecciéon E20 / T6 / C6 4 Invocacién, municién psiquica
Ambrosia de la velocidad E2 / A0 / C2 1 @ Traje de faena E6 / T4/ C2 4
Droga, répido, tempus: actuacion.
9 Rol: Mercenario @ Rol: Apoyo
® TransporTADOR 65 | | @ Supremo 6
(G BosscoNs AGI5 INT5 VOL5 40 (G Tirador CON5 AGI6 INT4 VOL4 40
@ Lanza virotes E3 /D2 /A10/C3 il Lanzallamas E5 /D4 /A0 /C3 17
A 2 manos, arma complicada. Area G7/1, municién incendiaria.
Machete largo E4 /D4 /A0 / C3 12
A 2 manos, arma complicada. Traje ignifugo E20 / T5 / C5 8
Invulnerable (fuego).
@ Traje de exterior E9 / T5 / C5 1
@ Polen de loto berserker E2 / A0 / C2 1
Droga, berserker, un uso por actuacién.
9 Rol: Mercenario @ Rol: Soldado profesional
@ PROVEEDOR 60 @ TEMPORERO 60
(G Ladrén CON4 AGI6 INT4 VOL4 35 (G Humano CON4 AGI4 INT4 VOL4 20
Ballesta de mano E3 /D2 /A5/C2 17 Hacha E3/D3/A0/C3 24
Municién perforante. Dafio extra.
Bastéon E3/D2/A0/C2 1
A 2 manos, municién de parada. Traje de segurata E10/ T4/ C4 16

(,D Traje de salvamento E10 / T4 / C4 6
Polen de loto negro E1 /A0 /C2 1
Droga, coctel de vitaminas, un uso por
actuacion.

9 Rol: Mercenario

Absorciéon de impacto.

9 Rol: Guardia aburrido
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++++ Mensaje entrante ++++

El inmenso universo no es tan grande.
La gran mayoria de las colonias humanas
perecieron hace muchos afios. Después,
los centros de estudio militares fueron
devorados. Por ultimo, se libr6 la Gran
Guerra Alien contra los humanos en la
tierra... y perdimos. La infestacién Alien
en el universo conocido ha llegado a tal
punto que ya s6lo podemos cazar o ser
cazados. Soy la Teniente Ripley, a bordo
del crucero cazador “Ultima Pesadilla”.
Vosotros sois los mas duros y fieros
marines. Os he reunido a mi lado. Os he
armado con la més alta potencia de fuego,
y vamos a aniquilar, de una vez por todas,
a la odiosa, antinatural y mortal raza
Alien.

Ha entrado en nuestro cuadrante un
carguero de clase E7 flotando a la deriva.
No deberia estar aqui. Hay signos
evidentes de actividad “alien”. Los
escaneres de largo alcance han mostrado
vidas humanas. Son quince en total. Estan
todos juntos y apretados cerca del niicleo
caliente de uno de los motores. Vamos a
abordar la nave, buscar el reactor atémico,
y colocar un explosivo plastico de fusién.

Esta no es una misién de rescate, sino un
acto de piedad.

iEn pie marines!

Es hora de matar bichos.
++++ Fin de Mensaje ++++

—Seilor, detecto movimiento.

—Enséfiamelo muchacho.

Apone se acerco, cogi6 la mano de Hicks
y la levant6 para ver bien la pantalla del
detector de movimiento. Mostraba un
punto quieto, parpadeante, un poco mas
adelante.

—Sefior, el objetivo est4 detras de esa
puerta.

El equipo al completo se posiciond para
asaltar la puerta, con los lanzallamas a los
lados y Vésquez al frente. Hicks y Apone
detrés. A la orden del sargento, Vasquez

dio un paso adelante y las puertas se
abrieron.

Ante ellos se mostraba una gran sala de
cultivos hidropénicos. Filas y filas de
mesas con cultivos ahogados en liquidos
espesos que se adentraban por el centro de
la habitacioén, iluminada desde el techo
por unas tenues luces azules. Cuando las
linternas de los cascos y de las armas de
los marines cruzaban la penumbra, las
sombras bailaban desfiguradas. El
ambiente era muy himedo, y el suelo
estaba lleno de charcos. Alguno de los
cultivos se habia desbordado. Una peste
agria los invit6 a pasar.

—Hicks, dame la posicién —dijo
Vasquez al entrar y pisar los primeros
charcos.

Hicks se apresur6 a ponerse a su lado.
Le mostré la pantalla del detector y sefial6
con el dedo.

—Alli, a diecisiete metros, en la pared.

Los lanzallamas se movieron y cubrieron
los rincones. Vasquez empez6 a rodear la
fila de plantas y se pego6 a la pared. El
objetivo deberia estar delante suya, a
cuatro o cinco pasos, pero no era capaz de
localizar ningun objetivo. En ese
momento, muy despacio, una manguera
oscura, ancha y corrugada que conectaba
el techo con la pared, arriba, se empezé a
mover como si fuera una serpiente. Salia
del techo y se introducia en la pared, hasta
que esa especie de tubo termind de salir,
rematado en una punta afilada més grande
que un cuchillo de carnicero. Quedé ahi,
suspendida en el aire, recortandose en la
luz azul de los cultivos hidropénicos y las
linternas amarillas de los marines.

“iCuidado!, eso es un alien —crepitaba
la voz de Ripley por el comunicador.”

A los pocos segundos, un elemento que
parecia pertenecer a la pared, negro
brillante, se empez6 a mover. Era una
especie de cabeza apepinada, de medio
metro de longitud que, seguida de un
brazo muy largo y desgarbado, con unos
dedos nudosos rematados por garras, fue
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descolgando un cuerpo interminable,
oscuro, tan alto casi como el techo, delgado
y fibroso como un martillo neumaético.
Tenia un exoesqueleto que refulgia como el
latex, naciendo desde un costillar en el
pecho y cubriendo casi todo el cuerpo,
dejando espacio para que los musculos se
hincharan a través de unas mucosidades
que mantenian el armazoén unido. Termin6
de bajar de alli donde estuviera escondido,
bipedo, larguirucho, una versioén estirada de
un humano, con un exoesqueleto atlético,
con dos pares de tubos que le sobresalian
por la espalda, encima de una larguisima
cola vertebrada rematada por un pincho
sombrio y afilado.

Vasquez agarr6 con fuerza los sistemas
del arma inteligente preparandose para
disparar, y dio un par de pasos hacia atras.
El ser gird su cilindrica cabeza para mirarla
sin ojos. En su rostro lo inico que habia
eran dientes, largas y afiladas agujas
plateadas llenas de babas que gotearon al
abrir poco a poco la boca, siseando. El
alien se agacho, chill6 y se lanz6 al ataque.
Vasquez, atenta y firme apret6 el gatillo de
su arma inteligente. Una serie
ininterrumpida de fogonazos escupi6 en
pocos segundos decenas de proyectiles que
atravesaron al bicho de abajo a arriba,
parandolo en el sitio,
levantandolo por el aire y
lanzandolo hacia atrds un
par de metros. El 4cido
que tenia por sangre
salpicé por todas
partes,
derritiendo
paredes,
plantas
hidropénicas y
suelos con un
sonido sibilante.

Hicks baj6 la vista
al detector de
movimiento, que empez6 a pitar
como un loco. Se le fueron
abriendo los ojos cada vez més
segun hacia un barrido y
escaneaba las habitaciones.

—Sefior, multiples contactos —
dijo Hicks.

—¢Cuantos?

—No lo sé sefior, creo que diez.

No, quince. No, veinte.

—Déjame ver —dijo Apone quitandole el
detector de las manos y moviéndolo en
derredor—. Mierda. jRetrocedemos!

Todo el grupo se movié coordinado
saliendo de la sala de cultivos.

"Apone, informe de la situaciéon —dijo
Ripley por el comunicador."

—Sefiora, detectamos una gran cantidad
de hostiles. Vamos a reagruparnos para
poder hacerles frente.

"De acuerdo. Matadlos a todos."

Fuera de la sala, al fondo del pasillo atin
sin explorar, varios aliens salieron de las
habitaciones y empezaron a correr a cuatro
patas hacia los marines, con las largas colas
agitando el arpén que las remataba. La
imagen era fantasmagorica con la luz verde
de emergencia.

—Vasquez, rock and roll —dijo Apone.

Vasquez se adelanté un paso, acomodé su
cuerpo al peso del arma inteligente, y
selecciono en el cristal de su reticula sobre
el ojo derecho todos los blancos que vio. El
arma empez6 a disparar rafagas
controladas de proyectiles. Iba disparando
con mas intensidad por cada blanco

seleccionado hasta que
caia, y cambiaba de blanco
y volvia a apuntar y a abrir

fuego, y volvia a matar...

Fue una carniceria.

MUV
Pingor: Pile of Shame @pileofshamehobbies

Escultor: Mark T aemy @papsikels2020
X/
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Ya no hay lugar para la esperanza. Esos son recuerdos del pasado. Hoy sélo hay naves
de combate que los humanos utilizan para cazar aliens y sobrevivir. Cada nave un
capitan, y cada capitdn un sector al que poner ojos.

Un pecio perdido ha entrado en vuestro sector. Tu escuadra lo ha abordado y habéis
bajado hasta los niveles de los motores. Estdis muy cerca de cumplir vuestra misién.
Un dltimo pasillo inundado en luz verdosa y muerte disfrazada de aliens. Dependera
de vuestra pericia y vuestra punteria.

La misién es llegar cerca del reactor, al punto mas seguro y mortal que ha podido
encontrar MADRE en los planos de las naves mercantes tipo E7. Debéis llegar al
punto marcado, al final del corredor, y colocar el explosivo. Después tendréis 5 turnos
para llegar al médulo de asalto y escapar.

JUGADORES

2 bandos. Marines coloniales y aliens. El bando marine debe componerse de 4 o 5
personajes y disponen de hasta 500 puntos. El bando alien dispone también de 500
puntos para tantos aliens como quiera disfrutar.

ESCENARIO

Mesa rectangular, dividida en 4 cuadrantes. Deberia representar un pasillo
serpenteante con muchas habitaciones. La tltima habitacién es en la que deberan
colocar el explosivo.

DESPLIEGUE

El bando marine debe empezar desde una esquina del escenario. Los personajes del
bando alien pueden entrar por cualquier borde del tablero, pero con un minimo de un
personaje por cuadrante.

OBJETIVOS

El bando marine debe llegar al otro extremo del escenario con el explosivo. Después
deben regresar al punto de salida antes de que pasen 5 turnos.

El bando alien debe eliminar a todos los marines.

TIEMPO
Hasta que los marines escapen o mueran.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

EXPLOSIVO DE TERMOFUSION
Uno de los marines debe portar un explosivo de termofusion. El explosivo se puede
pasar de un personaje a otro, siempre que ambos estén en contacto CaC, como una
accién sencilla de 1 punto de Energia.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® ALEN soLDADO 161 | | @) ALIEN ABRAZACARAS 15
ﬁ Xenomorfo soldado ﬁ Xenomorfo abrazacaras
CONS5 AGI6 INT5 VOLS 55 CON 3 AGI3 INT3 VOL 3 8
Animal, sangre de 4cido, arafia, pez, silencioso Animal, sangre de dcido, pequefio, rapido,
silencioso.
@ Mordisco alien E7 /D7 / A0 / C2 34
Cola alien E3 / D3 /A0 / C6 45 | | €4 Mordisco venenoso E3/D2/A0/C3 7
Municién perforante. Acobardamiento, veneno.
Exoesqueleto adulto EO / T6 / C6 27
Ajustable.
Q Rol: Mercenario Q Rol: Bestia salvaje
® RirLEY 6 | | @ ALAronE 170
Superior CON4 AGI5 INT5 VOL4 45 Oficial CON 5 AGI5 INT4 VOL5 40
Fortuna. Ordenes.
Lanzallamas ES / D4/ A0/ C3 17 | | €33 Rifle de pulsos E3/D4/A20/ C5 72
Area G7/1, municién incendiaria. Fuego a rafagas.
Pistola M4A3 E4 /D4 /A5/C2 28
Armadura ligera M3 E10 / T4/ C3 7 Arma corta.
Ajustable, comunicador. Cuchillo E2/D2/A0/C3 17
@ Armadura personal M3 E10/T4/C5 13
Ajustable, comunicador.
9 Rol: Soldado profesional e Rol: Soldado profesional
@ Hicks 106 @ VASQUEZ 201
(G seldado CON'5 AGIS INT4 VOL4 30 (G seidado CON5 AGIS INT4 VOL4 30
& Escopeta corredera Armat 37A2 12 & Arma inteligente M56A2
E5/D4/A10/C5 18 E4/D6/A20/C7 113
Fuego a rafagas. Fuego automatico, vulnerable.
Pistola M4A3 E4 /D4 / A5/ C2 28 Pistola M4A3 E4 /D4 / A5/ C2 28
Arma corta. Arma corta.
Cuchillo E2/D2/A0/C3 17 Cuchillo E2 /D2 /A0/C3 17
Armadura personal M3 E10/T4/C5 13 Armadura personal M3 E10/T4/C5 13

Ajustable, comunicador.

9 Rol: Guardia aburrido

Ajustable, comunicador.

9 Rol: Francotirador
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AVENTURA: WARRIORS

—Vamos como imbéciles —decia Ajax mientras se estiraba el chaleco—. En mi vida
me he sentido tan desnudo.

No se referia a la ropa. Swan habia tenido la idea de que todos fueran a la reunién de
las bandas con la misma pinta y a Cleon, lider de los Warriors, le habia parecido bien.
Como buenos Pandilleros debian ir uniformados. Swan caz6, despellejé y curtié bestias
durante varios dias para que todos tuvieran los mismos chalecos de cuero marrén claros.
A la reunién habia que ir desarmados, y ahi era donde Ajax se sentia incémodo.

—Podria haberme escondido una barra de acero en los pantalones pero.... asi... sin
nada con lo que atizar...

—Tienes tus bonitos musculos al aire. Callate Ajax —dijo Cochise mientras se ataba
una cinta blanca a la frente negra, dejando la mata de pelo afro como una corona
pomposa. —Ademaés, es de noche, ;Quién se va a fijar en ti?

—Callaros los dos, ya hemos llegado —dijo Cleon.

Pasaron por un arco de ladrillo con un letrero que rezaba “Van Cortland Park”. Quizas
antes de la Gran Guerra fuera un bonito parque, pero alli, ahora, solo era un inmenso
descampado en una colina lleno de pandillas con todo tipo de atuendos. Habia zumbaos
de la Sangre Negra, con su peste a gasolina y aceite; varios Mutardos, con un nimero
irregular de brazos, piernas y cabezas repartidos entre sus integrantes; también habia de
bandas de Chatarreros, Irradiados, Unamis y Troupés. Parecia raro que no se estuvieran
matando unos a otros pero las reglas se habian cumplido: cinco integrantes por pandilla
y desarmados.

En el centro del parque habia una pila de diez coches bien aplastados y ordenaditos,
unos encima de otros. Se notaba la mano de los Chatarreros. Habia altavoces en la base
y unos focos potentes que apuntaban a lo alto del montén.

—Vamos a lo hondo —dijo Cleon, acercandose a la torre de coches, seguido por Ajax,
el paranoico, que miraba a izquierda y derecha atento a todo.

Como una serpiente de cuero marrén claro y pantalones azules, la pandilla de Cleon se
fue internando entre el resto de bandas.

Un hombre vestido de colorines apareci6 en lo alto de los coches. Abri6 los brazos
enfundados en una chaqueta de flecos para saludar a la gente que, embravecida, le
respondi6 con vitores.

—¢Quién es ese Unami? —Le pregunt6 Cowboy a Ajax, apartandose el sombrero
vaquero para ver mejor al individuo ecléctico que tenia el micréfono arriba del todo.
Ajax ni se habia fijado. No le hizo caso y sigui6 a su grupo, pendiente de no quedarse
solo entre tanto tipo raro. No estaba acostumbrado a salir del pueblo ruinoso en el que
vivian. Todos le parecian enemigos, y no se fiaba un pelo de nadie. Si tenia que ponerse
a repartir mamporros no lo dudaria.

El tipo de lo alto se atusé la cresta naranja que le coronaba la cabeza, se ajust6 las
gafas de cristales azules y se acercé el micréfono a la boca.

—Bienvenidos.

El sonido fue tan potente que la gente se llevé manos y garras a las orejas. Al pie de la
torre, entre cuatro barriles, un grupo de Chatarreros se apresur6 a manipular unos cables
para bajar la potencia de los altavoces y ajustarlo todo para no romper mas timpanos.

—Bienvenidos hermanos. Soy Mam On, de los Unami del este —se separ6 el
micréfono, hizo una pausa, y volvié a hablar. —Os he reunido para terminar con el
cancer que se come nuestros huesos. He visto el futuro y, en él, nos repartimos la tierra
sin miedo a nada. Ha llegado el momento de terminar con nuestros problemas y
empezar a recomponer el mundo.
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Un grupo de hurras se escucho entre los asistentes, sobre todo de otros Unamis.

—Solo el V Reich se opone a mi visién. Crecen y crecen. Ya son mas numerosos que
cualquiera de vuestras pandillas, pero insignificantes si nos unimos y los combatimos.

Ahora la gente miraba al suelo, dudosa, nadie vitoreaba ni aplaudia.

—Miradme hermanos, yo soy el que os unird y juntos venceremos.

Entonces los dudosos empezaron a mirarse convencidos, unos a otros. Empezaron a
aplaudir las palabras, cada vez mas fuerte.

—iJuntos! —repiti6 Mam On con un tono magico en la voz, en lo alto de la torre, al
borde, iluminado por los focos como un éngel del destino.

El publico arranco a gritar de ilusién. Hasta que unaano, por detras, agarr6 a
Mam On por la cresta y, de tres tajos con una
macheta de carnicero le cort6 la cabeza. Dio
una patada al cuerpo y este cay6 hasta los pies de
Cleon. El ser que ahora ocupaba su puesto era muy
fuerte. Con una mascara de calavera y un estandarte de
piel humana, levanté la cabeza de Mam On en lo alto y
lanz6 tal grito que no le hizo falta ningtin micréfono.

Fue una sefial. Alrededor de todos los congregados un
numeroso grupo de Idos, los inhumanos, apareci6 en escena
armados hasta los dientes con filos de todo tipo. Los
Pandilleros que tenian armas empezaron a sacarlas y a correr
con esperanza de que no les cazaran. El que no podia luchar
era presa facil.

Los Idos reian de placer amputando miembros y abriendo
craneos. Gritaban de éxtasis cada vez que hundian las fauces
en la carne ajena y sacaban el hocico lleno de sangre. !

Uno de los Unami vio como Cleon, con su precioso chaleco
de cuero claro, se inclinaba sobre el cuerpo de Mam On.

—iHan sido los Warriors! —grit6 sefialandolos con un
dedo lleno de anillos.

Con la otra mano sacaba una pipa y disparaba a
Cleon, acertandole en el pecho.

—iHan sido los Warriors! jHay que matarlos! jLos
Warriors nos han traicionado! —gritaba una y otra
vez mientras se perdia en la multitud.

Swan, con Cleon desangrandose entre sus brazos,
no sabia qué hacer.

—Corred, insensatos —dijo Cleon justo antes
de escupir sangre y morir.

—jAsesinos! —dijo un Mutardo a la vez que
intentaba acertarle a Cochise con un bate de
beisbol.

Le salvd Ajax de acabar con la cara como un
mapa. De una patada en el estdbmago y un puiletazo
dej6 al Mutardo retorciéndose en el suelo. Le quito el bate de las
manos y se volvio a sus compafieros.

—Hay que moverse.

Se les quedé mirando. Los tres estaban armados con barras de
hierro.

—Por aqui —dijo Swan mientras corria esquivando
insultos, golpes y besos de la banda de la Ostra Azul
y, emprendieron la huida.

Pintor: @silversKullpaintingstudio
Juego: Punkapocalyptic de Bad Roll (&
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TRAMA

Los Warriors han llegado a la reunién de las bandas, en un parque destruido. Con tan
solo cinco integrantes por banda, se han congregado méas de un centenar de
pandilleros. Aquel que los ha convocado es el que estd mas alto, sobre una torre de
coches. Es Mam On, el lider de los Unami del Este. Trae un mensaje de unién. Las
bandas separadas han de organizarse y unirse. Los del V Reich cuentan con casi
setenta efectivos, y las bandas juntas con casi cuatrocientos.

Comienza el discurso, y su voz potente, amplificada por grandes altavoces, llega a
todo el publico. Las bandas callan y atienden, y asienten con conviccién. Mam On da
un paso al frente, al borde de la tarima, levanta los brazos, mira al cielo, habla mas
alto y... un Ido aparece y le corta la cabeza. Da un grito y una jauria de locos aparece
en escena. Hay noche de caza. Las bandas se desbandan y corren. Los Warriors tiene
el cuerpo de Mam On a sus pies, y una voz destaca sobre las demas y lanza la
acusacion:

“iHan sido los Warriors!”

Cien pares de ojos se giran hacia ellos, y se les clavan como pufiales ardiendo. El
segundo de los Unami les sefiala, y lanza un grito a sus acolitos. Los Warriors tienen
que huir. Corred Warriors, corred, pues si a casa no llegais, en pedazos acabaréis.

JUGADORES

4 jugadores, cada uno con una banda diferente. Al menos uno de ellos debe jugar con
los Warriors, otro con los Idos y los otros dos con la banda que quieran. El jugador que
controle el bando de los Idos dispone de 800 puntos para crear 8 personajes. El resto
de jugadores dispone de 400 puntos para crear 4 o 5 personajes.

ESCENARIO
Mesa cuadrada mediana. Una vez colocada la escenografia, se sortean los lados de la
mesa entre los jugadores.

DESPLIEGUE
Cada banda desplegara en contacto peana con peana con su borde de la mesa.

OBJETIVOS

Los Warriors deben llegar al otro lado de la mesa. Si al menos uno cruza, habran
ganado los Warriors.

Los Idos deben liquidar a 10 personajes antes de que los Warriors escapen.

Las otras dos bandas deben matar a todos los Warriors, y ganardn el que mate al
ultimo Warrior con vida.

TIEMPO
Hasta que una banda cumpla su objetivo.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

g IDO MAESTRO 108
Dotado CON 5 AGI5 INT5 VOLS 85
Maestria en combate (filo pesado), maestro

carnicero (cargando), élite valiente.

@ Filo pesado E4 /D4 /A0 / C3 12
A 2 manos, arma complicada.

@ Armadura de clan E10/ TS/ C5 10

Ambrosia de la velocidad E2 / A0 / C2 1
Droga, rapido, tempus: actuacion.

Q Rol: Mercenario

® Ipo GUERRERO 93

ﬁj’ Guerrero CON 4 AGI5 INT4 VOL4 25

@ Filo medio E2 /D2 /A0 / C3 17
Hacha E3/D3/A0/C3 24
Daiio extra.

Cuero humano E10/T4/C3 113

Absorcién de impacto.

Ambrosia del acero E2 / A0/ C2 9
Droga, duro, tempus: actuacion.

Ambrosia del guerrero E2 /A0 / C2 4
Droga, profesion barbaro, tempus: actuacion.
Ambrosia del viaje E2 / A0/ C2 il
Droga, tropas de infiltracién, tempus:
actuacion.

Rol: Bestia salvaje

@ PANDILLERO JEFE 100

(Ii Boss CON5 AGI5 INT5 VOL5 40

Jabalina E3/D2/A0/C2 2
Arma arrojadiza, defectuoso.

Pipa tarada E2 /D3 /A5/C2 36
Arma corta.

Filo pequeiio E3/D2/A0/C3 1
Mono de piloto E5/T5/C3 9
Botas de seguridad E3 / T5/C1 5
Casco de guardia E1/T5/C1 7

9 Rol: Soldado profesional

DOO||O

PANDILLERO 95
Agil CON 4 AGI5 INT4 VOL 4 25
Pistola pesada E5 /D5 /A5/C3 35
Arma corta.

Maza ligera E3 /D2 /A0 /C3 2
Aplasta.

Granada cegadora E2 /D1 /A5/C3 9

Municién cegadora.

@ Chaleco antibalas E5 / T4/ C2 15
Resistencia a (armas de proyectiles).
Refuerzo metalico E5 /T4 /C1 5!
Ajustable
Muiiequeras de pinchos E2 / T0 / C1 6
Pinchos.

Tabaco E1/A0/C3 3
Droga, elixir N1, un uso por actuacion.

@ MUTANTE 87

ﬁ Mutante de pozo
CON5 AGI4 INT3 VOL 4 31
Metamorfo, profesion barbaro.

@ Puiio de hierro E3 /D4 /A0 / C3 44
Dafio extra.

Mutacién piel muy dura E0/T0/C5 12
Mutacién.

9 Rol: Matrix

PS1CO MUTANTE 72

Mutante cabezén
CON 3 AGI4 INT5 VOL 4 22
Metamorfo, neuromante

Convocar el horror E5/D4/A10/C1 25
Invocacién, acobardamiento, horror, veneno.

D Q0| O

Asalto mental E4 /D2 /A5/C3 14
Invocacién, mas alcance, municion reforzada.
Baston psiquico E3/D2/A0/C3 5
Municién psiquica.

Mutacion piel dura E0 / T0 / C3 6
Mutacion.

9 Rol: Apoyo
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AVENTURA: EL NAVIO FANTASMA

Balur miraba con ojos vidriosos cdmo sus cuatro hijos subian la escala del barco
negro. Alz6 la mirada desde el pequefio bote. El cielo cubierto de nubes pareci6 dar
vueltas. Agarré los remos con las manos huesudas y cerré los ojos con fuerza. El mar
estaba en calma. No era eso lo que le mareaba, era ese barco negro, el inmenso barco
negro que se balanceaba sin timén a la deriva, como un gran féretro destinado a cargar
las almas condenadas de los ahogados en el mar.

Estar cerca del barco oscuro le hacia mal. Su madera olia a sal, musgo y podredumbre.
Habia en el aire un sabor rancio, agrio, que se le metia en la boca, le empapaba las
barbas y le irritaba la garganta. Bajo la cabeza para recuperar algo de aliento y,
sintiéndose como un cobarde, miré de soslayo a su pequefio pesquero. Tenia el palo
partido, la vela no existia y, a babor, un gran agujero bostezaba justo por encima de la
linea de agua. Atn estaba a tiempo de huir, de volver a su cascar6n. Moriria de hambre
y de sed, pero moriria como el viejo pescador que era, en la mar, en calma... en paz.
Volvi6 a mirar hacia arriba cuando el pie de Jano, el pequefio de sus chicos, desaparecia
al pasar la borda.

—Jano —dijo Balur con un hilo de voz que sélo podia escuchar él mismo.

Se ech6 la mano a los ojos que empezaban a lagrimear. Meti6 los remos dentro del
bote y buscd a tientas la escala. Respiraba agitadamente con los dientes apretados.
Cuando agarr6 la escala, sin mirar, con los carrillos hinchados, le até bien fuerte la
cuerda del bote. La asegur6 como s6lo un marino veterano sabia hacer. De alli no se
moveria.

Le cost6 una vida entera ponerse en pie, con las manos en la escala. Su corazén
bombeaba tan fuerte que sus rodillas, flacas como una maroma vieja, empezaron a
temblar sin que pudiera hacer nada. Por fin se atrevi6 a abrir los ojos. Puso un pie en la
escala y empez6 a subir, despacio. Poco a poco ganaba altura. A un par de metros de la
borda un viento helado le mordi6 el alma y lo balance6 sobre la escala y, Balur, muerto
de miedo, se abraz6 a los travesaiios como si esa fuera la forma de que el demonio no se
llevara su aliento. Todo le decia que volviera a su barco, a morir tranquilo, pero estaba
claro que ese barco negro lo habian puesto ahi los dioses. Pero, ¢qué dioses?

Cuando Balur pis6 la cubierta un aura de tinieblas le recorrié cada centimetro de su
cuerpo. Arque6 la espalda y cayo al suelo de rodillas, sintiendo como el vacio le
penetraba la piel y no era capaz de ver ni oir. Acto seguido su estémago lo rechazd y,
volcado a cuatro patas, vomité un esputo negro y sangriento que le hizo recuperar su
presencia de anima. Balur, sudando salitre, se sent6 apoyado contra la borda. Se limpi6
la boca con la manga sucia de su camisola y miré a su alrededor, sopesando su
desgracia.

Algo no encajaba. Si, la cubierta estaba mugrienta, con el suelo en mal estado aqui y
alla, pero habia barriles sujetos a los postes; las velas negruzcas estaban hechas jirones,
pero estaban desplegadas y bien aseguradas las jarcias; el castillo de popa estaba
destrozado, sin baranda ni peldafios para subir, pero ahi estaba entero el timén, sin roce
ni mancha, suelto a los deseos del mar. Sus cuatro hijos estaban por todas partes
hablando a voces. Milo estaba en la verga del trinquete, con un hachén. Desde abajo,
Seve le hacia indicaciones para que fuera cortando cabos y, cuando no quedé ninguno
vivo, Milo la emprendi6 a lefiazos con el madero. Seve le dej6 y fue a ayudar a Orestes,
que andaba intentando cortar un buen trozo de vela a horcajadas sobre el bauprés. Y
Jano... ¢Dénde estaba Jano?

Balur escuch6 un molesto y discreto chillido que le eriz6 los pelos largos y blancos del
pescuezo. Gir6 la cabeza de golpe para ver cémo a unos diez metros, en cubierta, al pie
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de una puerta bajo el timén, una rata gorda como una gallina, con el pelaje grasiento y
lleno de pustulas le miraba con unos ojos rojos e inteligentes. Asi estuvieron un rato,
anciano contra rata, sin moverse, midiéndose, hasta que un trozo de madera podrida
silbé por encima del asqueroso bicho.

La rata salt6 hacia atrds, sumergiéndose en la negrura de una escalera. Balur sigui6 la
direccién de la que provenia el proyectil y vio a Jano, orgulloso, jactandose de su
atrevimiento. Se acerco a la puerta y grité a sus hermanos «jAqui hay una escalera que
baja!». Sin decir nada mds ni prestar atencion a sus mayores, el pequefio y arrogante
muchacho descendié a la oscuridad.

—iJano! —grit6 Balur, incorporandose con mas energia que habilidad, trastabillando
un par de veces hasta lograr enderezarse. —jJano! jNo entres ahi!

Sus hijos se volvieron hacia los aullidos de su padre, advertidos de que algo pasaba y 3
no era bueno. Corrieron a su lado, alcanzandole cuando el pobre Balur lleg6 a las
siniestras escaleras.

—¢Qué mal tienes, padre? —pregunt6 Milo.

—:Mal? {Mi mal sois vosotros! Os adverti sobre este barco. Es el barco de los
muertos. ¢Es que no lo veis?

—FEso son historias, padre —dijo Orestes.

—Si, claro que lo son, historias y advertencias para que no pusiéramos aqui los pies.

—Padre, necesitamos reparar nuestro barco —dijo Seve, el
tercero. —¢Acaso prefieres morir?

—Claro que si. Es mejor la muerte en paz que la
condena eterna —decia Balur con esputos y
desesperacion. —Y ahora hemos perdido a %
vuestro hermano. Bajé por estas A
escaleras. Ya es parte del barco.
iLo hemos perdido! —repiti
Balur con los ojos )
desorbitados. —jDebemog/
irnos!

—Jamas sin
nuestro hermano &
—dijo Milo
mirando a las
sombras. —
Bajemos.

—iNo! No
bajéis.

el suelo,

intentaba
impotente agarrar
a sus muchachos,

inviernos que le habian
superado. Los tres mozos
bajaron a buscar a su
hermano pequefio, dejando a
padre llorando en el suelo,
arafiando la madera
corrompida del barco que le,
arrancaria a sus hijos.
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TRAMA

Balur y sus hijos tienen que reparar su barco si quieren sobrevivir y volver a su tierra.
Ante ellos ha aparecido un barco fantasma. Si, puede que haya monstruos dentro, pero
también material para reparar su barco. Necesitan cuerda, vela y madera. Todos
abordaron el barco pero, el inquieto Jano se interné en las cubiertas inferiores y, ahora,
ya no responde. Tendréan que ir a buscarlo.

Buena suerte, la vas a necesitar.

JUGADORES

2 bandos. El bando de pescadores necesitarda 3 personajes, los hijos de Balur, y
dispondra de 300 puntos para crearlos. El bando fantasmagérico podra crear tantos
personajes como guste con un maximo de 1000 puntos.

ESCENARIO

Debera representar las diferentes cubiertas de un barco pirata antiguo. Al menos debe
tener:

-Cubierta principal, donde se encuentra la puerta por la que entran los pescadores;
-Bateria, la planta inferior de cafiones;

-Sollado, donde durmieran los antiguos tripulantes;

-Bodega, la zona mas inmunda, digna de las ratas mas gordas.

Las escaleras que comunican una cubierta con otra estaran en los extremos opuestos
de cada cubierta, obligando a cruzar la cubierta entera para acceder al siguiente nivel.

DESPLIEGUE
Los pescadores comenzaran a mover entrando en la bateria.

OBJETIVOS
Encontrar a Jano y escapar.

TIEMPO
Hasta que escapen del barco o mueran en el intento.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

LUZ

Los marineros disponen de antorchas que generan un area de luz R5. Pueden llevar
tantas antorchas como quieran, pero cada antorcha ocupa una mano que por lo tanto no
puede empufiar un arma o un escudo.

Los seres malvados como ratas, zombis y esqueletos tienen CH ATR -1 dentro de este
area de luz.

FANTASMAS

El bando fantasma lo puede controlar un jugador o ir apareciendo como muertos
errantes. De ser asi, hay una posibilidad entre 10 de que aquel que aparezca sea Jano.
Igualmente, cuando el equipo encuentra a Jano, al escapar, también se cruzard con
otros monstruos errantes.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

g CONTRAMAESTRE 98
(G Boss CON'5 AGIS INTS5 VOLS 40
Hacha cortacabos E3 /D2 /A0 /C4 16
Arma arrojadiza, dafio extra.
Cuchillo Zhaibar E3/D3/A0/C3 31

Municién reforzada.

@ Ropajes de cuero duro E8 / T5/C3 6
Ojo del dragén (amuleto) E1/T0 / C2 5]

Q Rol: Guardia aburrido

@ Pescapbor 90

ﬁj’ Humano CON 4 AGI4 INT4 VOL4 20

Arpon E4/D4/A5/C3 40
Arma arrojadiza.
Cuchillo E2/D2/A0/C3 17
Antorcha E3/D1/A0/C1 1
Municioén incendiaria, luz.

G,) Ropajes ligeros E5 / T4 / C1 5
Ajustable
Gorro de cuero E1/T4/C1 6
Escudo improvisado E3 / T0 / C1 ik

@ Rol: Guardia aburrido

® Rara pEmonio 195
G:f Demonio mayor
CON7 AGI6 INT6 VOLS5 96

Neuromante, terror.

Zarpazo E3/D2/A0/C4 8
Veneno.

Mordisco brutal E7 /D7 /A0/C2 34
Beso de muerte E5/D5/A0/C3 39

Area R1, invocacién.

@ Piel de hierro E0 / TO / C6 18

9 Rol: Jefe final

® Rara Gorpa 17
Rata CON 3 AGI3 INT2 VOL 3 1
Animal.

Mordisco venenoso E3 /D2 /A0/C3 7
Acobardamiento, veneno.

@ Piel endurecida EO / TO / C3 9

9 Rol: Bestia salvaje

@ MARINERO ZOMBI 62

No vivo CON 2 AGI 4 INT4 VOL 4 36
Halito de miedo, no vivo.

& Hachon a dos manos E4/D4/A0/C2 22
A 2 manos, dafio extra.

@ Protecciones metalicas E2 / TO / C2 4

@ Rol: Mercenario

@ ESQUELETO 53

Esqueleto CON 4 AGI4 INT3 VOL3 21
Ave fénix, no vivo.

Q Alfanje E3 /D3 /A0 /C4 24
@ Peto de anillas roto E7 / T4 / C3 6
Escudo de madera E1/T0/C1 2

9 Rol: Mercenario
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AVENTURA: SECUESTRO

Los camastros se alineaban en literas de tres alturas, formando cuatro pasillos para
toda la unidad. Estaba a punto de llegar la hora del dragén y Yoshio tenia que relevar a
su compafiero. Sin pereza, se dej6 caer de la tercera altura y aterrizé con gracia y
equilibrio sobre la punta de sus pies. El suelo de madera del cuartel estaba tan frio que
podria despertar a los muertos. Vestido tan solo con un calzén de algodén, se incorpord
poco a poco y fue a lavarse. Se encamind a la armeria y se pertrech6 con el uniforme de
guardia real.

El silencio reinaba en el castillo del clan del Rio Xo. Las paredes de monétona madera
y papel le guiaban hacia la terraza-muralla trasera. Cuando abrid la puerta, una racha de
frio mafianero le envolvié el rostro y le hel6 las cejas. Los poros de la piel curtida y
afeitada disfrutaron aspirando la pureza del aire. Se echo la ultima bola de , _—
arroz a la boca y traté de masticarla y tragarla antes de salir -/
completamente a la terraza. Cuando pusiera los dos pies sobre la
fina capa de nieve estaria oficialmente de guardia, y si algtiin

podria rezar
a Amaterasu,
\,' porque su
castigo seria
grande.
La terraza era tan
~ larga como toda la
" parte trasera del castillo,
ancha como para hacer un baile,
. y terminaba en un muro bajo de un
\;‘, s metro de ancho. Tras el borde, el
. Precipicio caia durante un centenar de
metros, hasta el caudaloso rio Xo, que
golpeaba el saliente de la base rematado en pico,
dividiendo el gran rio para que bordeara la
R montafa del castillo por ambos lados. La
A ‘%\ - capa perlada de fina nieve lo cubria todo.
! %‘9 r, Brillaba con intensidad bajo las antorchas
g que marcaban el perimetro de la terraza.
! El fulgor de Hinode cruzé las lejanas
& montafias y se derramé sobre el
0 | cielo y la tierra. Yoshio abri6 los
S | brazos para recibir la luz
purificadora y renovar su alma.
Sonri6 a la hora del dragén y
penso en Jiro, que por fin
y podria ir a dormir.
- 4
g Tscultor: eldfall_chronicles
- .'5 Pintor: Jason Farcenio
"Ml @jason.le.peintre
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Yoshio mir6 a ambos lados buscéandole. No estaba alli, en su puesto.

—iJiro! —dijo en bajito Yoshio, intentando encontrarle sin que nadie se enterara.

Se movié un poco de su puesto buscando al malnacido de Jiro. Le habria dado al saque
y estaria durmiendo. Si le volvian a pillar le caerian cinco latigazos. Al poco vio unos
pies que salian de una habitacién. Se acercé y alli estaba Jiro tumbado, con el casco
emplumado tapandole la cara. Yoshio levantd el casco y descubri6 una cara contraida,
con los globos oculares casi fuera de las cuencas, la lengua fuera de la boca abierta y,
por todo el cuello, una linea morada que demostraba el asesinato por ahogamiento.

Yoshio cay6 de culo, estupefacto, con las manos detrés en el suelo. Respird, asimild y
se levant6 de un salto recogiendo del suelo la larga naginata dorada. Al salir y mirar a
los lados, ahora con algo mas de luz del amanecer, vio la delgada capa de nieve marcada
con pisadas que provenian del acantilado.

—iNos atacan! —grit6 Yoshio corriendo hacia el gong para dar la alarma.

Paré en seco a medio camino. El gong estaba en el suelo, con las cuerdas cortadas,
cubierto de cristales de rocio.

—iNos atacan! —seguia gritando Yoshio mientras abria una puerta de una patada y
corria hacia los aposentos reales, dos plantas mas arriba.

Terminado el pasillo principal subi6 las escaleras dando largas zancadas, sin parar de
gritar, hasta que lleg6 a la siguiente planta y gir6 para volver a subir. Alli, tirado en
mitad de las escaleras, el cuerpo de un cortesano vestido de seda plateada y azul vertia
sangre en abundancia de un profundo corte en la yugular.

Yoshio mir6 hacia arriba. Dejo en el suelo la naginata con cuidado de no hacer ruido,
se quité el casco dorado de pelo rojo y lo dejé al lado y, con una paciencia impropia de
la alarma, se descalzé y desenvaind la katana y el wakizashi. Después retomo la subida
con cuidado, en silencio. Los cadaveres continuaban. Era fécil seguir el rastro de
muerte. Se dirigian a las habitaciones reales. Andaba con pequefios saltos, en absoluto
silencio, atento a cualquier sonido que llegara a sus oidos. Estaba bien entrenado en
moverse por los pasillos. Sabia cudles eran las tablas preparadas para chirriar y cuéles
no. Las habitaciones por las que se habia cruzado solo tenian puertas abiertas y
cortesanos degollados. En los pisos inferiores ya se escuchaban los sonidos de los
gongs, adormecidos por la distancia. Lleg6 a una interseccién. A la izquierda iba a la
habitacién del sefior del castillo y, a la derecha, a la de la princesa Himiko. El camino de
la princesa estaba lleno de puertas abiertas. Hacia alli se encaminé.

A los pocos metros ya escucho el forcejeo de la princesa. Se acercé con més cuidado
cuando percibi6 un infimo gruiiido a su izquierda, gir6 la cabeza, vio una vaga sombra
tras la pared de papel y apart6 la cabeza hacia atrés. La hoja oscurecida con hollin de
una katana cruzo el aire donde sus orejas habian estado un parpadeo antes. Como un
resorte, el brazo derecho de Yoshio lanzé su propia katana atravesando la pared,
cruzando hasta el antebrazo pared adentro. Noto un enorme volumen que se desplazaba
hacia atrés y caia. Sac6 el brazo con velocidad y sigui6 hasta la habitacion de la
princesa a la carrera.

Dos hombres con kimonos negros de pies a cabeza, sobre la cama, zarandeaban a la
princesa atdndola como un fardo del mercado. La cinta metalica que les rodeaba la
cabeza estaba marcada con la espiral del clan ninja del Viento Silencioso. Otros dos
ninjas dentro de la habitacion, armados con katanas, se lanzaron a por él. Yoshio
retrocedid un paso para poder defenderse mejor en la puerta de la celda, y cogi6 fuerzas
para lanzar la voz de alarma otra vez més. Apretd los ojos de ira, abri6 la boca para
gritar... y una tercera hoja de katana le atraveso el cuello por detras y emergi6 entre sus
dientes. La hoja se retir6 tan rapido como habia entrado.

Yoshio, desde el suelo, ahogandose en su propia sangre, sélo pudo ver un momento a
su asesino mientras su vision se emborronaba: una cinta roja rodeaba su cabeza,
marcandole como el maestro del clan.




132 ‘ﬂ, AVENTURAS

& oW O

DO

TRAMA

Mon Tzu, sefior del clan de la Montafia Azul, fue puesto en evidencia por un hijo del
sefior del clan del Rio Xo. Mon Tzu juré que la oscuridad caeria sobre la casa del Rio
Xo y cualquier aliado que corriera a socorrerle. Ha contratado a los ninjas del Viento
Silencioso para secuestrar a la princesa del clan del Rio Xo. Los ninjas ya han saltado
las murallas del castillo. Corren enfundados en silencio y oscuridad.

iQue comience el baile!

JUGADORES

2 bandos: los ninjas atacantes del clan del Viento Silencioso y los guardias del castillo
del Rio Xo, defensores. El bando ninja dispone de 500 puntos para crear los
personajes que estime oportuno. El bando de guardias dispone de 1000 puntos, y debe
crear al menos 8 personajes guardias.

ESCENARIO
Mesa cuadrada mediana. Se formaran distintos corredores y habitaciones.

DESPLIEGUE

El bando de guardias debe desplegar primero, donde quieran, con un minimo de 5 K
entre guardia y guardia. Ademds de sus personajes, también deben desplegar a la
princesa en el centro de cualquier habitacion. Los personajes del bando atacante irdn
entrando en el primer turno por cualquier borde del escenario. Se deben marcar estos
puntos de entrada porque seran los tnicos puntos de salida.

OBJETIVOS

Los ninjas deben secuestrar a la princesa. Si al menos uno de ellos consigue escapar
con la princesa por cualquier punto por el que entr6 él mismo o cualquiera de sus
compafieros, ganaran los ninjas. Los guardias deben neutralizar a todos los ninjas.

TIEMPO
Hasta que los ninjas escapen con la princesa o caigan en combate.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

LA PRINCESA

La princesa estd dormida. Todos los ninjas llevan equipo para atar y amordazar a la
princesa. "Secuestrar" a la princesa se considera una accién sencilla que costara 5
puntos de Energia. Aquel que cargue con la princesa no podra defenderse de los
ataques enemigos, y movera como si cruzara terreno dificil. La princesa puede pasar
de un ninja a otro siempre y cuando ambos estén en contacto, como una accién
sencilla de 1 punto de Energia.

Los guardias no pueden atacar a distancia al ninja que cargue con la princesa.

LOS GUARDIAS

El bando de los guardias s6lo puede actuar con un tnico personaje por turno. Cada vez
que un ninja cometa una pifia o se cruce en la linea de visién de un guardia, el bando
defensor podré actuar con un guardia mas. Si un guardia mata a un ninja, todos los
personajes guardias que no hayan actuado ese turno podran actuar, y ya no habra
restricciones de nimero de guardias para actuar por turno.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® TenENTE DE LA GUARDIA 151 | | @) GUARDIA REAL 109
ﬁ Gran alabardero ﬁ Soldado CON 5 AGI5 INT4 VOL4 30
CONS5 AGI6 INT4 VOLS5 50
Ordenes. @ Alabarda E4 /D4 /A0 / C4 15
A 2 manos, arma complicada.
Espada artesanal E3/D3/A0/C3 59 Espada E3/D3/A0/C3 29
Dificil de matar (CaC), de precisién, municién Dificil de matar (CaC).
perforante. Cuchillo E2 /D2 /A0/C3 17
Cuchillo E2/D2/A0/C3 17
Armadura de guardia E9 / T5 / C5 11
@ Armadura de guardia E9 / T5/ C5 11 Casco de guardia E1/T5/C1 7
Discurso de guerra E5/A0/C3 14
Grito de guerra, neuropsico.
Q Rol: Soldado profesional Q Rol: Guardia aburrido
@ MAESTRO NINJA 17 @ NmnJa 91
(@ Maestro ninja (G soldado CON'5 AGI5 INT4 VOL4 30
CON5 AGI5 INT6 VOLS5 50
Neuromante. @ Katana E3/D3/A0/C3 26
Afilada.
& Katana E3/D3/A0/C3 26 Tanto E2 /D2 /A0 / C3 22
Afilada. Afilada.
Soplo de muerte E5/D4/A0/C3 28
Invocacién, drea RG6/2. (,D Ropajes ninja E15 / T5 / C3 9
Camuflaje.
Ropajes ninja E15/T5/ C3 9 Protecciones metalicas E2 / TO / C2 4
Camuflaje.
Protecciones metalicas E2 / T0 / C2 4
9 Rol: Soldado profesional e Rol: Soldado profesional
g NINJA CON ARCO 98 g NINJA CON NUNCHAKUS 96
(G seldado CON'5 AGIS INT4 VOL4 30 (G seidado CON5 AGIS INT4 VOL4 30
& Katana E3 /D3 /A0 / C3 26 & Katana E3/D3/A0/C3 26
Afilada. Afilada.
Tanto E2 /D2 /A0/C3 22 Tanto E2 /D2 /A0/C3 22
Afilada. Afilada.
Arco ninja E3/D2/A10/C3 i Nunchakus E3/D2/A0/C3 5
A 2 manos. Municién aturdidora.
Ropajes ninja E15/T5/C3 9 Ropajes ninja E15/T5/C3 9
Camuflaje. Camuflaje.
Protecciones metalicas E2 / TO / C2 4 Protecciones metalicas E2 / T0O / C2 4

9 Rol: Francotirador

9 Rol: Soldado profesional
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AVENTURA: TERMINATORS

—Mamé, ¢Qué estabas haciendo el dia del Juicio Final?

—Otra vez hablando del pasado? Fue un dia genial. Era tu cumpleafios. Cumplias tres
preciosos afios, y tu padre nos prepard un fin de semana fabuloso en Nuevo México.
¥ Lucy, sentada en el suelo, contra la pared, se arrebujé en la manta gorda y gastada,

o metiendo los piececillos descalzos, morados y sucios, bajo el calorcito de su cuerpo. Se
apret6 contra su madre, que la mird con ternura y le paso el brazo por encima.

—Nos alojamos en un precioso pueblecito llamado Pine

Spring, y alli probaste por primera vez los frijoles.

—Frijoles ¢me gustaron?

—La verdad es que si. Sin salsas. Paseamos

por los bosques de aquella zona...

—Bosques?

—Si, bosques, con muchisimos arboles
de hojas verdes. Muchos. Tantos que te
'\,/ podrias Perder. : .
¥ —Yo quiero volver a ver arboles —dijo la

pequeila Lucy con la mirada decidida. —

Sigue contando.

—Pues bien, comiamos y cendbamos todos
los dias fuera, escuchdbamos cantar a los

mariachis y el domingo, antes de volver,
fuimos a las Cavernas de Carlsbad.
—Eran bonitas esas cavernas?
—Lo siguen siendo. Hay una rampa con muchas
| curvas para bajar. Después tienes que andar un
buen trecho viendo estalactitas y estalagmitas
hasta llegar al muelle. Alli te recoge una barca y
durante un par de kilémetros navegas por un
mundo magico de luces y colores.
—¢Fue ahi donde nos salvamos?
—Alli fue. Al salir, el mundo es el que es ahora.
Olivia, con las piernas extendidas, se mir6 la
punta de las botas militares. Mas all4, al otro lado
de la sala del banker, un ratoncillo cruzaba la sala
esquivando pedazos de roca gris desprendida del
techo. El muro que tenian delante estaba desnudo.

Después del ratén paso un compafiero con un
sobretodo oscuro, un casco grisaceo y un rifle

al hombro. La lucecilla del cigarro que iba
) fumando brillaba con una
incandescencia que destacaba
sobre el gris de las paredes.

: Warlord Games
UiesdDovid SB @david_miniatures
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—Cuéntame mas, mama.

—¢Qué quieres que te cuente?

—Los animales. Hablame de los animales salvajes.

—Uf, animales salvajes. Hace mucho que no veo animales salvajes, pero supongo que
estaran bien. Nosotros los teniamos controlados, encerrados, porque son peligrosos.
Ahora supongo que tendremos que tener cuidado si nos encontramos alguno.

—Las maquinas no matan animales salvajes?

—Pues no lo sé, la verdad —dijo Olivia mirando al techo.

Una explosién sorda hizo que un polvillo cayera sobre sus cabezas.

—Olivia, vengo a por Lucy —dijo una mujer mayor apartandose un mechén blanco
detras de la oreja.

—Danos un momento.

Olivia se puso de rodillas, levant6 a la pequeila Lucy y la abrazo fuerte.

Recuerda, haz todo lo que te diga Mati. Pértate bien, sé rdpida como una bala y
escondete como una cucaracha.

—Ya lo sé mama. Td maéta a todos los robots que te encuentres y nos vemos mafiana.

—Asi lo haré.

Madre e hija se dieron un abrazo que nunca terminaba.

—Olivia, tenemos que irnos ya —dijo Mati.

—Si.

Dio un beso a la pequefia y esta se march6 con la anciana.

Olivia se puso en pie, dej6 la manta en el suelo y recuperd su capa de camuflaje
térmico. Se acomodo la pistola pesada al pecho y cargé el lanzamisiles de dos tubos a la
espalda. Otra sacudida y més polvillo del techo.

Olivia se rascé la nariz y sali6 de la pequefia habitacién. Se encamin6 a la sala de
mando por un pasillo recto, sin luces, tan oscuro y simple como todo lo demés. El
pasillo terminaba en una cortina de plastico amarillenta. Entré en una sala que apestaba
a gente, con varios soldados tumbados en el suelo, murmurando dolores en bajo,
pidiendo un sanitario. No habia sanitarios como tal. Alli todos eran médicos y pacientes.
No habia tampoco ningtin tipo de alacena con vendas, medicinas ni drogas. No habia
nada, s6lo hormigén armado, gente moribunda, ellos y ellas sin distincién. Reconocié a
un par, buenos soldados. A uno le faltaba una pierna y el otro tenia una venda sobre los
ojos, manchada de suciedad y sangre, lo que no le molestaba para fumar. Sali6 de la
habitacién por otra cortina de plastico. Otro pasillo. Alli se encontré con un compafiero
fusil al hombro. Se saludaron y juntos siguieron hasta llegar a una sala grande con
varias compuertas estancas. En una pequefia mesa habia un mapa. Se intuian galerias,
marcas y nimeros. Un soldado de lentes pequefias observaba el mapa, atento a lo que
decia una sefiora con graduacién de teniente.

—Olivia, Mike, os uniréis a los del sector dos —dijo la teniente marcando un punto en
el mapa.

—¢Como esta la cosa? —pregunt6 Olivia.

—Complicada —dijo la teniente con las manos sobre la mesa, mirando el mapa. —
Han entrado cuatro Terminators. ¢Has puesto a tu hija a salvo?

—Si, se la ha llevado Mati.

—:Qué son? —pregunté Mike, golpeando la boca de un cigarro sobre el dorso de su
mano huesuda.

—Dos T800 y dos T770 —dijo la teniente. —Recordad que no hay que intentar
matarlos. Hay que evitar que nos encuentren. Uniros a los del sector dos y atraed a los
Terminators hasta el sector siete. Alli os reemplazaran.

—Si, sefiora —dijeron Olivia y Mike a la vez.

El hombre silencioso de las gafas pequefias les abri6 una de las puertas estancas.
Olivia y Mike se apresuraron a entrar en los ttineles de suministros y residuos. Les
quedaban atin media hora de caminata en silencio.




@ w O

136 AVENTURAS

TRAMA

Los Terminators han encontrado un escondrijo de la resistencia, pero sélo han llegado
al primer corddn de defensa. Resguardados al otro lado de una gran puerta electrénica,
los humanos estan huyendo tan rapido como pueden. Los Terminators, expertos ya en
asaltar escondrijos, saben que para abrir la puerta es mds rdpido hackear los servidores
que reventarla por la fuerza bruta. Conocen la posicién de las cuatro computadoras
que abren la puerta. Ahora se dirigen hacia ellos, armados hasta los dientes preparados
para erradicar a la perjudicial raza humana. Las pocas tropas que le quedan a la
Resistencia intentaran ganar todo el tiempo posible para que sus familias puedan
escapar.

JUGADORES

2 bandos: Terminators y Resistencia. Cada uno cuenta con 1200 puntos para generar
sus tropas. Los Terminators deben reclutar a un méaximo de 4 personajes. La
Resistencia a un minimo de 10 personajes.

ESCENARIO
Mesa cuadrada mediana, llena de pasillos y habitaciones, dividida en 4 cuadrantes. En
cada cuadrante debe haber una habitacién con un ordenador.

DESPLIEGUE

Primero, la Resistencia desplegara la mitad de sus efectivos en cualquier punto del
escenario, juntos o separados, como quiera.

Segundo, los Terminator elegird un borde de un cuadrante para entrar desde fuera del
escenario.

Tercero, la Resistencia desplegara el resto de sus efectivos en el escenario, en
cualquier punto.

Cuando actten los personajes Terminators, deberan entrar por un punto en concreto
del borde del cuadrante. Todos los Terminators deben entrar por ese mismo punto
cuando vayan actuando.

OBJETIVOS

Los humanos habran terminado de evacuar el escondrijo al final del sexto turno. Los
Terminators deben controlar los 4 ordenadores antes del final del sexto turno. Si lo
consiguen, habran abierto la puerta y liquidaran a los humanos, ganaran. Si no lo
consiguen, la Resistencia escapa y, por lo tanto, ganara la partida.

Un humano puede intentar controlar un ordenador después de que lo haya controlado
un Teminator. De hacerlo, el bando Terminator tendrd que volver al ordenador para
volver a controlarlo.

TIEMPO
Seis turnos completos.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

CONTROLAR ORDENADORES

Para controlar un ordenador es necesario que un personaje llegue a estar en contacto
con el ordenador. Después debera realizar la accion "controlar ordenador”, con un
coste de 3 puntos de Energia y un CH INT.

Esta accién la puede realizar tanto un Terminator como un humano de la Resistencia.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® 1800

T-800 CON 7 AGI4 INT7 VOL7 142
Ave fénix, invulnerable (fuego), no vivo, stper
vista, vulnerable.

508

& Caiién de asalto T-800

E4/D8/A20/C5 195

Lanza granadas T-800

E2/D4/A20/C3 80

Area R1.

Puiio T-800 E2 / D3/ A0/ C7 60

Aplasta, dafio extra, municién paralizante.
@ Armazén T-800 E0 / T7 / C8 31

Q Rol: Mercenario

® 1770

T-7770 CON 6 AGI6 INT6 VOL 6 99
Ave fénix, invulnerable (fuego), no vivo,
sentido aracnido, vulnerable.

234

Ametralladora 20 mm E5/D6/A20/C794
Fuego automatico.
Cuchilla subcutanea E2 /D2 /A0/C3 17

G,) Armazén subdérmico E0 / T6 / C6 24

@ Rol: Mercenario

® SoLDADO DE LA RESISTENCIA 139
(Ii Soldado CON5 AGI5 INT4 VOL4 30
@ Rifle automatico E4 /D5 / A20 / C3 66
A 2 manos, cargadores (X), fuego automatico.
Granada E3 /D3 /A0 /C3 23

Area R1'5, granada, un uso por actuacion.

@ Equipacién soldado de la resistencia

E8/T4/C4 11
Ajustable.

@) Walkie talkie E1/A0/ C3 9
Comunicador.

9 Rol: Guardia aburrido

® SoLDADO CON INCINERADOR 119
(ﬁ Soldado CON5 AGIS5 INT4 VOL4 30

& Incinerador de plasma

E6/D6/A25/C4 69
Dafio extra, fuego pesado, municién ignea,
peligro.

@ Equipacién soldado de la resistencia
E8/T4/C4 11
Ajustable.

Walkie talkie E1 /A0 /C3 9
Comunicador.

@ Rol: Soldado profesional

@ SOLDADO CON LANZAMISILES 131
ﬁ Soldado CON5 AGIS5 INT4 VOL4 30

@ Lanzamisiles perforante
E8/D8/A40/C3 81

@ Equipacion soldado de la resistencia

E8/T4/C4 11
Ajustable.

Walkie talkie E1 /A0 /C3 9
Comunicador.

9 Rol: Francotirador

g SOLDADO HACKER 77

Hacker CON4 AGI4 INT5 VOL5 41
Neuromante, profesién mago.

& Furia humana E5/D3/A0/C3 10
Area L10, invocacién, municién psiquica.
Taladro sénico E6 /D4 /A0 /C7 6
Area L5

(,D Equipacién soldado de la resistencia

E8/T4/C4 11
Ajustable.

Walkie talkie E1/A0/C3 9
Comunicador.

9 Rol: Apoyo
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AVENTURA: DREDD

Las botas del juez Dredd pisaron los cristales de la puerta principal. Se movia en
guardia, agachado, con su LawGiver MK II empufiada por ambas manos apuntando al
suelo y la municién de disparo rapido seleccionada. Estiraba el cuello buscando blancos

y descartando ciudadanos. En las galerias de la planta 32 los pocos civiles que quedaban

¢ salian corriendo y, al verle, le sefialaban la ubicacion del asesino. El juez Dredd les
indicaba que se fueran con un gesto seco de la cabeza, en silencio. Las galerias se
componian de tiendas con paredes de cristal, separadas por estrechos corredores que
nacian de un gran pasillo central. La mayoria de los ventanales estaban hechos pedazos,
con los expositores y las mercancias por el suelo. Dredd cogi6 del pecho a un civil de
rostro alucinado que escapaba corriendo a su lado.

—¢Cudntos son?

—:Qué? ;Suéltame! ;Estas loco? Huye si no quieres morir.

Dredd agit6 tan fuerte al ciudadano que este recuperd el control y se volvié manso de
nuevo.

—Escticheme. Mireme a la cara. ; Cuantos son?

—¢Eh? {Un juez! —dijo el pobre desgraciado, sudando, al advertir que trataba con un

agente de la ley.

—¢:Cudntos? —volvié a repetir el juez Dredd casi sin separar los
dientes, escupiendo la palabra al rostro del desgraciado que empezaba
a sonreir.

—Uno. Sélo uno. Es un bicho asqueroso...

El civil empez6 a visualizar el ser del que huia y su rostro volvié a
descomponerse, a llorar, e inutil como era empezé a manotear contra el
poderoso agarre del juez, intentando zafarse sin éxito.

Dredd abri6 el pufio y el ciudadano cay6 al suelo de culo. Libre,
trastabill6 a cuatro patas, se gir6 y sali6 corriendo hacia las
escaleras principales.

Dredd volvi6 a avanzar hacia la zona de la que provenian los

gritos. Pis6 un zapato negro de tacén. A su lado habia otro y,

%, colocado a continuacién en el suelo, un pantalén vaquero y
\ una blusa blanca de manga larga. Junto a una de las
» . mangas de la blusa habia un reloj y junto a la otra unas

0\ Vv pulseras de perlas azules. En el cuello de la blusa
\(L& habia un collar de las mismas perlas azules, con un

bolso negro y alargado al lado. La ropa la habian colocado
en el suelo como si vistieran un cuerpo invisible. Dredd se
agachd y tomé el collar de perlas. Las observo con

atencién y las volvi6 a arrojar al suelo. Se incorpor6 y

cruzé por una tienda de ropa de deporte, ocultdndose tras
un panel de madera del que colgaban varios trajes de
neopreno. Se asomo por el costado y observé con atencion.
Dos o tres tiendas mas adelante habia una sombra grande.

Dredd se acerco para poder observar mejor al objetivo,
alternando pasillos con coberturas grandes que le pudieran
ocultar. Por el camino se cruzé con varios juegos de ropa
dispuestos en el suelo como si su propietario se hubiera

Escultor: RN Estudio
‘Pintor: Jason Farcenio @jason.le.peintre




DREDD 139

evaporado: unas botas de lona con los calcetines dentro, seguido de un pantalén y una
camiseta; mas alla unos zapatos y calcetines, con una tinica y unas gafas de sol;
después unas botas oscuras, medias grises, una falda blanca y una camiseta corta de
colores.

El juez Dredd sigui6 adelante. Tenia al objetivo al otro lado de una jugueteria con las
paredes de cristal en el suelo, en miles de trocitos pequefios. Fue avanzando entre
columnas llenas de mufiecos, balones y cajas hasta colocarse a unos metros a la espalda
del asesino.

Parecia un mutante, con un caparazon quitinoso de colores verdes muy vivos, partes
membranosas de tonos azules, y lo que parecia un par de alas plegadas a la espalda,
duras y resistentes. De entre ellas, a la altura de la espalda baja, sobresalia una larga cola
de un par de metros, flexible como la trompa de un elefante, rematada en un aguijén. El
juez Dredd apunto a la parte trasera de la cabeza, bulbosa y de color naranja. Parecia
que el rostro lo tuviera cubierto por una mascara, pero era dificil saberlo desde esa
posicién. Coloco el dedo en el gatillo y se preparé para disparar cuando la cola con el
aguijon se movio en el aire, se levantd, y salié despedido hacia el suelo para atravesar el
cuerpo de una mujer joven. El aguijon se le clavo en el pecho y, de la boca de la
muchacha, empez6 a brotar una fuente de sangre. La cola empez6 a succionar el cuerpo
de la muchacha. Dredd veia como la pobre empezaba a secarse, a marcarse los huesos
bajo la piel, a encogerse, hasta que a los pocos segundos el cuerpo de la chica
desapareci6.

Dredd no aguant6 mas. Confirmd el objetivo y dispar6. Un chorro de proyectiles de
alta velocidad atraves6 la cabeza del mutante, que cayé un par de metros més alla junto
a un robot de limpieza. El robot, un cilindro con ruedas modelo C17 tan grande como un
buzén de correos, activo sus cepillos limpiadores sobre el mutante. Dredd guardé su
arma y avanzo hacia el cadaver, hasta que contempl6 cémo la cola larga y flexible del
mutante se volvia a agitar en el aire, lanzandose contra el robot. Lo atravesé.
Empez6 a succionar también al robot. Dredd volvid a sacar el arma mientras el
mutante absorbia el robot de limpieza. El bicho verde se hacia
mas grande y fuerte. La cola pasé a tomar un color naranja
brillante, al igual que el estémago. Las patas y antebrazos se le
oscurecieron. El pecho pareci6 endurecérsele, con el brillo de
la dureza del diamante. Cuando el robot no era mas que un
montén de chapas retorcidas hacia dentro, la cola atizé a Dredd
con tal fuerza que lo estamp6 contra una pared de cristal que tenia
detrés, atravesandola. El juez se puso de pie inmediatamente, sin
dificultad, ignorando algunos trozos de cristal que le atravesaban aqui y
alla.

Tenia al mutante de frente, desarmado, con un rostro verde claro bajo un
craneo negro, con una corona quitinosa que se alzaba alta como orejas de
conejo. El juez Dredd volvi6 a levantar su arma y apuntar al mutante.

—Municién perfo... —estaba diciendo el juez Dredd cuando de repente el
mutante se movio.

Fue un par de segundos, pero se movio6 tan rdpido que cuando Dredd quiso
darse cuenta el ser ya estaba delante suya, agachado, con la cabeza por
debajo del cafién del arma y en posicion de soltarle un pufietazo.

Lo solt6. La armadura del juez se quej6 con unos ruidos de rotura. Dredd
volvié a volar una docena de metros y a atravesar una pared de cristal con su
cuerpo. Esta vez se puso de pie con algo mas de dificultad. Cuando buscé al
mutante lo encontré junto a la columna del servidor central del edificio, modelo
C18. El bicho levant6 la cola y atraves6 la pantalla de la consola principal, y
volvié a mutar, haciéndose ain mas fuerte.

Escultor: Upholder Mark @papsikels2020
Pintor: Bielkins Brush @bielkins.brush
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TRAMA

Dredd ha acudido a una llamada de un ciudadano. Avisaba de un ser que estaba
matando gente. Se ha encontrado con un mutante fuera de control que esta
absorbiendo tanto humanos como mdaquinas pensantes por un extrafio aguijén que le
sale de una trompa en el culo.

El juicio es sencillo, ejecucién sumaria. El problema es que cuando Dredd ha
intentado ejecutar la sentencia, el mutante no estaba de acuerdo. Ya ha pedido
refuerzos, pero los jueces tardaran en llegar. Este problema debe resolverlo Dredd, o
por lo menos sobrevivir hasta que lleguen sus compaiieros.

JUGADORES

2 jugadores. El primero controlard a Dredd y a los refuerzos que lleguen. El otro
jugador controlard a Célula. El bando de los jueces puede crear a Dredd con menos de
250 puntos, y al resto de jueces con 150 puntos por juez. Célula dispone de hasta 350
puntos para crear su personaje.

ESCENARIO
Escenario pequefio, con algunas tiendas y varios elementos para esconderse o cubrirse.

DESPLIEGUE
Célula y Dredd se colocaran en esquinas opuestas del escenario.

OBJETIVOS
Célula debe absorber a Dredd para tomar su poder.
Dredd debe ejecutar la sentencia, por lo que debe matar a Célula.

TIEMPO
Hasta que uno de los bandos consiga su objetivo.

RESTRICCIONES
No hay restricciones.

EVENTOS ESPECIALES

ABSORBER

Célula, para absorber un cuerpo, debe realizar una accién que consumira 10 puntos de
Energia y, si el objetivo estd vivo, requerird un CH CON ENF. Si el ser absorbido esta
inconsciente, simplemente requerird un CH CON. Célula no puede absorber a un
personaje muerto.

Célula recuperard una herida por cada punto de Constitucién que absorba.

REFUERZOS

En el cuarto turno y en cada turno sucesivo, al principio del turno, llegara un nuevo
juez a la escena. Este nuevo personaje se desplegara de forma aleatoria desde el centro
del escenario, lanzando 1D10 para ver la distancia de dispersion.

Estos nuevos personajes los controlara el jugador que controle a Dredd o un nuevo
jugador.
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@ PERSONAJES DE EJEMPLO

® crruia 314 | | @ JUEZ DREDD 234
‘ﬁ Bio androide ];)I"Edd CQN 6 AGI 6 INT6 VOL 6 1‘25
CON7 AGI7 INT7 VOL 7 215 Elite valiente, maestrila en combate (Lawgiver
Despertando del letargo, fortuna, gran MK 1I), maestro carnicero (cargando).
demonio, horror, sefior del sometimiento. .
@ Lawgiver II PG E4 /D3 /A15/C3 16
Manos de acero E3 /D4 /A0 /C3 44 LawAgiAv’er II perf E5/D3/A15/C3 N 13
Dafio extra. MHDIC.IOI‘l perforante, un uso por actuacién.
Bola de energia ES / D4 / A20 / C3 22 Lawgiver IIHE E5/D3/A15/C3 18
ColaE3/D2/A0/C3 15 Municién explosiva, un uso por actuacion.
Acobardamiento, arma muy larga, municién g
paralizante. @ Armadura de juez E10/T5/C4 10
Ajustable.
@ Piel de hierro E0/ T0/ C6 18 e A O o
Ajustable, comunicador.
@ Soy laley E1/A0/C8 43
Salvaguarda.
Q Rol: Jefe final Q Rol: Soldado profesional
@ JUEZ VETERANO 116 @ JUEZ NOVATO 91
Veterano CON5 AGI5 INT5 VOLS5 50 ‘H Soldado CON 5 AGI5 INT4 VOL4 30
Veterano.
Lawgiver II PG E4 /D3 /A15/C3 16
Lawgiver I PG E4 /D3 /A15/C3 16 Lawgiver II gas E5/D3/A15/C3 10
Lawgiver II perf E5 /D3 /A15/C3 13 Area R2, un uso por actuacién.
Municién perforante, un uso por actuacion. Lawgiver II Inc E5 /D3 /A15/C3 16
Lawgiver I HE E5/D3/A15/C3 18 Municién incendiaria, un uso por actuacién.
Municién explosiva, un uso por actuacion.
Armadura de juez E10/T5/C4 10
Armadura de juez E10/T5/ C4 10 Ajustable.
Ajustable. Casco de juez E3/T5/C1 9
Casco de juez E3/T5/C1 9 Ajustable, comunicador.

Ajustable, comunicador.

9 Rol: Soldado profesional

@ Rol: Guardia aburrido

@ JUEZ pS1 157

Mago CON 4 AGI4 INT5 VOLS5 41
Neuromante, profesién mago.

Lawgiver II PG E4/D3/A15/C3 16
Sentidos alterados E3 /D4 /A10/C3 63
Invocacién, veneno.

La mortaja E4/D3/A0/C3 18
Invocacién, area G7/1.

Armadura de juez E10 / T5/ C4 10
Ajustable.
Casco de juez E3/T5/C1 9

Ajustable, comunicador.

9 Rol: Soldado profesional

g JUEZ 106

(zy Juez CON 5 AGI5 INT5 VOL5

Lawgiver II PG E4 /D3 /A15/C3
Lawgiver II perf E5 /D3 /A15/C3
Municién perforante, un uso por actuacion.
Lawgiver I HE E5/D3/A15/C3
Municién explosiva, un uso por actuacion.

Armadura de juez E10 / T5/ C4
Ajustable.

Casco de juez E3/T5/C1
Ajustable, comunicador.

Q Rol: Guardia aburrido

40

16
13

18

10

)
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ARQUETIPOS DE EJEMPLO

A continuacién se muestran diferentes
arquetipos ordenados en cinco listas

distintas: razas, armas, protecciones,

‘ objetos y transportes.

Estos arquetipos son simples
ejemplos generados con las
reglas de creacion de arquetipos.

En el sitio web

WartimeTheGame.com se publican

pequefias aventuras con listas de

arquetipos dedicadas. Ademas, en la

misma web se ird publicando una
lista acumulativa de todos los

arquetipos que se vayan disefiando

en las distintas aventuras.

Sed libres de utilizarlos, modificarlos
o ignorarlos, y jugad, malditos.

=/

CREANDO PERSONAJES
Con las siguientes listas serd muy féacil
crear tus propios personajes. Elige un
atributo de raza obligatoriamente, tantos
atributos de armas, protecciones y
objetos como quieras, y hasta un
transporte.
Recuerda la regla de "sobrecarga": para
que un personaje no sufra un penalizador
en cualquier chequeo de Agilidad, la suma
de la Calidad (CAL) de las protecciones
que vista no puede sobrepasar la
Constitucién del personaje. De pasarlo,
sufrird un modificador de -1 con cada punto
por encima.

B 7,man ranger berserk.
Escultor: Bite the Bullet Studio

Pintor: Sergio @sergio.minotaurostudio
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ARQUETIPOS DE RAZA

NOMBRE
Androide encubierto
Agil

Anciano

Androide Matén

Barbaro

Bestia del pdramo
Boss

Capitéan alabardero
Cazatesoros
Demonio
Demonio mayor
Demonio menor
Demonio rey

Demonio volador
Dotado

El enjambre
Espiritu maquina
Esqueleto

Golem del paramo
Gran pantera
Hiena

Hombre mono
Hombre serpiente
Humano

IA MU/TH/UR 9000
Jefe

Maestro del viento
Maestro ladrén
Maestro ninja
Mago

Mascota del pdramo
Metahumano
Modificado
Mutante

Mutante cabezén
Mutante de pozo
Neomorfo adulto
Neomorfo neéfito
Niflo

No vivo

Oficial

Perro demoniaco
Picto

Picto maga

Ser de luz
Serpiente gigante
Soldado
Subhumano
Superviviente
T-770

T-800

Tirador

Xenomorfo abrazacaras
Silencioso

Xenomorfo joven
Xenomorfo reina

Xenomorfo revientapechos
Xenomorfo soldado
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ByM

Neuromante, Maestria (mecanismos), Elite valiente,

Cinético, Duro, Absorcion de impacto, Silencioso,

Vulnerable
Berserker
Animal

Ordenes

Fortuna, Sentido ardcnido
Berserker, Sefior de Medusa
Neuromante, Terror

Horror

Despertando del letargo, Fortuna, Gran demonio,
Horror, Sefior del sometimiento

Animal, Retirada ordenada, Rapido, Vuelo
Maestria en combate (bélter), Maestro carnicero

(cargando), Elite valiente
Animal

Vulnerable

Ave fénix, No vivo

Duro

Animal, Rapido, Todo terreno
Animal, Rapido, Retirada ordenada, Saltador

Gran bestia, Mulo, Saltador
Desafiante

Magia: Meta vision, Neuromante, Piloto evasivo
Anulador de voluntad, Ordenes

Cinético

Neuromante

Neuromante, Profesién mago

Animal

Metamorfo

Metamorfo, Invulnerable ( contaminacion )

Metamorfo, Neuromante

Metamorfo, Profesion barbaro

Silencioso
Silencioso

Halito de miedo, No vivo
Ordenes
Animal, No vivo

Profesion barbaro, Explorador, Silencioso

Neuromante
Ave fénix, Rapido

Animal, Berserker, Revientamuros

Animal, Desafiante, Venganza

Fortuna

Ave fénix, Vulnerable, Invulnerable (fuego), No

vivo, Sentido aracnido

Ave fénix, Vulnerable, Invulnerable (fuego), No

vivo, Stper vista

Animal, Sangre de 4cido, Pequefio, Rapido,

Animal, Sangre de 4cido, Arafia, Pez
Animal, Sangre de acido, Escudo coridceo NO5,

Lider, Terror

Animal, Sangre de acido, Rapido, Silencioso
Animal, Sangre de 4cido, Arafia, Pez, Silencioso
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ARQUETIPOS DE ARMAS

NOMBRE ENE DAN ALC CAL PTS
Ametralladora 170 2808102 37
Ametralladora 25 mm 6N h7e €35 Ko 112
Arco largo B30 13,73 31
Arco ninja o Yumi D 10 3 T4
Ballesta 4 4 10 4 45
Ballesta de mano BRI 1D 2 D 17
Baston A2 e 0%t 52 1
Bast6n de mago o a2mi 0 45 ! 28
Baston psiquico B2 00’3 5
Bate de béisbol 200k 2% (08T 4 19
Bendicién de furia 342 5.4 Ot 59
Bola de fuego BAEr3lE 10003 38
Caifién de barco 1055742 20547 2
Caiion de particulas 6 7 30 3 98
Caiién laser 10 9 40 6 59
Cerbatana 28R EIIIRD 4
Cimitarra SN2 0014 16
Clava 32 AR L0 10
Céctel Molotov ORWYIREHO 15D 16
Convocar el horror 5 4 10 1 25
Cuchillo e odni (Vo) 17/
Escopeta corredera R ) 51
Espada BRI () e 29
Espada a 2 manos SR 40883 41
Estrella ninja o Shuriken 1535 e S D 19
Furia de los ancianos D% 35103 10
Garras de demonio BENIPI L0 0 SU5 16
Granada cegadora P L ] 12
Granada de humo Pl S () 7
Granadas perforantes SESEAt I 0ts3 5
Guadaia 4 4 0 3 12
Hacha 3 3 0 3 24
Hacha arrojadiza 3R 20k 0051 3 i3
Hachon A B A gtV 1S g 17
Jabalina DD () e 2
Katana SRS R 0D 26
Lanzallamas S I VR 17
Lanzallamas industrial 4 6 0 3 84
Lanzamisiles - frag GIFONALCHD 0 303 27
Lanzamisiles - perforante 8 8 40 3 81
Llave grifa AR A0 Y 6
Martillo de guerra 4 3 0 4 1
Maza B K 7
Maza de energia SR, 0, 483 38
Maza pesada 43R 0133 5
Miasma téxica B0 R0 I3 39
Mordisco de Set 3 4 10 3 63
Navaja 1SR PN 4552 10
Nada puede detenerme R el ey i 41
Pistola BRI 273 27
Pistol6n A TS0 61
Rabia de Boris 281553 79
Rayo congelante 4 3 10 3 24
Rayo de energia 3 5 20 4 92
Rifle automatico 45058 2053 66
Rifle de francotirador M42A 5 5 25 7 76
Rifle de pulsos Armat M41A 4 4 20 7 67
Rifle desintegrador SRR R R ) 70
Soplo de muerte DRI 0% L3 28
Submachine gun BUIR At 12846 72
Tanto 208225503853 22
Te arrancaré el corazén DYSEORY LS V3 59
Tormenta de rayos 452043 79
Tridente 4 4 0 4 28
Tuberia de plomo A D ()0 iy 1
Unidad de incineracion M240 4 3 0 5 19

ByM

Fuego sostenido

Equipo pesado, Fuego automético
A 2 manos

A 2 manos

A 2 manos, Cargadores (X) (1), Municién perforante

Municién perforante

A 2 manos, Munici6n de parada

Mana N1

Municién psiquica

A 2 manos, aplasta

Invocacion, Dailo extra, Reliquia

Invocacion

Area (R1), Cargadores (1), enorme

Dafio extra

Daiio extra

Veneno

Absorcion de impacto, Dafio extra

Municién aturdidora, Municién de parada
Area (R1), Mun. incendiaria, un uso por aventura
Invocacién, Acobardamiento, Horror, Veneno

Municién de parada

Dificil de matar (CaC)

A 2 manos, Daflo extra

Cargas (5)

Area (L10), Invocacién, Municién psiquica
Municién reforzada

Granada, Municion cegadora

Granada, Humo

Granada

A 2 manos, arma complicada

Daiio extra

Arma arrojadiza, Dafio extra

Daiio extra

Arma arrojadiza, Defectuoso

Afilada

Area (G7/1), Municién incendiaria

Area (G5/1), Munici6n incendiaria, explota
Area (R2), Dispersién, Municién autopropulsada

Daiio extra

Aplasta, Arma pesada

Aplasta, Municién aturdidora

Aplasta, municion perforante

A 2 manos, Aplasta, Municién aturdidora
Invocacién, Area (R1)

Invocacién, Veneno

Invocacién, Revientamuros

Arma corta

Municién de parada, cargadores (8), arma corta
Invocacion

Area (R1), Municién paralizante

A 2 manos, Cargadores (X), Fuego automatico
Municién ultraperforante

Fuego a rafagas, Fuego automatico
Municién experimental, Fuego a rafagas
Invocacién, Area (G6/2)

Fuego a rafagas, Fuego automatico

Afilada

Invocacion, Dailo extra, Municion perforante
Invocacion, Area (S3)

Arma arrojadiza, arma complicada

Aplasta

Area (G4/1), Municién incendiaria
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ARQUETIPOS DE PROTECCIONES

NOMBRE

Armadura de cuero
Armadura de cuero endurecido
Armadura de escamas
Armadura de guardia
Armadura de juez
Armadura de malla
Armadura Exterminador
Armadura marciana
Armadura pesada
Armadura pesada grande
Armadura Primaris
Armazoén subdérmico
Barda ligera

Barda muy pesada

Casco

Casco de guardia

Casco de juez

Casco de moto

Casco de obra pequeiio
Chaleco antibalas

Chapa metélica

Colgante magico del destino
Coraza adamantina
Cuero humano
Domoescudo de repulsion
Escudo

Escudo bendecido
Escudo de cristal de upas
Escudo de rinoceronte negro
Escudo eterno

Escudo reforzado
Escudo térmico
Exoesqueleto adulto
Exoesqueleto pesado
Gorro de cuero

Guantes de seguridad
Hombreras articuladas
Kimono

Mono de obra pequefio
Mono de piloto mondoshawa
Muiiequeras de pinchos
Mutacion piel correosa
Mutacién piel dura
Mutacion piel muy dura
Ojo del dragén (amuleto)
Peto de anillas roto

Piel de dragén

Piel de hierro

Piel endurecida

Placa de acero pectoral
Protecciones metdlicas
Refuerzo metdlico
Rodela

Ropa industrial

Ropa ligera

Ropa pesada

Ropajes gruesos

Ropajes ninja

Saco de placas pequefio
Traje espacial IRC MK 50
Traje ignifugo

Uniforme ligero
Uniforme ligero M3
Uniforme personal M3
Uniforme soldado
Uniforme tactico marine
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Ajustable

Comunicador, Lastrado, Mega armadura, Vulnerable

Absorcién de impacto

Comunicador
Ajustable
Ajustable
Ajustable

Ajustable, Comunicador

Resistencia a (armas de proyectiles)

Mala hechura

Fortuna, Refuerzo, Reliquia
Absorcién de impacto
Salvaguarda, Enorme

Salvaguarda
Absorcién de impacto

Escudo coridceo N02, Municion de parada
Reliquia, Salvaguarda, Refuerzo, Afortunado

Invulnerable (fuego)
Ajustable
Ajustable

Pinchos

Mutacion
Mutacién
Mutacion

Escudo coridceo NO5

Mala hechura

Ajustable

Absorcién de impacto, Municién aturdidora

Ajustable
Ajustable
Ajustable
Ajustable
Camuflaje

Comunicador, Mala hechura
Invulnerable (fuego)
Ajustable

Ajustable, Comunicador
Ajustable, Comunicador
Ajustable

Ajustable, Comunicador
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ARQUETIPOS DE OBJETOS

NOMBRE ENEALC CAL PTS
Absorcién vital 20 % SIS 24
Ambrosia de la velocidad A (0 ) 1
Ambrosia del acero 28108 2 9
Ambrosia del guerrero s AR 5 ) 4
Ataque teleportado g 0N 28
Aura de hierro AN 02% 18 43
Azote psiquico 4 10 3 37
Baliza de teleportacién 5 AOREY 30
Barrera psiquica 3 0 3 18
Bombona de butano 0k % 22 9
Botiquin 3001104 3 11
Cantico de odio BAEFO I3 31
Capa de Camuflaje ile= 3005 3 18
Capa de hilo fantasma e 013 3
Capucha psiquica 104 2k
Catecismo de fuego S5 E0.13 28
Chute 1S O i
Comunién con lo salvaje Paisoh (Dl ) 24
Confusién ShWpl L5 28
Corredor temporal 5 0 3 23
Deambulacién astral RN OESND 20
Desarme 203683 25
Dispositivo hologréfico e O e 45
Doblén de oro N O F | 7
Esclavizar Bl 723 30
Espiritu de la liebre B Q33 8
Exhortacién de ira DEMS(NEN3 36
Fortaleza psiquica 60k =3 37
Gato amargado IR0, 427 35
Habichuela magica 35080 10
Halo de Set 2RO 3 29
Herramientas 3004 14
Jet pack 18 0% 85 24
Letania de fe DRE 0 RS 3) 25
Letania de odio SEne0 hed 33
Levantar a los muertos SNa7a S 73! 25
Liturgia de salvacion 65053 45
Llave maestra 18083, 13
Llevado por el viento 102 19
Mastin EFRAOAGEHD! 24
Metal pesado 255507246 31
Mira 6ptica nocturna e IO 13
Mira telescopica SRR 0EA3 24
Mirada del escrutador G0N, 173 37
Municién irradiada RO R ] 6
Nube de polvo 2410423 5
Ocultacién 4 0 3 24
Omni-interferidor 1SS 0383 18
Pastillas para no dormir IS Olsea? 1
Pendén de los caidos 10813 38
Pocién de invisibilidad INERORE 51 .2
Pocion de vida 4500 AL 14
Poder de los héroes 65 13 35
Polen de loto berserker DEENI() S t) 1
Potenciacion SFT M/ SE3 30
Recital de concentracion SEPI083 36
Regalo de vida 2 (0 e 19
Resistencia de Majachsuwi 2R (D) 24
Sigilo NN 014553 3
Sistemas multiespectro RO Ry 21
Someter al rebafio 3EEA0 B3 28
Tabaco 155080 3 3
Teleportacion 302 10
Tomo de Malcador 13802 249, 21
Walkie talkie 158205 e 3 9
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Invocacién, La mano de la muerte

Droga, Répido, Tempus: actuacién

Droga, Duro, Tempus: actuacion

Droga, Profesion barbaro, Tempus: actuacion
Tropas ocultas

Salvaguarda

Invocacién, Runas de combate, Shin

Faro

Invocacion, Escudo de energia NO1

Bomba viviente

Maestria (curar)

Atadura, Grito berserker

Camuflaje

Invisible, Reliquia

Runas de combate

Area (R1°5), Atadura, Municién reforzada
Droga, Drogas de combate, un uso por actuacién
Atadura, Berserker, Sed de sangre

Atadura, Magia: despistar

Area (R1’5), Bunkai, Teleport

Bunkai, Incorpéreo

Invocacion, Magia: telekinesis

Sefiuelo

Teleport

Invocacién, Maestria en combate (poseer)
Bunkai, Saltador, Un uso por aventura
Atadura, Grito de muerte

Area (R1°5), Invocacién, Salvaguarda
Fortuna

Droga, Elixir N3

Mutacion, Bafio de acero

Maestria (arreglar)

Stper salto

Area (R1’5), Atadura, Afortunado

Area (R1’5), Atadura, De precisién
Invocacién, Magia: resucitar

Atadura, Aura blindada, Un uso por aventura
Maestria (cerraduras)

Bunkai, Vuelo

Profesion gladiador

Bafio de acero

Visor NO1, Super sentidos

Visor N0O6

Area (R1’5), Bunkai, De precisién, Mun. buscadora
Municién radiactiva, Peligro

Humo, Un uso por actuacion

Area (R1’5), Invocacién, Mimético
Distorsion psiquica

Droga, Céctel de vitaminas, Neuropsico
Reliquia, Estandarte, Grito de sangre
Invisible, tempus: actuacion

Elixir N3

Bunkai, Profesion acrébata, Profesion barbaro
Droga, Berserker, Un uso por actuacion
Bunkai, Maestro de esgrima

Atadura, Grito de fuego

Invocacion, Elixir N2, Un uso por actuacion
Mutacién, Baiio de acero, Un uso por actuacion
Teleport, Un uso por aventura

Visor N03, Radar

Area (R2), Atadura, Acobardamiento

Droga, Elixir N1, un uso por actuacién
Bunkai, Teleport, Un uso por actuacién
Mand N3, Reliquia

Comunicador
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ARQUETIPOS DE TRANSPORTES

NOMBRE ENE MOV CAL PTS
Bestia OSSN 11
Bombardero Mangalor 612885 58
Bunker hammerfall 6 0 9 19
Caballo 2 2 4 20
Caballo de élite 28 S 24
Caballo de guerra pLOTERLG ) 23
Capsula de desembarco G RO 24
Chasis Land raider SESIeR0 21
Chasis Rhino a3t 28 17
Chasis Storm speeder SEATEEG 8
Chismeciclo 2 4 2 1
Dreadnought G P1595 7 18
Exoesqueleto tactico invictor 7 2 6 12
Haldlkarma, gran pantera 5 3 4 18
Impulsor TRk 8 38
Incursor Mangalor R ) 39
Land speeder tormenta 4 4 5 19
Lobo de guerra S H et ) 18
Moto AT 8315 19
Moto de ataque 4 3 5 19
Moto de explorador 4 4 5 36
Moto Primaris L e i) 37
Motocicleta 4 3 4 29
Nave de carga Lifter WY-37B 17 2 4 il
Nave descen. UD-4L Cheyenne 26 6 7 7
Pez aéreo a2l d 13
Pinky 4 3 4 19
Pisoteador 3 3 4 17
Predator aniquilador 61 31848 17
Predator destructor 6 3 8 17
Quad 413 1 20
Servotorreta S E0sEY 0 10
Soporte con orugas LI o N G 16
Tanqueta marine Dili:'D 148 27
Tractor Aerodyne Gyrocar (S Do i) 13
Tractor Daihotai i T 10
Tractor Weyland NR-9ATV 1 4 2 14
Vehiculo blindado M577 APC 25 4 8 6

- g
Pintor: Ivan Merino @raivan37
Escultor: Cristian Gonzdlez @racing_miniatures
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Todo terreno

Vuelo espacial, vuelo a gran altitud, Escudo de
energia NO5, marcador de objetivos

Explota, Machina mors, Capacidad ()

Capacidad (1), Rapido

Capacidad (1), Répido

Capacidad (1), Répido

Explota, Tropas ocultas, Mun. trazadora, Cap. ()
Explota, Humo denso, Capacidad ()

Explota, Humo denso

Explota, Vuelo

Capacidad (1), Prueba de constitucion

Explota, Absorcién de impacto, Mecha, Vulnerable,
Humo denso

Explota, Tropas ocultas, Mecha

Capacidad (1), Todo terreno

Explota, Salvaguarda, Contracarga, Capacidad (6)
Vuelo espacial, vuelo a gran altitud, caza, Maestria
(pilotar naves)

Explota, Vuelo, Tropas tras las lineas enemigas,
Capacidad (5)

Capacidad (1)

Fuego en las venas

Fuego en las venas

Fuego en las venas, Tropas tras las lineas enemigas,
Humo denso

Fuego en las venas, Maestro carnicero, Municion
trazadora

Caballeria, Capacidad (1), Fuego en las venas,
Retirada ordenada

Vuelo, Vuelo a gran altitud, Vuelo espacial
Capacidad (12), Vuelo, Vuelo a gran altitud, Vuelo
espacial

Capacidad (2), levitador, pez

Capacidad (1), Saltador

Caballeria

Explota, Humo denso

Explota, Humo denso

Explota, Fuego en las venas, Municion trazadora
Vulnerable

Capacidad (10)

Capacidad (2), Vuelo
Capacidad (1), Todo terreno
Todo terreno

Capacidad (10)




i _w, el
FICHAS DE PERSONAJE

FICHAS DE PERSONAJE

Se adjuntan para su libre impresién diferentes modelos de fichas de personaje en las que
anotar todos los arquetipos de los que se compone cualquiera de los personajes de una
lista de juego.
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