INTRODUCCION

Cada jugador lleva una banda formada por guerreads, uno representado por una miniatura.
Cada miniatura tiene 1@tributos que la definenMOVIMIENTO (M), HABILIDAD DE ARMAS (HA), HABILIDAD DE PROYECTILES (HP), FUERZA (F). RESISTENCIA (R), HERIDAS (H),
INICIATIVA (1), ATAQUES (A) , LIDERAZGO (L),

REGLAS BASICAS

El turno se divide en 4 fases. Alternar entre s jdgadores hasta gque uno de los bandos se retire

1-FASE DE MOVIMIENTO

Si una miniatura quiergabarse en combate cuerpo a cuerpoon otra debe anunciar que cargara contra ellaviera el doble de su M hacia ella.
- Si llega ambas quedan trabadas en cuerpo a cuerpo.

- Si ha calculado mal'y no llegamovera el doble de su M hacia ella y no podr&haada mas este turno.

- Si el enemigo esté tras un obstacufte como maximo 2cm de largo, solo hara falta Hegabstaculo.

A veces una miniatura se ve obligada a moverseddarma determinada como se ve mas adelante.

Cada miniatura puede moveaista M centimetros en cualquier direccidnincluyendo trepar o descender por escaleras.
Correr:_ un jugador puede declarar que uno o mas guerderss banda corren.
1 El guerrero podranover el doble de su Mpero nunca pasando a 20 centimetros o menos eleennigo que pueda ver al que corre.
2 Si ha corrido, en la fase de disparo no disparara.
Ocultarse: un jugador puede declarar que uno o més guerrerss anda se ocultan.
Una miniatura puede ocultarseceincluye su movimiento en una posicién en la qeeialquier enemigana persona podria ocultarse.

2 Un guerrero ocultmo puede ser visto ni designado como objetivte un disparo.

3 Si un guerrero oculto dispara, se mueve o un eremigeve de forma que el oculto pueda ser vigodera su estado de ocultaciéy podra dispararse normalmente
contra ella.

4 Podra permanecer oculto durante varios turnosnientras permanezca tras obstéaculos y no seanstso moviendo tras el obstaculo

5 Un guerreradetectara a enemigos ocultosi éstos se encuentran a alistancia igual o inferior a 3xI.

Terreno: Hay 3 tipos de terreno (ademas del abierto) quetafeal movimiento:
»7~7  Terreno dificil: Las miniaturas, mientras se desplacen por terriéfuil ¢ontaran el doble de centimetroal moverse.
>R Terreno muy dificil: como dificil, pero contandel cuadruple de cmsal moverse.

>0 Muros y Obstéculos:
) Si sualtura es inferior a 3 cmy menos de 3 cm de anchm afectan al movimiento.

L] Sisualtura es 3-5 cm y menos de 3 cm de ancHa miniatura invertira la mitad de su M en sédtar
=g Si su altura esuperior a 5 cmno podré saltarse.

I 2-FASE DE DISPARO I

En esta fase, cada miniatynaede dispararuna de sus armasi “ve” cualquier parte del cuerpo de una miniatu en un angulo de 90°, dispone de un arma adecuaglao esta
trabado en combate cuerpo a cuerp®ara comprobar si “ve” al objetivo, se trazara ufiaea imaginaria desde sus ojos. Siempre se dipamr al mas cercano a menos que
fuese mas dificil impactarle que a otro mas lejano.

Alcance: Una vez se ha declarado qué miniatura va a dispa® ha designado el objetivo, debeédirse la distancia entre ambagara determinar si el disparo esta dentro del
alcance del arma.

] Si el enemigesta dentro del alcance, se procedera a la tiradam impactar.

. Si el enemigo resulta estaera del alcance, el disparo fallautoméaticamentdero hay que tirar para impactar por si el armaestropea, como se ve mas adelante.

Se tirard un dado de 6 (1D6) y se debera obtewnsraplicar modificadores a la HP....
HP del atacante 1 2 3 45 6 7 8 9
Resultado minimo 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 {3i sale 1 en el dad
siempre es un fallo)
-1 PARCIALMENTE A CUBIERTO Si hasta la mitad del objetivo esta a cubierto.
-2 A CUBIERTO Simas de la mitad del objetivo esta a cubierto.
-1 CARGANDO/APARECE/DESAPARECE El atacante dispara contra un objetivo que: ab@mdo posicion tras un obstaculo, o que se sitidiarto detras de un obstaculo, 0 que esta cdogaontra un
objetivo que se encuentra dispuesto para efeckusegb de Supresion”.
-1 OBJETIVO RAPIDO_Disparar contra un objetivo que ha movido 25cmés.m
-1 OBJETIVO PEQUENO El tamafio del objetivo es inferior a 2cm de altuenchura.
+1 OBJETIVO GRANDE El tamafio del objeto es superior a 5cm de altumachura.
+/- X: cada armatiene unos modificadores concretos segtin el acdekdisparo.
7+ para impactar por causa de la aplicacién de nfadidores El atacante debera obtener en primer lugar un heslo de 6 y entonces se hara una nueva
tirada normal para impactar:
Resultado minimo para impactar: 7 8 9 10
Resultado minimo en la segunda tirada: 4 5 6 Imposible

Chegueos de Municidnsi al efectuar la tirada pai@pactar se obtiene en el dado un,&e efectuard un chequeo tirarid?6 y sacando el resultado indicado en cada
arma para estos chequeos. Si se fallel armano se puede usar masn la partida.

Disparo a miniaturas trabadas en CUEIpOo a Cuerpasi se consigue impactatebera determinarse aleatoriamenteudl de los trabados es impactado.

Si el enemigo es impactado, se haré una nuevatifad D6 teniendo en cuenta:
RESISTENCIA DEL OBJETIVO
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6: Fuera de Combate La miniatura debe retirarse del jue
*Siendo impactado por un arma de F 7+uera de Combate con 5-6 en vez de 6.

Quedando Aturdido: cuando una miniatur@ue no esté trabada en Ca€) impactada y no es herida, o si recibe un Rasgufésta debera colocarse tumbada boca arriba y

queda aturdida:
1 Mientras siga aturdidmo podra hacer nada no podra moverse, no podra disparar, etc.

2 Una miniatura que es#durdida al inicio de su turno se sobrepondra autoraticamente del aturdimiento a | finalizar ese turnoy se pondra de pie.

3 Si al principio de su turnbay otro miembro de la banda(excepto Novatos, Neutralizados o desmoralizadoSgm o menoglel aturdido, éstpodra intentar
sobreponerse del aturdimiento sacando su | 0 menes 1D6 Pon de pie la miniatura: podra moverse y combatimalmente a partir de ese momefits lideres
no necesitan tener a nadie cerca para hacer ladtija

4 Una miniatura queombata cuerpo a cuerpo dejara de estar aturdidautoméaticamente.

Guerreros con Armaduras: por cada herida que recibamtes tirar por sus efectppodran tirar 1D6 gi sacan el valor de su armadura 0 mas evitaran ted las heridas
que el impacto hubiese producidoesta tiradehabra que aplicarle el modificador a la tirada dalsaciénde cada arma.

Permite a una miniatudisparar durante el turno del enemigo Cualquier miniatura (excepto neutralizados, atwslid desmoralizados) puedisponerse para efectuar fuego de
supresion al principio de su turno:

1 Durante el turnmo podra moverse, disparar ni ocultarsgaunque si permanecer oculta).

2 En cualquier fase del turno del enemigo la minapodra disparar a cualquier miniatura.

3 Tras disparar, dejara de estar en supresion y podrénover y disparar normalmente en su préximo turno.

4 Si una miniatura enpactada u obligada a moversenientras esta dispuesta para supresion, dejavénaticamente de estarlo.

3 — FASE DE CUERPO A CUERPO |

Las miniaturas que estén en contacto peana congps@monsideran trabadas en cuerpo a cuerpo.
Deben resolverse todos los combates cuerpo a cisimgener en cuenta de quién sea el turno

1) Ambos jugadoresran tantos dados de seis caras como su 8i una miniatura empufia un arma de cuerpo a cuergada man@ncluidas pistolas}irara undado adicional
2) Cada jugadotoma el resultado mas alto obtenido, le suma su HAlos modificadores
+1 Fallo Catastréfico: por cada dado en el que el jugador oponente Hatgaidoun 1.
+1Impacto Critico: por cada dado en el que se haya obtenid6 después del primero
+1 Si la miniaturda cargadoen este turno.
+1 Si un guerrero esta situadenayor altura que el enemigo
-1 Siel guerrero sostiene arma pesadao cualquier articulo pesado.
-1 Si el enemigo estéas un obstaculo(solo en el turno en que se ha hecho la carga)
3) El que obtenga lpuntuacion mas elevada sera el venceddEn caso de empate, la miniatura de | mayor sergelacedora. Si incluso asi sigue produciéndose yratmel
combate queda indeciso.
4) Ladiferencia entre las puntuacionesnas altas de cada combatiente indicali@hero de impactos del vencedor al perdedoEn caso de empate, el de més | le hace un impacto
al enemigo
5) Por cada impacto, el atacante tiraE#6 en la tabla de heridas con la F del arma
6) Tirada de Salvacién para miniaturas con armaduocasp en disparo
7) Determinar Efecto de las Heridascomo en disparo.

Armas en CaC:Antes de iniciarse un cuerpo a cuerpo, cada gwepra elegir qué dos armas tendra en las manos.

1 Un guerrero con uarma basica, especial o pesada emplearé al menosiumanopara sostenerla.

2 Si se tienenas de un armay se obtiene umimero par de impactos, cada arma habra hecho laitad de ellos.Si esimpar, el jugadorelige qué armaha hecho el otro
impacto.

Combates Mltiples

3 La miniaturasuperada en nimero debera luchar contra cada uno dis oponentesuno tras otro.

4 El jugadorcuyas miniaturas superan en nimero al adversario gré elegir quién lucha primero y el combate se reglve normalmente

5 Si la miniatura que se encuentra en inferioridad nmérica sobrevive deberduchar contra el segundo adversarioEl enemigo decidira qué miniatura atacara en

segundo lugar tirando un dado de ataque adicional y sumando +& su puntuacién de combate total en este combartelos siguientes, de forma acumulativa si hay un
tercer oponente, un cuarto etc.

Combatientes Neutralizados:

6 En uncombate uno contra ung cualquier miniatura que quedeutralizada quedara fuera de combate.
7 Encombates miltiples cuanddodas las miniaturas de un bandalel combate cuerpo a cuemoedan neutralizados, todos ellos quedaran fuera dmbate.
8 Si dos 0 mas miniaturas estan luchando en un misniando, cuando alguno de ellos quede neutralizado, pauastrarse 5cm en su fase de movimiento mientrasr@os

quede uno de su bando en combate y es la Gnica fenmue uno se podria destrabar del cuerpo accuerp
Movimiento de impulso: sitodos los adversarioen combate cuerpo a cuerpo de una miniajuealan fuera de combatela miniatura podra efectuar un movimiento de
impulso de5cm como quiera y cruzando obstaculos sin penalizéo. Podré incluso ponerse en contacto con el enemigoocsi de una carga se tratase. Sin embargo, este
combate se resolveria en el siguiente turno y glitar ventajas por cargar

4-FASE DE RECUPERACION |

Es una tirada emplean@®6 y sumando los resultados, si el resultado obieio es superior al L de la miniatura, se ha fallado
Chequeo de desmoralizaciénchequeo de liderazgo que lo efectielquier amigo a 5cm(6-)de una miniatura que quedieutralizada o Fuera de combate y si lo falla!
guerrero se considera desmoralizado.

Guerreros Desmoralizados:Al quedar desmoralizadosprreran inmediatamente 5D6cm alejandose del enendgy hacia el obstaculo més proximgy se detendra tras
él si llega.

1 En posteriores fases de movimiento seguira corrieodsD6cm ashasta llegar a alguna obstruccién detrés de Ipgeda cubrirse. Si puede permanecer fuera deda tie
visién del enemigo, permaneciendo donde esta yéauwdse, lo hara.
2 Un guerrero desmoralizagm podra hacer nadaexcepto lo descrito hasta que recupere el coraje.

3 Si fallas el chequeo estando en Ca@cibes un impacto automatico del enemigo anteslitthuyendo
Combate contra guerreros desmoralizadossuHA se reduce a 0 y si sobreviveunque consiga la victoria, al finalizar la fas&a automaticamente y correra a
cubrirse 5D6cm como cualquier otro guerrero desmoralizado.

Recuperar el Coraje:




que la coloca, la cual no podré efectuar ninglm @igparo y no debera tirar para impactar ya qimghcto es automatico y la granada nunca se dasger
Cuerpo a Cuerpo:un guerrero puede atacar una estructura con lasféeen contacto pero en ese turno no podra disgatacar en CaC a otra miniatura. Impacta auticaraente
causando un impaco por cada A que disponga. Selguiocedimiento habitual.

Si un disparo fallado pasa a 1cm de una amiga émagectoria y se ha obtenido un 1 al impaatebera efectuarse una nueva tirada de 1D6 y sicgeusm 1 el proyectil impactara a
la miniatura amigési hay varias amigas en la trayectoria, determieatoriamente a cual impacta)

Si un guerrero resuli@urdido o neutralizado estando a 3 crf® -) de un borde debera efectuarse tiragla de 1D6 y debera sacar su | o0 menos para pata. Si lo falla caera
por el borde hasta el suelo.
1 Si se est@ombatiendo a 3cmd -) de un borde y se pierde el combate tambiérrddtacerse dicha tirada.

2 Si cae, Sufrirain impacto automatico de F equivalente al (N°.de o del que cae) produciéndoséerida si la caida es desde el primer piso 6 1D@ridas si cae desde
maésarriba (un piso equivale a 5cm). Si cae desdeuart@ piso 0 mas, queda fuera de combate

3 Segun la F determinada, habran modificadores aréalé por armadura: -1 si es F4, -2 si es F5 etc

4 Si la miniatura no queda ni neutralizada ni fueebmbate al caer, quedara aturdida.

Si se cae sobre un guerrero, éste sufrird las néspmnsecuencias que la que se cae si saca 4+ en ld36miniaturas han de separarse 3cm una vez leslzecaida y si
sobreviven.

Si al hacer un chequeo de municién se saca undnel queda inservible y se hace una nueva tiradkD®: si en esta nueva tirada se saca menos quadoelde chequeo de
municién del arma, ésta explota causando un impadtimatico de una F un punto inferior al valomna@rdel arma.

Las armas que superen o fallen chequeos autométigadeben tirarlo por si se sacase ese 1.

Las armas de plantillao ponen su plantilla al exploténdo el dafio lo recibe el portador.

Al usar los dados de dispersion y artilleria, siake un punto de mira y un signo de admiraciéniid6:

1 explota en la mano de la miniatura, sit(a directemé plantilla sobre ésta.

2 se desvia mas: mueve 5D6 en direccion aleatonplpt.

3 Como el 2 para granadas, pero para otras armaseedd6x2D6cm antes de explotar.

4 Como 3 pero el proyectil no explota. Indica conmercador la posicién donde ha caido el proyedilpartir de cada turno posterior de cualquier deltis jugadores tendra
que efectuarse una tirada de 1D6, si se obtieder @l proyectil explota.

5 La granada queda encajada en el escenario. A patiora cada jugador tendréd que efectuar unatited.D6 al principio del turno. Si sale un 1, dedos miembros de su
banda determinado aleatoriamente sera alcanzadersid un impacto de F3.

6 Defectuoso: no ocurre nada.

Miniaturas con...
Miedo: Tendré que llevarse a cabo un chequeo de desnamiéliz
1 Sila miniatura es el objetivo de una carga efettdpor un individuo que cause miedo.
2 Sila miniatura desea cargar contra un individue cpusa miedo. En este caso si lo falla, no&aloiriendo, se quedara parado y no hara nadamels e
turno
Terror: Las circunstancias que causan terror automéaticaneasan miedo.
1 Ademas, debera efectuarse un chequeo de Lideraagmiio de su turno la miniatura se encuent2®em(6 -) de alguien que cause terror.
2 Una miniatura que cause miedo no debera efectagtinichequeo de Liderazgo por miedo y consideraxdakjuier enemigo que cause terror como si UningemEausara
miedo.
3 Una miniatura que cause terror no efectuara niché@gueo de Liderazgo por miedo o terror.
Estupidez: efectuar un chequeo de Liderazgo al inicio de cabede sus turnos. si se falla:
1Si estaba en cuerpo a cuerpo, efectuara una tied®6 antes de dicha fase:
1-3: en este tumo tiene A=0.
4-6: lucha normalmente.
2 En caso contrario, tirard 1D6 antes de la fase alémiento:
1-3: La miniatura movera a su capacidad total de mavitoien una direccion aleatoria. Si entra en ctmtzon enemigo, quedara trabada.
4-6: la miniatura no podra moverse.
3 La miniatura no podré hacer nada mas durante sa.tur
4 La miniatura no debera efectuar ningtin chequdddizazgo por miedo o terror, pero si tendra gfextear los chequeos de desmoralizacién y deberd
correr 5D6 cm para ponerse a cubierto si falla.
QOdio: aplicar a las miniaturas que odien a sus rivalesra@llos:
1el guerrero podra llevar a cabo todos los cheqdedsderazgo con un L=10.
2 En cuerpo a cuerpo podra tirar de nuevo sus dielasaque en el primer turno de combate
3. Una miniatura trabada en cuerpo a cuerpo deb#i#ausu movimiento de impulso de 5cm para trabaen un enemigo que odie al que pueda ver. Eniningso
podra usarlo para alejarse de un enemigo al qeecopiara ponerse a cubierto si tiene algiin eneadigmlo a la vista.
Euria Asesina:
1 Deben cargar contra la miniatura enemiga méas prgimtistancia de carga
2 duplican su A.
3 No puede bloquear.
4 Usara el movimiento de impulso para trabar si esbi®a otras miniaturas enemigas en CaC. Si ellesnposible, deberan emplear este movimientocaditpara
aproximarse mas al enemigo. No podran usar estémento de impulso para situarse a cubierto oaete.
5 No se vera afectada por el miedo, terror, estupidedio.
6 Si es desmoralizada, deja de estar en Furia asesina
7 Al inicio de su turno, puede efectuar un chequelidéeazgo y si lo pasa la miniatura dejard daresh Furia Asesina hasta el inicio de su siguiente
turno.

(se puede hacer como Unico movimiento duranteska & movimientoMerticalmente hacia abajo:como una caida desde donde sglégp voluntariaHorizontalmente: podra
saltar un hueco total de 2D6cm y si no le da i, sufrird una caida desde &siposible realizar una carga asi.

1- Elige uno de los 6 bandosan Saar, Escher, Cawdor, Delaque, Goliath u ®rloc
2- Puedes gastar hasta 650 créditos en guerrerescomo minimo 3):

Tipo[coste] (restricciones) E .
--Experiencia inicial

|Lider[2120)( min. 1, méx. =~ | 10 | 4 | 4| 3 ]3| 1] 4| 1| 8 |Todas menos Armas Pesz |

JArmamento que usan




60+1D6
Pandillero[50](los que sei-- Todas menos Armas Pesad
20+1D5 oltos 1033331 (3]1 Especiales
Pesad(60](maximo 2)--
60+1D6

Novato[30](no mas de la mitd Solo armas de CaC, Pistolg]
de la banda)--0 Granadas

3- Con los créditos restantes, puedes comprar armamnto para cada uno:
- Todas las miniaturas llevan un cuchillo gratuito.
- Un guerrero solo puede tener un arma pe@elfas otras puede tener las que sea)

Armas de . - Armas . .
D

~

10 [ 3| 3| 3| 3| 1] 3] 1 7 Todas

1012|233 ]1|3]1

o

E - Rifle " .
Automatica - Pistola Bolter[20],
L [15], Laser[15] Automatico Lanzallamap Ametralladora Bolter[35], EsLad]a
A| Garrote[10]| Primi- [20], Rifle [40] Pesada[120], Sierra[25], Rifle de
Q tiva[10] Léaser[25], Cafion Laser[400] Fusif’)ﬁ[QS]
U Escopeta[20]
E
\Y
ﬁ Automética Rifle Lanzallamal Ametralladora
. Automético y Espada Sierra[25], Riflp
o| Garroter1o]| 15100200 120y, mifie | 0L Rifle | Pesadali?], | e pysiaios), pistola o
aser[15], A de Cafion de
A Primitiva[10] Laser[25], Plasma[70] Plasma[285] Plasma(25]
A Escopeta[20]
R
E Rifie .
S Automatica | Automatico Ametralladora Espada Sierra[25],
C|Garrote[10] 15], Laser[15]| [20], Rifle Lanzallamap Pesada[120], Pistola Bélter[20],
H| Espada[10 [ AN Py [40] Cafi6n de Bdlter[35], Pistola de
E Primitiva[10] | _Laser[25], Plasma[285] Plasma25]
R Escopeta[20]
¢ Rifle Lanzallama]
A Automatica | Automatico [40] Ametralladora
} [15], Laser[15]] [20], Rifle Lanza }ana Pesada[120], Pistola Bélter[20],

D Primi- Laser[25], 9 Bolter Espada Sierra[25]
[¢] tiva[10] Escopeta[20] [1%50] Pesado[180]
R Bolter[35]
G
[¢] Rifle Lanzallama] Apnefgg!?f;é?
L Garrote[10] Automética Automético [40] Cafion g A Espada Sierra\[25]3
| Espada[10 [15], Laser[15]] [20], Rifle [Lanzagrang Automético[300] Pistola Bélter[20], Rifi{
A Primitiva[10] Laser[25], as i de Fusién[95]
T Escopeta[20]|  [130] Boter
H Pesado[180]
g Autométi Rifle Lanzallama] Ametrallad
L [lS]u Eg;irlf]‘;] Automético [40], Przzarga?lzo(;? Bélter[35], Espada

Cadena[10 i [20], Rifle |Lanzagrang e " Sierra[25], Rifle de
[¢] Primi- 2 Lanzamisiles[18 2
C tiva[10] Laser[25], as BélterPesado[1§ Fusi6n[95],
K Escopeta[20]| [130]

Granadas: comprando una se supone que tiene suficiente pdaa tas batallas y elegirlas no depende de leehairel guerrero
1 Granadas de Fragmentacion[30]
2 Granadas perforantes[50]

4- Con los créditos restantes, puedes comprar muidn para las armas que lo precisen:
En el caso de lanzagranadas y lanzamissles granadas y misiles deben comprarse por separad
1 Misil de Fragmentacioén[35]
2 Misil Perforante[115]
Lo mismo ocurre en los tipos adicionales de munigiéra escopetdten en cuenta que la bala sélida y la municiérpdstas estan ya incluidas en el coste basico deesoapeta).
3 Municién matahombres para Escopeta(5]
4 Proyectiles Incendiarios para Escopeta[5]
5 Mini-Misiles para Escopeta[15]
Las pistolas ya traen munici@xcepto si quieres equipar una primitiva con:
6 Proyectiles Dum Dum para pistolas primitivas[5]
5- Recibes 4 territorios determinados aleatoriamettirando 1D66:
Resultado:Nombi@gresos que te daran posteriormente](regla espici

11:Vertedero quimico[2D6](si al determinar la recatidia se obtiene un doble o un 6, el pandilleroagmzo y causar
“miedo”, pero no consigue dinero),

12-16Ruinas antiguas[10],

21-25:Vertedero de Mineral[15],

26: Afloramiento Mineral[1D6x10],

31-35Poblacion[30](tanto si éste es uno de los terdtodonde se recaude o no, debera efectuarse anha ¢ie 1D6 tras cada
batalla. Si el resultado es un 6 podra reclutatse muevo novato gratis pero habré que pagarlensanaento),
36:Minas[1D6x10],(al capturar a un guerrero enemigm®de obligarsele a trabajar en la mina en vez deer® a comerciantes
de esclavos, cada trabajador suma +1 al resultaigaido en los ingresos de la mina),

41-42Taneles[10](al inicio de un escenario, la bandedewsarlos para colocar un maximo de 3 de susegasia nivel del
suelo en cualquier parte del campo de batallasEstaiaturas se colocan al finalizar el primer tugel jugador y no se podran
situar a menos de 30cm de un enemigo),

43-44Sistema de Ventilacion[10], (al inicio de un escenda banda puede usarlos para colocar un magier®de sus guerrerds
aun nivel que no sea el del suelo en cualquige piel campo de batalla. Estas miniaturas se aokicnalizar el primer turno
del jugador y no se podran situar a menos de 3@mumdnemigo)

45-46Granja[1D6x10],

51-52Depuradora[1D6x10],

53-54Taberna[1D6x10]

55-56:Contacto en el Gremio[1D6x10](si tras una batalaansigue alguna ficha de botin, cada una puettievse por un
precio 5 créditos superior del de la ficha),

61:Matasanos[1D6x10] ,(el matasanos te da otros 1D6rAditos por el cuerpo de cualquier miembro deatwla que muera en|
combate),

62:Taller[1D6x10](los miembros de tu banda puedentiignel primer chequeo de municion que deba efestudurante
cualquier enfrentamiento),

63:casa de Apuestas[2D6x10](puedes decidir montatinnie tras cada batalla y recibiras los 2D6x10.€8ibargo si en los
dados te sale un doble, se perdera dicha canfigaden cuenta que esa pérdida se tiene que hdesrdancalcular los beneficio
y tras descontar los gastos basicos. Si la banda#saz de pagar las de deudas de juego conteldesus ingresos, la

diferencia debera abonarse invirtiendo dinero dédndos. Si aun asi no lo logras, deberés venpigpe y armas hasta




conseguirl),

64:Cueva de Esporas[2D6x10](si se obtiene un resulladipbles al determinar los ingresos, el pandiltebra contraido una
enfermedad que hara que no puede formar partexgdmcombate hasta que se recupere obteniendoiri¢ialde cualquier
escenario),

65:Yacimiento Aracnotecnolégico[2D6x10](El pandillgrodra recaudar 3D6x10, 4D6x10, 5D6x10 0 6D6x10 eBibargo, si
obtiene dos resultados iguales este territorio pasmvertirse en “Ruinas Antiguas”)

66:¢elige el territorio que ti quieras

7 Calcula la valoracion de tu banda= COSTE TOTAL + EXPERIENCIATOTAL

SECUENCIA ANTERIOR A LA BATALL

Anota antes de empezar, la diferencia de valorasamtre las dos bandas, servira mas adelante.

Tirar 2D6 para determinar qué escenarigjugar.(quien elija el escenario sera el atacante).

1 2: Lluvia de meteoritos: el jugador cuya Valoracion de la Banda sea supelige el escenario y si algtin jugador usa armeasgtes o granadas, el techo se derrumbara siieeeobh resultado de 4+ en 1D6.
Si se produce un derrumbamiento el combate acagbgu@dara en empate, ademas cada miniatura dednarsenos de su | en 1D6 para salir indemne a&uifn impacto de F4 con un -1 a la tirada de
salvacion.

3: el jugador cuya Valoracion de la Banda seperior eligeel escenario

4-6: se juega el escenario 1:"Batalla entre Bandas”

7-11:el jugador cuya Valoracion de la Banda isderior elige el escenario.

12: Ajuste de cuentasel jugador cuya Valoracion de la Banda sea inferiige el escenario y todos los guerreros de arbodogecibiran el doble de experienciaal final.

[LENIFENY

En todos los escenarios, salvo que se especifiqnieas bandas desplegaran a 20desu bordey colocaran los elementos de terreno uno a uno, ezgmelo por el defensor y alternandobesta que se cubra mas del
50% del tablero.

Despliegue:

1 El que saquends en 1D6 elige el lado a despleggdespliega su banda. Después el otro.

2 Volver a tirar 1D6guien saque mas hace su primer turndespués el otro.

Condiciones de Victoria:Pierde quierse retire.

Puntos de Experiencia adicionales:

1 +5 para los guerreros qirlingieron al menos una heridaal enemigo.

2 +10para elider de la banda vencedora

3 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)

Territorios: Sila banda vencedora ha dejado fuera de combate a 3siembros rivales y ha dejado fuera de combate al mes al triple de guerreros que los propios que hayequedado fuera de combate, la
vencedora pasara a controlar también uno de los tgtorios de la banda rival determinado aleatoriamerte.

Flchas de botin:
Tras colocar la escenografia y antes de decittiorele por el que entra cada banda, se colbBénfichas de botin siguiendo el mismo procedimiemigue colocando terreno. Los botines tienen que est
mas de 20cm del borde de la mesa y a menos de 1Qoms de otros.

4 Cadabotin da 1D6x5 créditosa la bandai un guerrero suyo lo tiene al acabar

5 El botinse coge pasando por encimano ocupa espacio de carga (se pueden llevar saf® la miniatura queda fuera de combatel botin cae al suelo en ese lugesi ha sido en cuerpo a cuerppasa al
enemigoEl botin se puede pasar a otponiéndose en contacto pero ese turno no disparara

Despliegue:

6 El que saquends en 1D6 elige el lado a despleggdespliega su banda. Después el otro.

7 Volver a tirar 1D6guien saque mas hace su primer turndespués el otro.

Condiciones de Victoria:

1 Pierde quierse retire de la forma habitual

2 La banda qugane el escenario se apropia de todos los botiree haya en el suelo.

3 Si una banda tiertedos los botlnes y estan a 20cmoé- de su borderitio de su turng el enemigo se retira.

Puntos de Experiencia adicionales:
+1 para eguerrero que Tleve botinesal acaba(+1 por cada botin)
5 +5 para los guerreros qirglingieron al menos una heridaal enemigo.
6 +10para elider de la banda vencedora
7 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)
Aparicién del monstruo:
Al principio de cada turno, el jugador puede tirar 1D6syse saca un 6 el monstruo ataala miniatura que esté mas lejos de todas lagsiede tiraratro 1D6:
1: el guerrero consigue deshacerse de él, pero morhas este turnmientras se recupera del sustalemas tendra que hacer un chequeo de municiésupamma principal.
2-5: el guerrero consigue deshacerse de €I, pero rorhas este turnoientras se recupera del susto
6: El guerrero desaparece para siempre.

Tenenu

Tras colocar la escenografia, el jugador defenslocarauna ficha de botinrepresentando sus créditos disponiglesa depuradora de aguacomo minimo a 20cm del botin y encima de un &difi
La Misién: Tirar 1D6 para seleccionarla:
9 1 Sabotaje:para vencer, loatacantes deben destruir la depuradorajue tiene R=6 y H=1.

10 2 Caza del hombre:para vencer, loatacantes deben dejar fuera de combate al lider

11 3 Escarmiento: para vencer, loatacantes deben dejar fuera de combate en cuerp@aerpo a un enemigaleterminado al azar.

12 4 Intimidacién: para vencer, loatacantes deben desplegar a menos de 10cm de sudeoy sacar una miniaturapor el borde opuesto.

13 5 Saqueo:para vencer, loatacantes deben sacar por un borde &btin (ver escenario anterior para sus reg@shseguiran 1D6x10(no + que los fondos enemigos)créditasl gnemigo lo restara de sus

créditos disponibles.
6 Atacante elige una de las anteriores
Desghegueﬂgue el procedimiento:

1) El defensor despliega 1D6 miniaturaslegidas por €l a maximo 20cm de cualquier borde.
2) El atacante despliegaus miniaturasen cualquier sitio y a como maximo 20cm de un égexgen la mision Golpe de Mano el atacante dispondrd B6 guerreros elegidos por €l y el resto no payéran
(1,2:4guerreros, 3,4:5guerreros, 5,6:6 guerreros )
3) Elatacante hace su primer turno
4) Refuerzos del defensoAntes del inicio de cada uno de sus turnogpgiir del segundo, el defensor
tirara 1D3 para ver cuantogefuerzos entrapor un borde determinado aleatoriamentgnumera los bordes de la

siguiente forma: 2-3: el borde més cercahatacante, 5-6: el borde mas cercano al defenbtorde lateral, 4: borde

lateral)
Ein del escenario:
4 Si se cumple uno de los objetivos

O el Atacante se retira(pero en vez del 25%, debera haber perdido maS@h)
El defensor nunca se retirade este escenarini volutariamente.
5 O todos los atacantes estan neutralizados o fuera dombate
Puntos de Experiencia adicionales:
8 +5 para los guerreros qirlingieron al menos una heridaal enemigo.
9 +10para elider de la banda vencedora
10 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)

Desplieguesigue el procedimiento:
1) El defensor hace uno o méas grupos de 2 0 mas miniatsreada unoy sitGauno en el centro.
2) El atacante despliegdoda su banda en cualquier sitio donde estéultos” y separados minimo 30cm de los enemigos.
3) El defensor tira 1D6 por cada grupoSi saca un 6 lo pone donde quiera. Si no, separd@em o menos de una miniatura de la banda gbaygasido desplegadias defensores se pueden desplegar a 3cm
o més de atacantes)
4) El defensor tira 1D6 por cada uno de sus grupos queya desplegado libremente, si el total es de 1 @Eatacante empieza la partida. Si es 6+, empiezedefensor
Condiciones de Victoria:Pierde quierse retire.
Puntos de Experiencia adicionales:
11 +5 para los guerreros qirlingieron al menos una heridaal enemigo.
12 +10para elider de la banda vencedora
13 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)
Territorios: Sila banda vencedora ha dejado fuera de combate a 3riembros rivales y ha dejado fuera de combate al mes al triple de guerreros que los propios que hayequedado fuera de combate, la
vencedora pasara a controlar también uno de los tgtorios de la banda rival determinado aleatoriamerte.



Desplieguesigue el procedimiento:
0)El defensor colocarédonde quiera unantrada a un ttinelo similar, quedaré la victoria al atacante si es destruida y, agsteriori, todos sus miembros que estén vivos abamuin la mesala entrada
tiene R=6 y H=3. El escenario tiene que tener larfa de uno de los territorios del defensor deteadmaleatoriamente que es el que esta en juego.
1) El defensor despliega 1D6 miniaturaslegidas por él a méaximo 20cm de cualquier bdtgos son losentinelas El resto llegaran como Refuerzos.
2) El atacante desplieg@2D6 miniaturas elegidas por €l de su banda a méaximo 10cm de ufelate la mesa elegido aleatoriamefiteesto no participan
3) Elatacante hace su primer turno.

Centinelas: Mientras no hayan dado la alarma:
1 En la fase de movimiento del defensor, podran move8D6-9*cm (tirar para cada unoy acabararencarados en una direccion aleatorigencaralos tras moverlos todos). *Si sale negativs,mueve el
atacante el valor absoluto de la cantidad.
2 SuHA queda reducida a la mitady no pueden disparar
Dar la Alarma: Para que den la Alarma debe cumplirse una de estaticiones:
1 Ver al enemigo:tira5D6 al final de cada turno defensares la distancia a la que los centinelas des@rbaun enemiggn caso de que lo vean a esa distancia, haz unata para ver si dan la
alarma:
2+ en 1D6 si esta en terreno abierto
4+ en 1D6 si esta parcialmente a cubierto
6 en 1D6 si esté a cubierto u oculto
2+ si estda a menos de IniciativaDelCentinelaxidependientemente de cuanto puedan ver de la tiaia del terreno en el que esté.
Los centinelas también detectaran a cualquier atacde que vean de dicha forma en su propio turnpero un atacante sélo podra dar la alarma si siverelturno del atacante.
2 Disparos: Si un atacante hace un dispar¢excepto armas con silenciadores etirara 2D6 y le sumara la fuerza del ar®isale mas de 18e dara la alarma aunque no queden centinelas. vivo
3 Cuerpo a Cuerpo:Un centinela dara la alarmi@spués de un combate al que sobreviyesi al tirar 1D6 (tras cada fase de combate) sgigal o menos que el nimero de atacantes que paitian
en el combateSi en cuerpo a cuerpo se usa una pistola, se cersith Disparo (ver punto anterior)
Refuerzosiuna vez se haya dado la alarma y antes del iniicadla uno de sus turnas defensor tirard 1D6 por grupo en que haya didido sus fuerzas. Si en el dado sale 6 o un valdgual o superior al
namero de miembros del grupo, losefuerzos entrapor un borde determinado aleatoriamenteque sera el mismo para los siguientes refuerzdstintb al borde en el que desplegé el atacanten@ra los bordes
de la siguiente forma: 2-5: borde opuesto al dakante, 1:un lateral, 6:el otro). Los refuerzos gere mover y disparar normalmente en el mismo temque lleguen.
Fin del escenariosi la entrada es destruida
3 el Atacante se retira
4 O todos losatacantes estan neutralizados o fuera de combate
El defensor nunca se retirade este escenario volutariamente
Puntos de Experiencia adicionales:
14 +5 para el quelestruya la entrada
15 +10para elider de la banda defensorasi la entrada no es destruida.
16 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)
17 +5 para los guerreros qirlingieron al menos una heridaal enemigo.
Territorios: Tira 1D6 y si la entrada ha sido destruidaSi sale un 6, la banda perdera el territorio.aB sle 1 a 5, el jugador n podra recaudar los sogreor este territorio después de este escepatio én otra
partida si)

Este escenario solo puede jugarse cuando uno dueitrsbros de la banda atacante ha sido capturado.
Desplieguesigue el procedimiento:
1) El defensor despliega 1D6 miniaturaslegidas por €l a maximo 20cm de cualquier bdiges son losentinelas El resto llegaran como Refuerzos.
2) El atacante desplieg@2D6 miniaturas elegidas por €l de su banda a méaximo 10cm de ufelate la mesa elegido aleatoriamefiteesto no participan
3) Elatacante hace su primer turno.
inelas:Mientras no hayan dado la alarma:
En la fase de movimiento del defensor, podran move8D6-9*cm (tirar para cada unoy acabararencarados en una direccion aleatorigencaralos tras moverlos todos). *Si sale negativs,mueve el
atacante el valor absoluto de la cantidad.
6 SuHA gueda reducida a la mitady no pueden disparar
Dar la Alarma: Para que den la Alarma debe cumplirse una de estaticiones:
4 Ver al enemigo:tira5D6 al final de cada turno defensares la distancia a la que los centinelas des@rbaiun enemiggn caso de que lo vean a esa distancia, haz unata para ver si dan la
alarma:

2+ en 1D6 si esta en terreno abierto
4+ en 1D6 si esta parcialmente a cubierto
6 en 1D6 si esté a cubierto u oculto
2+ si estda a menos de IniciativaDelCentinelaxidependientemente de cuanto puedan ver de la tiaia del terreno en el que esté.
Los centinelas también detectaran a cualquier atacde que vean de dicha forma en su propio turnpero un atacante sélo podré dar la alarma si svieravturno del atacante.
5 Disparos: Si un atacante hace un dispar¢excepto armas con silenciadores etirara 2D6 y le sumara la fuerza del ar®isale mas de 18e dara la alarma aunque no queden centinelas. vivo
6 Cuerpo a Cuerpo: Un centinela dara la alarmi@spués de un combate al que sobreviyesi al tirar 1D6 (tras cada fase de combate) sgigal o menos que el nimero de atacantes que paiian
en el combateSi en cuerpo a cuerpo se usa una pistola, se cerasish Disparo (ver punto anterior)
RefuerzosiUna vez se haya dado la alarma y antes del iniicadla uno de sus turnas defensor tirard 1D6 por grupo en que haya didido sus fuerzas. Si en el dado sale 6 o un valdgual o superior al
namero de miembros del grupo, losefuerzos entrapor un borde determinado aleatoriamenteque sera el mismo para los siguientes refuerzdstintb al borde en el que desplegé el atacanten@ra los bordes
de la siguiente forma: 2-5: borde opuesto al dakante, 1:un lateral, 6:el otro). Los refuerzos gere mover y disparar normalmente en el mismo temque lleguen.
El prisionero:
7 Al desplegarsu bandegl defensorcolocaré el prisionerodonde quiera.

8 No podra moversepor su cuenta hasta ser liberado mmefensor puede moverlo
9 No podréa ser dafiadcpor el defensor hasta ser liberado.
10 Sera liberado si una miniatura amiga se pone en ctacto con él.Empleara el resto del turno en liberarlo y no potiéicer nada mas en el turno..

11 Una vez liberadopuede actuar normalmente pero sélo esta armadancouchillo.
Fin del escenario:
12 Si el prisionero es liberadoy sale por un borde.O
13 O el Atacante se retira
14 O todos losatacantes estan neutralizados o fuera de combate
El defensor nunca se retirade este escenarini volutariamente.
Puntos de Experiencia adicionales:
18 +5 para el qudibere al prisionero.
19 +10para elider de la banda defensorasi el prisionero no es rescatado.
20 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)
21 +5 para los guerreros qirlingieron al menos una heridaal enemigo.
Territorios: Tira 1D6 y si la entrada ha sido destruidaSi sale un 6, la banda perdera el territorio.aB sle 1 a 5, el jugador n podra recaudar los sogreor este territorio después de este escepatio én otra
partida si)

Despliegue:
1) Cada banda tirdD6 y sera el nimero de guerrero§l-2:2 guerreros, 3-4: 3 guerreros, 5-6: 4 guerrsyaleatoriamente, que skesplegaran a 40cm del enemigtoda el areanllano, y separados
minimo 3cmunos amigos de otros amigos.
2) Todos empiezan con las armas guardadasseguiran las reglas Tension y Desenfundar hasfae uno haya desenfundadsu arma
Tension: Cada turno de tension sigue el procedimiento.
1) mueven ambodandos maximo 3cm  por guerrero y deteniénddéegsin a 10cm del enemidalterna las miniaturas una a una empezando pordeigugador que tenga mas guerreros)
2) hacer chequepara ver si se mantienen tranquilas jodos se mantienepasar dl).
Chequeo de NerviosismoTirar 1D6 por bandoy anotarlo en secreto. Sumarlo acumulativamenteapido un bando llegue a 15 se pierde la calina guerreros de ese bando desenfundz(si en el dado
sale un 6 se suma 0). Si ambos pasan de 15 esmlntiimo, desenfunda el bando que haya acumuldds ynsi alin asi empatan, desenfundan simultanéamen
Desenfundar: En cuanto uno desenfunde, todos disparartifo&to se resuelve:
1 Ningln bando puede mover sus guerreros.
2 Calcular Valor de Desenfundarpara cada guerreroége sera el orden en el que disparempezando por el superi@i dos o mas tienen el mismo resultado, los cugate pistolas dispararan antes
que los que tengan armas basicas, especiales alpes¥ si no, dispararan simultaneamente)
Valor de DesenfundarTirar 1D6 por guerrero y sumarle su I+1 si tiene una pistola. -1 si tiene arma pesada

3 Se resolveran los disparosormalmente teniendo en cuenta que los que sqeattatos antes de disparar ya no podréan hacerlo.
4 Tras el tiroteo empieza una batalla normaftira 1D6 para ver quién hace su primer turno)

Fin del escenario:

1 La batalla acaba cuandma banda es obligada a retirarse o se retira vofhariamente, ganando la otra.

2 Si labanda que se retira es la que desenfungidimero, los vencedores deben tirar 1D6:

1-5:la banda perdedora solo podréosaudar la mitad de los ingresos que obtengan.
6: la banda perdedosmlo podran recaudar la mitadde los ingresos que obtengaangregara al vencedor un territorio determinado aleatoriamente.
Puntos de Experiencia adicionales:
22 +5 para los guerreros qirglingieron al menos una heridaal enemigo.
23 +10para elider de la banda vencedora
24 +1D6 para los supervivientes de la banda vencedora.
25 +1D6 por sobrevivir a la batalla(aunque durante ésta quedase fuera de combate)
26 +X para cada guerrero dedanda que mantuvo la calmgsi las bandas no se atacaron simultaneamer icia de los de nerviosismo acumutbdeltess dos bandas)




SECUENCIA POSTERIOR A LA BATAL

1 Guerreros Fuera de combateefectuar una tirada enTabla de Heridas Graves
2 Guerreros Neutralizados:tirar 1D6 1-3: se curad+:tirada en la Tabla de Heridas Graves

Tabla de Heridas Graves (1D66

11-16: Muerto: borra de la hoja de control al guerrero y todageiigo que llevase.

21: Heridas multiples: Hacer 1D6 tiradas en esta tabla repitiendo sikki5 o 66

22: Herida en el pecho:1 asu R

24: Herida en el brazo:-1 a su F cuando use ese brédeterminar el brazo aleatoriamente)

25 herida en la cabezatira 1D6 antes de cada escenario. 1-3: tiene ddtegp 4-6: tiene furia asesina
26: tuerto de un ojo aleatorio:-1HP y si pierde los dos muere.

31: Sordera:Si es la segunda vez que le sale este resultadesu1.

32: Fatiga:-1 asu |

33: Herida en la mano:-1 a su HA y pierde 1D3 dedos de una mano eleda#caiamentdsi pierde todos los de una ya rjo
podré volver a usarla, ni siquiera para armas a @&nos)

34-36: Vieja herida de guerra:tira 1D6 antes de cada escenario y si sale 1 n@paodarlo en éste.
41-55: Recuperadono recibe ningtin dafio.

56: Odio: tira 1D6 para ver a quién “odid™2: al guerrero que le causé la herida. 3-4: aldf de la banda que le caus6 [a
herida.5-6 a toda la banda que le causo la herida.
61-63: Prisionero: la banda enemiga lo toma como prisionero. Dos txanda prisioneros los pueden intercambiar uno a juno
empezando por los de mayor valor. Una banda pustigperar a un prisionero pagando una cantidaddelggor la band:
enemiga o jugando el escenario “Rescate”. La bguedo retiene puede venderlo junto a las armadievs como esclavo pol
1D6x5 créditos. El prisionero siempre lleva consigo su equipo.

64: Cicatrices Horribles: el guerrero pasa a dar “miedo”

65: Cicatrices impresionantes:+1 a su L(si vuelve a salir este resultado, repetir tirada)

66: Sobrevive contra todo pronésticostimale 1D6 puntos de experiencia.

()Diferencia Puntos de

entre Experiencia si se
Valoraciones ha
de Banda ganado/perdido
1-4¢ +1/+C
50-9¢ +2/+1
10C-14¢ +3/+2
5C-19¢ +4]+3
0C-24¢ +5/+4
5C-49¢ +6/+5
0C-74¢ +7/+€
5C-99¢ +8/+7
100(-149¢ +9/+8
15004 +10/+¢

Ver la experiencia recibidasegun el escenarigla que resulte en la tabla(l) si las bandas tenidistinta valoracion
Al pasar a nueva categorise hara u€hequeo de Experiencigver tabla (Il) para las categorias)os novatos que lleguen a 21 se convierten en fevaci

Chequeo de Experiencia (tira 2D6):

2D6 Resultado

2 Nueva habilidad. Deberd elegirse cualquiera de
las Tablas de Habilidades y determinarse aleato-
riamente la habilidad obrtenida.

3-4 Nueva habilidad. Deberi elegirse una de las
Tablas de Habilidades permitidas a la banda y
determinarse aleatoriamente la habilidad obtenida.

5 Aumento de atributo. Tendrd que efectuarse
una tirada de 1D6: 1a3 = +1F,4a6 = +1A

6 Aumento de atributo. Tendri que efecruarse una
tiradade 1D6: 1a3=+1HA;4a6 = +1HP

7 Aumento de atributo. Tendri que efectuarse
una tirada de 1D6: 1a 3 = +1 Iniciativa; 4 a 6 =
+1 Liderazgo.

8 Aumento de atributo. Tendrd que efectuarse una
tiradade 1D6: 1a3=+1HA;4a6 = +1HP

9 Aumento de atributo. Tendra que efecruarse
una tirada de 1D6: 1 a3 = +1 Heridas; 4 a6 =
+1 Resistencia.

10-11Nueva habilidad. Deberd elegirse una de las
Tablas de Habilidades permitidas a la banda 'y
determinarse aleatoriamente la habilidad obtenida.

12 Nueva habilidad. Deberi elegirse cualquiera de
las Tablas de Habilidades y determinarse aleato-

riamente la habilidad obtenida.
2,12-Nueva Habilidad elige cualquiera de las tablas de habilidadestgrthina aleatoriamente cual ganas.

(I)Experiencia

0-5 Novato Inexpertc
6-1C Novatc
-15 Novatc
-20 Novato Experimentadc
-3C Nuevo Pandillerc
-4C Pandillero
41-50 Pandillero
51-6C Pandillero
61-8C Pandillero Veteranc
81-10C Pandillero Veteranc
101-12C Pandillero Veteranc
121-14C Pandillero Veteranc




141-16C Pandillero Veteranc

161-18C Pandillero Veteranc

181-20C Pandillero Veteranc
200+ Héroe

2D6 Resultado

2 Nueva habilidad. Deberi elegirse cualquiera de
las Tablas de Habilidades y determinarse alearo-
riamente la habilidad obtenida.

3-4 Nueva habilidad. Deberi elegirse una de las
Tablas de Habilidades permitidas a la banda y
determinarse aleatoriamente la habilidad obrenida.

5 Aumento de atributo. Tendra que efectuarse
una tiradade 1D6: 1a3 =+1F,4a6 = +1A

6 Aumento de atributo. Tendrd que efectuarse una
tiradade 1D6: 1a3=+1HA;4a6 = +1HP

7 Aumento de atributo. Tendrd que efectuarse
una tirada de 1D6: 1 a3 = +1 Iniciativa; 4 a 6 =
+1 Liderazgo.

8 Aumento de atributo. Tendrd que efecruarse una
tiradade 1D6: 1a3=+1HA;4a6 = +1 HP

9 Aumento de atributo. Tendra que efecruarse
una tirada de 1D6: 1a3 = +1 Heridas; 4a6 =
+1 Resistencia.

10-11Nueva habilidad. Deberi elegirse una de las
Tablas de Habilidades permiridas a la banday
determinarse aleatoriamente la habilidad obtenida.

12 Nueva habilidad. Deberd elegirse cualquiera de
las Tablas de Habilidades y determinarse aleato-

riamente la habilidad obrtenida.

3.4,10,11:-Nueva Habilidad elige una de las tablas de habilidades permitidasranda y determina aleatoriamente cual ganas.
5:aumento de atributo: tira 1D6, si sale 1-3:+1F. Si sale 4-6: +1A

6:aumento de atribu a 1D6, si sale 1-3:+1HA. Sisale 4-6: +1HP

a 1D6, si sale 1-3:+11. Sisale 4-6: +1L

8:aumento de atribu a 1D6, si sale 1-3:+1HA. Sisale 4-6: +1HP

9:aumento de atributo: tira 1D6, si sale 1-3:+1H. Si sale 4-6: +1R

Incremento de Atributos:eivalor de cada atributo no puede incrementarsepama del limite méaximo: M10, HA y HP6, F y R4B, 16, A3, L9
Siuno de los dos ha alcanzado su nivel maximatrieluto que se incremente serd el otro. Si amhosaticanzado el méximo, podra aumentar en +1 pehtalor de cualquier otro.

Tablas de Habilidades por banda(con una X las permitidas)
X X

Novatc
Pandillerc X X X
Pesad X X X X
Lider X X X X X X
Novaic X X
Pandillerc X X X
Pesad X X X X

Lider X X X




5.Infiltracién: tras desplegar, puede desplegarse en cualquieqsiino le vea el enemi
6. Sigiloso:cualquier centinela que intente detectar a la miraadebera dividir a la mitad la distancia de diten.

(L] Agilidad:

1.Caida de Gatodivide a la mitad F del impacto en caidas (redonkaeia abajo)

2.Esquivar: 6+ de salvacion (inmodificable) en cuerpo a cuerpliisparo(hacerla antes de tirar por armaduré.Destrabarse:
puede tirar 1D6 al principio del cuerpo a cuersd saca menos de su |, mueve hacia atras 5cms.

4,Saltar: puede saltar 2D6cm y ademas mover en cualquienord

5. Desenfundar Rapidopuede duplicar el valor de su atributo de | al desear en un tiroteo (ver escenarios)

6.Carrera: Triplica su M al correr o cargar

=3 Ferocidad:

1.Carga asesinaen el turno que carga duplica su A pero no pueatpugtar

2.impetu: su “movimiento de impulso” pasa de 5 a 10cm.

3.Voluntad de Hierro: (sélo lideres, el resto repetir tirad&®uedes repetir un chequeo de retirada por partida.
4.Reputacion de asesino:causa “miedo” al cargar.

5-Nervios de Acero:si la miniatura no supera un chequeo para evitadapaturdido, podré efectuar de nuevo la tirada
6.Agallas: al efectuar una tirada para determinar el efectiasiéeridas, un 1-2 indicara que la miniaturaufeido un rasgufio
un 3-5 que ha sido neutralizada y un 6 que esta fie combate. Al usar tablas especiales de efdetbsridas debera sumar
al resultado.

i Combate:

1.Maestro en el combateen combates multiples, puede usar superioridad ricangel enemigo contra ellos. Por cada ene
por encima del primero, podra aplicarse +1 a HAta miniatura.

2.Desarmar:hace una tirada al inicio de un cuerpo a cuerpsa&i 4+ le destruye esa arma para siempre.

3.Finta: puede elegir aumentad su A en este turno en vez de bloquear, si poacerio.

4.Bloguear con la mano: aunque la tenga ocupada, su mano hace un blodigional.

5.Cor si su posibili de queda anulada pen&iigo, puede hacer inmediatamente un ataque dadan|
adicional
6.

por cada impacto recibido en C.a.Cuerpo tira 1D$acas 4+ has evitado ese impacto.

=f Fuerza:

1.Embestida:+2 a su HA al cargar.

2.Biceps Descomunalegsolo pesados, el resto repetir tirada)ede mover y disparar en condiciones que no fautiacerio|
pero aplicando -1 al impactar

3.Golpe Mortifero: +1 a su F en cuerpo a cuerpo

4.Cabezazo: Sicausa 2+ impactos en C.a.Cuerpo, podra cansamico impacto sumando +1 a la F del ataque pta iapacto

adicional obtenidoEjemplo: en vez de causar dos impactos de F4 pealidarse uno de F5. O en vez de causar 3 impaetq:

F4, podréa causarse uno de F6.
5.Lanzar enemigo:al ganar un turno de combate, en vez de impactanamigo podra lanzarse a 2D6cm de distancig
direccion elegida por atacang.choca contra miniatura, ambas sufren un impaetd-=distancia lanzada/4.
6.Mandibula de Hierro: si es impactada en cac no debera reducirse lad&atple en 1 punto

= Disparo:

1.Punteria: podréa elegir repetir tiradas de “Efecto de las #s1 causadas por su disparo y aplicar ese resultad
2.Tiro Répido: podra disparar tantas veces en un turno como iadiguatributo de A

3.Pistolero:si esta armado con dos pistolas hara 2 dispareptxsi lleva armas basicas, especiales o pesadas.
4.Disparar Corriendo: (no si lleva armas pesadaBlede correr y disparar aplicando -1 al impastar, usar miras.
5.Francotirador: aumenta su distancia de largo alcance al usasdrésicas a su largo alcance normal +1/2 de éste.
6.Fuego répido:elige un arma que lleve, en cada fase de dispadgsudisparar con ella y cualguier otra.

=@  Técnicas

1.Maestro de armas:+1 al chequeo de municién de toda tu banda.

2.Traficante:(sélo pandilleros, el resto repetir tiradalede elegir repetir tirada de ingresos de urtdeioi
3.Inventor: si tira 1D6 después de cada batalla. Si sacaséhebtun “artefacto raro” determinado aleatoriament
4.Médico: puede elegir repetir tirada de “Tabla de Heride/@s" de cualquier miembro de su banda.
5.Especialista: (s6lo novatos y pandilleros, el resto repetir tisdguede llevar arma especial.

6.Armero: si fallas chequeo de municién o tu arma explota,1tD6 y si sacas 4+ evitas el efecto.

1) Por cadapandillero que no haya quedado Fuera de Combatante ni después de la bata#la podramecaudar los ingresos deno de tus territorios a tu elecciorfincluido el que hayas ganado esta batalla)

2) Si has ganado a una banda con mas valoraciorrecibiras ingresos adicionales segun la tablabdgo a la izquierda.

3)Suma las cantidades de los puntos 1) y 2) a tamflosy consulta la tabla de abajo a la derecha teniendmenta el nimero de miniaturas de tu bandaveauanto dinero obtienes finalmente.

Diferencia entre Ingresos Adicionales
Valoraciones de Banda por conseguir la Victoria

1a49 +5

50 a 99 +10
100 a 149 +15
1500a 199 +20
2000a 249 +25
250 a 499 +50
500 a 749 +100
750 a 999 +150
1000 a 1.499 +200
1.500 + +250

Numero de miniaturas en la banda

Ingresos 1-3 46 7-9 10-12 13-15 16-18 19+
0-29 15 10 5 0 4] 0 0
30-49 25 20 15 5 4] 0 0
50-79 35 30 25 15 5 0 0
80-119 50 45 40 30 20 5 0
120-169 65 060 55 43 35 15 0
170-229 8 80 75 65 55 35 15
230-29! 105 100 95 85 75 55 35
300-379 120 115 110 100 90 65 45




Comgrar JUEITeros: unabanda puede comprar ahora cualquier nimegoeteeros.
Comprar equ_ipo “comun” : unabanda puede comprar ahora cualquier nimesbjei®s que no sean armas 4

Comprar objetos “raros” : una banda puede comprar ahora cualquier nimesbjei®s etiquetados como “raro”.

- Paraello, tras |a batalla el jugador tira 1D8esie lider y ése sera el nimero de objetos rarese le ofrecen. Por cada objets

por comprarlo o0 no.

11-14: Arma de Energi¢[Tira otro 1D6:-Hacha de Energie-Puiio de Combat:

3-Porra de Energia, 4-6:espada de en

ergia]

15:Armas Especialeftira otro 1D6:1-3:arma de agujasltira otro 1D6istola e

agujas,5-6:rifle de agujas], 4-5:pistola

16:Granadas de Gafira otro 1D6:1-2:Asfixiante,3-4:Atemorizante 5Aucinéjenal

enreda@ana arma entre un millon]

21-22:GranadagTira otro 1D6: 1:de fusién, 2-3:de fogonazo fotimit:de plasma,

5-6:de humo]
23-24:Bateria Laser sobrecargada

25-31:Miras[Tira otro 1D6: 1-2:mira laser, 3:visor de puntedaMira telescopica,

5-6:Mira infrarroja]

32-34: Armadura[Tira otro 1D6: 1-2:antifrag, 5:caparazon, 6:mdlla]

35: protesis bionica. Elige entre brazo,
36: Taller automatico
41:Bioestimulador.

, 0j0 0 piexa.

42: Rastreador biolégict
43:Talisman de Serpiente Ciega
44:Cuchillo Escondido
45:Paracaidas Granitico

46: Gancho

51: Visor Infrarrojo.

52:Bateria Isotropica
53-54:Medibot

55: Anfora Mung

56: Mapa de Piel Rata,

61: Chivatos

62: Chip Cerebral

63: Silenciador
64:Enmudecedores.
65-66:Cargadores Adicionales.

Comprar armas: una banda puede comprar ahora cualquier nimenanies ale las disponibles para cada banda de |a
permitidas para tu banda, puedes elegir no tirar puscar objetos “raros’esta batalla y entoncespodras comprar normalm

Vender armas: se puede vender cualquier tipo de aatia mitad de su precio(o puedes guardarla en el “Almacén™ parg

TABLA DE PRECIOS / precio - dispo

Espada 10 Comin,

Espada Sierra 25 Comin
Garrote 10 Comun
Cadenas 10 Comun
Cuchillo 5 Coman

Hacha, Espada o Garrote a dos man
15 Comun,

Hacha de Energia 47 Raro
Pufio de Combate 97 Raro
Porra de Energia 47 Raro
Espada de energia 52 Raro

Pistola automética 15 Coman
Pistola Bolter 20 Comun
Pistola Lanzallamas 20 Comun
Pistola laser 15 Comin

Pistola de agujas 116 Raro
Pistola de Plasma 25 Comdn
Pistola Primitiva 10 Com(n
Pistola Enredadera 136 Raro

Rifle Automatico 20 Com(n
Bolter 35 Comln

Rifle Laser 25 Comun
Escopeta 20 Com(in

Lanzallamas 40 Com(n
Lanzagranadas (granadas no incluid:
130 Comun

Rifle de Fusién 95 Comdn

Rifle de Agujas 246 Raro

Rifle de Plasma 70 Comdn

IsPrimitiva 5 Coman

Cafién Automatico 300 Comun

Ametralladora Pesada 120 Com(in

Bolter Pesado 180 Comun

Cafién de Plasma 285 Comun

Cafién Laser 400 Coman
sLanzamisiles (misiles no incluidos) 189

Coman

Gas Asfixiante 23 Raro
Fragmentacién 30 Comin
Gas Alucinégeno 56 Raro
Perforantes 50 Comun
Bombas de Fusién 52 Raro
Fogonazo Fotdnico 28 Raro
Plasma 42 Raro

Gas Atemorizante 28 Raro
Humo 22 Raro

Fragmentacién 35 Comun
Perforantes 115 Com(n

Matahombres para escopeta 5 Comin
Proyectiles Incendiarios para Escopetd|
Comun

Minimisiles para Escopeta 15 Comin
Bateria Laser Sobrecargada 15 Raro
Proyectil Dum Dum para Pistola

Mira Laser 52 Raro

Visor de punteria 52 Raro
Mira Telescopica 52 Raro
Mira Infrarroja 42 Raro

sUn arma entre un millén [Precio del

Antifrag 18 Raro
Caparazon 82 Raro
Malla 37 Raro

Brazo 92 Raro
Ojo 62 Raro
Pierna 92 Raro

Taller Automatico 96 Raro
Bioestimulador 64 Raro
Rastreador Biologico 62 Raro
Talisman de Serpiente Ciega 38 Raro
Amés de Seguridad 10 Comun
Cuchillo Escondido 14 Raro
Filtros Nasales 10 Comun
Paracaidas Granitico 56 Raro
Gancho 46 Raro

Visor Infrarrojo 42 Raro
Bateria Isotrépica 66 Raro
Chip Lobotomizador 20 Comun
Medibot 96 Raro

Anfora Mung 40 Raro

arma x 2] Raro

Lentillas Fotosensibles 15 Comdn
Visor Fotosensible 10 Com(n
Mapa de Piel Rata 40 Raro
Mascara Respiratoria 10 Comin
Chivatos (un solo uso) 22 Raro
Silenciador 18 Raro

Chip Cerebral 42 Raro
Enmudecedores (un solo uso) 22 Raro|
Cargadores Adicionales [mitad del

precio del arma] Raro

Nota: si durante la campafia muere un licsrgue tenga el L méas alto ocupa su posicion d i

ARMAME

bs como “comin”

f wdatide 1D66 para ver qué objeto se le ha ofreEitonces podra optar

reacion de BandaSI'quieres comprar un arma “comun” que no sea de la

erior)

bquipo y reglas especiales del lider

Alcance

corto | _largo

Mod. Impactar

rto largo
+2 -

Garrote/porra/cachiporra Usuario+: 1 -

Hacha, Espada o Garrote a 2 mant Usuario+: 1 - Al empatar en combate erg

Espada Sierre 4 1 -1 Bloguea

Hacha de Energia 5 1 -2 Esos atributos son si se u| ano pero de psar a dos manos y tener F6, H1 y mod.-3

Porra de Energia 5 1 -3 un guerrero que quede ne por ella gu aticamente fuera de combate pero nunca& Gravt
Pufio de Combat 8 1 -5

Cadenas y Mayale Usuario+: 1 [No se pueden bloguear / ci lo criticotadé +2 en vez de +1 para el c

Cuchillos/Espada: usuaric 1 Las Espadas pueden blogt

Espada de Energi 5 1 Bloguea

Pistola Automatica 0-20 20-40 1 -

Pistola Bélter 0-20 20-40 +2 - 4 1 -1 |
lal impactar al objetivo, éste quedara automaticaenemredado, sin necesidad de efectuar una tidahe!
poder efectuar la tirada de salvatifor armadura. Un objetivo enredado no podrérheamta excepto inte

Pistola Enredadera 0-10 10-20 - -1 - especial - 6+ liberarse al inicio de su turno tirando 1D6 + sygacando 9+. Si saca menos recibe una herida atitem
pudiendo salvarla por armadura./ puedes liberamaéticamente a un guero enredado al inicio de su tu
lestas a 3 cm 0 menos de la victima. No puedesm@eisete a ti mismo.

Pistola de Agujas 0-20 20-40 +2 |



0-1C 10-45 - T 2 1 - 2+

no deben aplicarse los modificadores por cobederabjetivo. Ademas, debe tirarse un dado por nidé
0-10 10-45 +1 -1 3 1 - 4+ len contacto peana con peana con el objetivo o distancia de este igual a la de las “balas pestli@on v
resultado de 4+ la miniatura ser& impactada corse siatara de un arma con area de efecto.

0-1C 10-45 - - 4 1 -2 4+
0-1C 10-45 - -1 4 1 - 6+ Incendiars
0-1C 10-6C +1 - 4 1 -1 6+

Armas Especiales

si el objetivo es impactado, es automaticamentede falla tirada por armadura. / la tirada pelrafecto d

" . heridas al recibir la Gltima herida y en cada féseecuperacion es:2: Ningtin efecto. 3-4: Sedado, com
Rifle de Agujas 0-40 40-80 + - 3 1 1 6+ neutralizado. 5 En coma. La miniatura no podra mseen absoluto. 6: Fuera de combate.
Rifle de Fusior 0-1¢ 15-3C +1 - 8 1D6 -4 4+
Lanzallamas Plantilla - - -4 1 -2 4+ Incendiars:
Lanzagranadas 0-5C | 50-15C - -1 Segun tipo granad autc__|si mueves, no disparas este tu

Niveles de Potencia: elige a qué potencia quier .
0-1E | 15-4C | +1 [ - | 5 [ 1 | -1 [ 4+

+1 La recarga lleva un turno, un dado de fuego sost
50-10C 5 2 dados de fuego sosten
Emetralladora Pesad: 0-5C 50-10C - - 4 1 -1 4+ 2 dados de fuego sosten
[Cafion Automaticc 0-5C 50-18C - - 8 1D6 -3 4+ 1 dado de fuego sosten
0-5C 50-15C - - 9 2D6 -6 4+
Niveles de Potencia: elige a qué potencia quier .
0-5C [ so1oC T - | - | 7 [ 13 ] -2 [ 4+ Jarmade Plantill
0-5C | 50-10C | - | - 10 1 b6 | -6 | 4+ JAarmade Plantilla, la recarga lleva un tur
[Depende de la municién que
05| 5048 | - [ - [ 8 [ b6 | 6 [ auc |
0-50 50-180 - - 4 1 -1 auto JArea de Efect

Una miniatura puede lanzar una granada en vezsgardr y se resuelve exactamente igual que cuabuiedisparo, efectndo una tirada para impactar segtn la HP del lam:

=7 Las granadas de fragmentacion y la mayoria de granias utilizan una plantilla de area de efecto por lgue, si una granada falla, tendra que efectuarsena tirada de dispersion, taly como se ha descrito anteriormente, con la exé

que el resultado obtenido en el dado de artillggimpre deberdividirse a la mitad.
B El alcance maximoal que puede lanzarse la granada depende deltatdb Fuerza del guerrero:
Fuerza del Atacante / Alcancel / 10cm, 2 / 15cm, 3/20cm, 4 / 25¢m. 5+ 30cm.

Al lanzaruna granada de humo no se lanza contra un enemigino contra un del suelo que se considera uniobjeéquefidtienes un -1).
-1 al impactaripuede adherirse a cualquier objetivo inmovil situa®cm(-) durante la fase de disparo. Impactara automatintenNo podi disparar otra arma en la misma fase de di¢/ Este tipo de g
Perforante 6 1D6 -3 |no tiene area de efecto, al igual que cualquiergitanada debera calcularse igualmente su dispesisid se consigue impactar a su objetivo. Laagtardebe dispersarse directaraeubre un objetivo pa
éste pueda ser efectivamente impactado.
[Area /  Seguir el procedimiento habitual pero degeahi la plantilla y tira 1D6 al inicio de cadanto: 1-3: La bola de plasma desaparec-5: La bola de lasma permanece ahi. 6: La bola de plasma s

De Plasma 5 1 -2 [2D6cm en direccion aleatoria y desaparece al fhellturno.

Si moviendo alcanza a alguien es impactado detaatabitual. El plasma bloguea la linea de vision.
Bombas de Fusi6 8 1D6 -4 |puede adherirse a cualquier objetivo inmévil situadcm(-) durante la fase de disparo. Impactara automa lo podra disparar otra arma en la misr arc
Fragmentacior 6 | 1D6 -3 [Ares

De gas, de Humo y de Fogonazo Foténicer seccién Equipo

Area de efectoEl area de efecto esta representada por una plardié explosion circular propia para cada arni2ebe designarse el objetivo de la forma habitual y:

3 Si el objetivo se encuentra fuera del alcance deiraa, el disparo fallara sin causar dafioDe lo contrario debe seguirse el siguiente procedimiento:
1-Debera colocarse la plantillade area de efectmn el centro situado sobre el objetiv.o
2-El objetivo sera impactado automaticamentg cualquier otra miniatura cuya peana quede ctzb@mpletamente por la plantilla también. Si lanzede una miniatuksta parcialmente cubierta
por la plantilla, la miniatura sera impactada sL& se obtiene 4(siempre que se coloque la plantilla se seguiré psvcedimiento para ver a quién impacta)
3-Debera efectuaraea tirada normal para herir por cada miniatura impactada.

4 Si el objetivo inicial no resulta impactadoel disparo se habra desviaddDebetirarse el dado de dispersion y el dado de artillda y seguir el procedimiento:
1-Si el resultado obtenido endddo de artilleria esun nimero*, éste indicaré a qué distancia del objetivo cabpdoyectil en centimetros.
2-La direccion en la que se ha dispersado el prdyesth indicada por la flecha resultante en el déeldispersién(No se podra dispersar mas de la mditde la distancia entre el atacante y el
obijetivo).(si lo que se lanza es una granadguede dispersar mas de la mitad de la distagmtiee el atacante y el objetivo pero el resultagbdhdo de artilleria debe dividirse a la mitad)
3-Coloca la plantilla en la posicion indicada poresiultado obtenido con ambos dados.
- *Sien eldado de artilleriasale unsigno de admiraciérel disparono tendra efecto

Bloguear: Cualquier guerrero armadon espadgpuede bloquear el golpe de un oponente.
-Obligara a su oponentesfectuar de nuevo la tirada con el dado de ataqueel que haya obtenido el resultado mayaantes de determinar la puntuacion tgtal adversariovolvera a elegir el

mayor.
-Sidos miniaturas armadas con espadas se enfrentamisiidad de bloquear se cancelara.
-Una miniatura armadeon dos espadas podra bloguear dos veces

Incendiarse: siuna miniatura es impactada pero no resultautiazada ni fuera de combate, debera efectuaraditada de 1D6:

1-3 el objetivo no sufrira ningtin efecto.

4-6 el fuego prenderd y se hard una nueva tirabi: la miniatura seguird ardiendo y sufrird autotit@mente un impacto de F4. Si la miniatura resiNteutralizada o queda Fuera de Combate mientrad est
ardiendo, las llamas se apagaran sin mas conse¢agnblientras esté ardiendo la victima estara desiizada, excepto que la miniatura movera 5D6 ceetios en una direccion aleatoria en vez de coarer
cubrirse. Una miniatura ardiendo no podra luchar@mbate cuerpo a cuerpo ni ser contactado peangeana. 6: las llamas se extinguiran.

Si hay alguna miniatura amiga a 3 cm(6 -) del gererque esté ardiendo durante su fase de movimigsttpodra intentar extinguir las llamas. Sidoehno podra disparar durante la fase de disparaird que
efectuarse una tirada de 1D6 y sumar +1 por cadatora adicional que esté intentando apagardasals (0 sea, si hay dos miniaturas sumar Silel resultado obtenido es igual o superior, &&bran conseguido
extinguir las llamas.

Un guerrero afectado por la furia asesina quezzsténdo ignorara el fuego y seguird moviendo,atespdo y luchando a pesar de las quemaduras. $argaseguira sufriendo las heridas descritas.

4: queda automatica e ir mente desmorali éndose 5D6 alejandose del enemigo.
5: No se movera, pero disparard a la miniatura gaimas proxima.
6: Se queda en blanco y se retira de la mesa ainqusufre se considera como fuera de combategiarehequeo de retirada.

Plantilla: pebe colocarsta plantilla correspondientede forma que el extremo estrecho esté en contaotel atacante y el extremo ancho sobre el objetRualquieracubierta por completo por la plantilla
sera automaticamente impactaday las miniaturasubiertas parcialmente seran impactadas con 4+.

Fuego SostenidoPueden disparar varias rafagas que puedpactar a varios objetivosAl dispararlagiebe declararse si efectta un sélo disparo (procediento habitual) o si dispara en fuego sostenido
siguiendo el procedimiento:

1-Tira 1D3 por cada punto de fuego sosteniddel arma para determinemantos disparos hace. / Zada disparo se resolvera individualmente cortitexa.
Para los disparos adicionales el objetpuede ser el mismo o estar separado menos ded@aipjetivo inicial.

EQUIPO

Armadura de Caparazoén: Tirada de salvacién:4+ tendré su atributo de Iniciativa reducido eltad (redondea hacia arriba)
Armadura Antifrag: Tirada de salvacion:6+ o 5+ si ha sido impactado por arma de plantilla
Armadura de Malla: Tirada de salvacion:5+ si ha sido herido por arma de plantilla.

Granadas de Fogonazo Foténicda granada se lanza de la forma habitual y delpeadde la plantilla de area de efecto siguiengwaaledimiento habitual. Las miniaturas impactadasepfogonazo se veran
afectadas como se describe mas adelante. Sin emntegniniaturas impactadas por el fogonazo ndteesin aturdidas como resultado de este “impafiehera efectuarse una tirada de 1D6 por cadatomaia
impactada.

Cualquier miniatura que obtenga un resultado iofexisu | quedara deslumbrada hasta final de teorsiderandose que tiene una HA y una HP de 1.

Las miniaturas que no obtengan un resultado infergu | resultaran cegadas y son incapaces deadary por tanto no pueden moverse con facilidatisparar. Si deciden moverse, lo haran a la ndiéasu capacidad
de movimiento y en una direccion aleatoria. Seseataca en combate cuerpo a cuerpo podran defengero su HA estara reducida a 1. Una miniakgada permanecera cegada durante todo su proxinm jual
inicio de cualquier turno propio posterior podréeirar recuperar la visién tirand®6. 5 6 6: recuperara la vision y podra actuar mamente

Si el objetivo llevaba un arma equipada con vigopdnteria, mira laser o visor infrarrojo, tendué gfectuar una tirada de 1P&i saca un 6 la mira no se podra volver a usar.

Granadas de GasAl lanzar una granada de gas debe elegirse urivabjetieterminar si la granada impacta siguiendaretedimiento normal. Coloca la plantilla de gdmee gas. Las miniaturas situadas en el
interior de la nube resultaran impactadas autoaragote; las miniaturas parcialmente dentro deti@ seran impactadas si se obtiene un resultade.deg guerreros afectados por el gas no quedéuédidos por
haber sido impactados.

Debera efectuarse una tirada de 1D6 por cada mmaiahpactada. Si el resultado obtenido es inferilarResistencia de la victima, el gas no le afécEn caso contrario podra ser afectada. Sit@nehun resultado de



6, la victima siempre resultara afectada, seasmsabu atributo de Resistencia. Una miniatura queaga sido afectada por el gas debera efectuanede esta tirada si al inicio de su siguientedisigue dentro del
érea de efecto.
Tendra que efectuarse una tirada de 1D6 al ingidwino de cada jugaddr:La nube de gas se disipa sin causar mas dafi®4.@2nube de gas permanece donde esta. 4-5 Laredbee su tamarfio hasta el de la
plamllla de area de efecto. 6 La nube de gas spldea 2D6 cm en una direccion aleatoria. Cualquigniatura alcanzada por el gas sera impactada.
Gas atemorizantecualquier guerrero afectado tendra que efectuahaqueo de Liderazgo.
2 Gas asfixiante:cualquier guerrero afectado caera al suelo y qéeddefenso mientras permanezca dentro del arefedt® de la nube. Las miniaturas podran arragt®icm en un intento desesperado por
abandonar el area de efecto, pero no podran hadarmas si al inicio del turno estan dentro.
Una vez se hayan arrastrado hasta el exteriornigble, o ésta se haya dispersado, se recuperdidal ae su turno.
6 Gas alucinégenoSi la min. se encuentra dentro de la nube aldrieisu turno, tirara 1D6:
1: Tira 1D6. 1-3 no se vera afectada. 4+ tirar otraz en esta tabla
2: La victima queda inmovilizada totalmente.
3: La victima no podra moverse y debera dispagr cualquier arma que tenga en una direccion alato
4: queda automatica e ir 1ente desmc se 5D6 alejandose del enemigo.
5: No se movera, pero disparard a la miniatura gaimas proxima.
6: Se queda en blanco y se retira de la mesa ainqusufre se considera como fuera de combateglarehequeo de retirada.

Bateria Laser SobrecargadaCualquier pistola laser o rifle laser puede equip@on una bateria laser sobrecargada sumandoaite+fuerza del arma. Sin embargo, el chequeoutiécitin seréa de 6+ al utilizar una
bateria laser sobrecargada.

Mira Infrarroja: Anula cobertura: una miniatura que permanezca inmovil y utiliceasma bésica, especial o pesada con una mirarjigrodra reducir en un punto el modificador airada para impactar por
disparar contra un objetivo a cubierto. Por eltdrid ignorarse el modificador por objetivo parciahte a cubierto y, en el caso de los objetivos ¢etapente cubiertos, el modificador aplicable slerdl en vez de -2.
Un sélo disparo:el modificador podréa aplicarse tan solo en undidisparo. Al disparar en fuego sostenido no pagliarse el modificador, ya que las emisionesutedhcaliente de la propia arma interferiran en la
mira.

Fuego de supresiénia mira infrarroja no puede utilizarse para dispa objetivos que aparecen de repente o a los@aepuede verse fugazmente. Por lo tanto, el cadiér a la tirada para impactar no puede
aplicarse a disparos efectuados contra objetivesagarecen o a los que se ve fugazmente, ni aalrjeeivos que cargan mientras elusuario esta dispyara efectuar fuego de supresion.

Visor de punteria:+1 al impactar: una miniatura inmévil que utilice un arma basispecial o pesada con un visor de punteria poticémpn modificador de +1 a sus tiradas para irfgrac

Fuego de supresionel visor de punteria no puede utilizarse paraaiapa objetivos que aparecen de repente o a sdja se puede ver fugazmente. Por lo tanto, dlfitador positivo a la tirada para impactar no
puede aplicarse a disparos efectuados contrawigejue aparecen o a los que se ve fugazmentninambjetivos que cargan mientras el usuariodispaiesto para efectuar fuego de supresion.

Mira Laser +1 al impactar: un guerrero armado con una pistola, arma basicana especial con una mira laser podra aplicar wliffoador de +1 a todas sus tiradas para impaotar ¢

dicha arma.

Detectar el punto rojo: un guerrero impactado por un arma equipada comminzalaser puede intentar evadir el disparo, remtémdose asi la posibilidad que haya visto elgrojo y se haya puesto a cubierto. En
cuanto haya sido impactado podré intentar evadiisplaro obteniendo un 6 en 1D6. Esta tirada nenestirada de salvacion por armadura, por lo geerlodificadores a la tirada de salvacion del armaeben
aplicarse.

Mira TelescépicaDuplica el corto alcanceun guerrero que permanezca inmavil y dispare uradraisica o especial equipada con una mira telescdpplicara la distancia de corto alcance.

Fuego de supresionesta mira no puede emplearse para disparar avaisiefile aparecen de repente 0 a los que s6lo peestefugazmente. Por lo tanto, el modificador odré aplicarse a disparos efectuados contra
objetivos que aparecen, que se ven fugazmente cafgan mientras el usuario esta dispuesto pastuefefuego de supresion

Ojo Biénico:Prétesis:un ojo bidnico anula los efectos de una heridaggsarida en un ojo.

Fotosensibilidad: el guerrero podréa repetir cualquier chequeo pattarelos efectos de una granada de fogonazo fadémie haya fallado (tendra que efectuarse unaatided1D6 contra el atributo de Iniciativa).
Ademas, podra ver y disparar a través del humeapdo un modificador de -1 al impactar.

Pierna Biénica:Prétesis:una pierna biénica anula los efectos de una hgrize sufrida en una pierna.

Patada:la miniatura aumentara su atributo ataques en +1.

Ademas, si gana un turno de combate cuerpo a cuyeopca efectuar un ataque especial de patadazetevesolver su impacto o impactos normales. laytener en cuenta que una miniatura tan sélo panizar una
patada por turno, renunciando al resto de ataquesleotra forma habria podido llevar a cabo. &sgue especial de patada se resuelve sumandiaF2ierza del guerrero y causa 1D3 heridas.

Brazo Bidnico:Prétesis: un brazo bidnico anula los efectos de una herigeegsufrida en un brazo.

Bonificadores a atributos: el guerrero aumentara en +1 su atributo de Fueraado luche en combate cuerpo a cuerpo o al lajraaadas. Ademas, contara con un modificador del valor de su atributo de
Iniciativa cuando luche en combate cuerpo a cuerpo.

Taller Automético: Si una banda dispone de un taller automatico, patiliZarlo entre batallas para revisar las armetachanda. Para poder hacerlo la banda debe @ntanos con un pesado, y debe asignarse a un
pandillero para que le ayude.

Mientras esté ayudando al pesado, el pandilleqmodiod recaudar los ingresos de ningun territoriousicar artefactos raros.

Al iniciarse la siguiente batalla, cualquier armeedalle un chequeo de municion podra repetirrtaddi, superandola automéaticamente si obtiene uitags de 4, 5 6 6 en una tirada de 1D6, sin inaparé tipo de
arma sea. Las armas que fallen automaticamenteguieo de municion lo superaran con un resultadioddmas.

Hay que tener en cuenta que el taller automatie@nseentra en el territorio de la banda y no estéiado a ninglin pesado especifico. Puesto quentengce a ningtin miembro de la banda en conaetealor no
debe incluirse en la valoracién de la banda. Sireduce una incursion contra el territorio de ladza(como en el caso del escenario Incursiénpller tautomatico quedara automaticamente destiide banda
propietaria es derrotada.

Bio-EscanerEnemigos ocultos:una miniatura equipada con un bioescéaner podrétdetminiaturas ocultas hasta una distancia igusak veces el valor de su atributo Iniciativa. direrrero de, por ejemplo, 14,
detectara enemigos ocultos a 28 cm en vez de en12 ¢

Intrusos: en los escenarios como Incursion y Rescate endedigy centinelas e intrusos, el bioescaner pedeitectar miniaturas hasta una distancia iguatta sieces el atributo de Iniciativa de la miniaiyua lo
utilice, y permitira aplicar un modificador de +1aa posibilidades de detectar a los intrusos.

Talisméan de Serpiente CiegéBi un miembro de la banda tiene un talisman deesggpciega, podra presentir cuando un enemigéspentja a dispararle. Si el guerrero sufre un ieppmcedente de un enemigo que
efectlia fuego de supresion, tendra la posibilidedghcharse o intentar esquivar el disparo. Tira

1D6. Si se obtiene un resultado de 4 6 mas, etepaehabra esquivado el disparo y podra seguiaadtunormalmente.

Hay que tener en cuenta que debe tirarse el dadoaero el guerrero sea impactado y que no sedeatiaa tirada de salvacion, por lo que los maatifices a la tirada de salvacién del arma no deblimase.

Arnés de SeguridadCaida: el extremo de la cuerda de seguridad debe es&toqudra poder utilizarse. Una miniatura puedeaug arnés durante la fase de movimiento, sienmiseve. Si la miniatura se mueve, el
arnés se soltara automaticamente.

Si una miniatura cuyo arnés de seguridad estéstget, no sufrird ninguna herida pero quedara ndtyal extremo de la cuerda hasta que consigavalsabir. Para ello, la miniatura tendra que aefectina tirada de
1D6 al inicio del turno y obtener un resultado iguanferior a su atributo de Iniciativa.

Cualquier guerrero enemigo situado junto al puetsdé el que ha caido la miniatura equipada comésale seguridad podréa cortar la cuerda, provacanchida de la miniatura. Esta accion debe efestdurante la
fase de combate cuerpo a cuerpo, por lo que efegoeznemigo no podra disparar durante el misnmtur

Cuchillo Escondido:

Si el miembro de una banda es capturado, podnétantescapar si dispone del cuchillo escondida TD6.

1 El guerrero muere mientras intentaba escapar.

2 El guerrero escapa pero es recapturado inmediatem

3 El guerrero consigue escapar, pero pierde tagaarsnas y equipo, que quedan en manos de la haede habia capturado.

4 a 6 El guerrero consigue escapar con todo sunaenta y equipo.

Un cuchillo escondido tan sélo permite un intergchdida.

Filtros NasalesChequeo de gasun guerrero que utilice filtros nasales podra iepetchequeo de Resistencia para evitar el eftetos gases asfixiante, alucinégeno y atemorizpneehaya fallado.

Paracaidas GraviticoCaidas:si un guerrero equipado con el paracaidas granmiie® salta no resultara herido, sea cual séta desde la que haya caido.

Gancho:Se trata de un gancho magnético unido a un larigle gaie se dispara con un pequefio lanzador. Unegagruede disparar un gancho durante la fasesgardi en vez de disparar un arma. Debera desigelarse
punto objetivo y dispararse como si fuera un armguggo, considerando el punto objetivo como uetalj pequefio. Si no se logra impactar tendra eterahinarse la dispersion como si fuera un armalateilla. EI
gancho magnético se adherira al punto fijado, deloiéndicarse con una ficha apropiada.

En la siguiente fase de movimiento, la miniaturdrg@scender hasta la posicién del marcador, iienitd toda su capacidad de movimiento al hacerlo.

El gancho no es realmente un arma, pero puede elacsso que alguien desee emplearlo como talopgue a continuacién se incluye su perfil. Adentiéme un valor de chequeo de municién como cuelcptia
arma

Mod.impactar Mod.  Chequeo
Corto Largo Corto Largo F Hendas Salvacion Municion
0-20 20-40 +2 +1 1 - 6+

Visor Infrarrojo: _Un guerrero equlpado con un visor infrarrojo pueetectar enemigos escondidos hasta una distandgizatsmte a cinco veces el valor de su atributtnigativa en centimetros.

En los escenarios como Incursién y Rescate enueshgy centinelas e intrusos, el visor infrarragonpite detectar miniaturas hasta una distancid @ueinco veces el atributo de Iniciativa de la iatira usuaria, y
permite aplicar un modificador de +1 a sus posibdes de detectar los intrusos.

Bateria Isotrépica:Si una banda dispone de una bateria isotropicaa tir cualquier de su territoria tamiento.

La banda creara un pequefio garito en una zonaingiézando la bateria isotrépica para poderaan los extractores, la depuradora de agua ynelrgdor. La bateria isotrépica tan sélo puede earggeuna vez.

Chip Lobotomizador:Un chip lobotomizador cura el temperamento mandatindividuo asociado a las heridas crénicas @aliza, de forma que ya no seré necesario efetaiaequeo por estupidez o furia asesina
antes de la batalla. Sin embargo, su atributo idéativa se reducira en 1 punto. Cada chip lobataahdr se configura para ajt cerebrales de su receptor. Una vez iragtanb es posible
extirparlo y transferirlo a otra persona.

Anfora Mung: Si a una banda se le ofrece un anfora mung lo nufmble es que se trate de una copia sin valan, ejamplar dafiado o restaurado, de muy escasa vainversores cautos se alejaran de cualquier
anfora mung como de las llagas supurantes de taeatziosa. Por desgracia, no todo el mundo egsrtatente. Si el lider de la banda ha enviado a uno




Medibot: Un guerrero equipado con un medibot puede utiizaara curar a un amigo que esté neutralizadocpetacto peana con peana con él. El guerrero tepdraituarse en contacto peana con peana e ireferti
resto del turno atendiendo a su camarada. No ptijsarar, luchar en combate cuerpo a cuerpo ni nacka més. Al finalizar el turno, en la fase deuReracion, debera efectuarse una tirada de

Efecto de las Heridas, pero en este caso los agsslseran: 1-4 el guerrero herido se recuperardsufrido sélo un rasgufio; 5 sigue Neutraliz&dopra de combate.

Hay que tener en cuenta que un personaje no ptiézariel medibot sobre si mismo, ni puede sdizatio por otros miembros de la banda si su prap@esta herido o incapacitado por cualquier wtotivo.

Un Arma entre un Millén: El arma es como cualquier arma de su tipo, perapsie supera cualquier chequeo de municién que itz a cabo. Si se trata de un arma que fallanadticamente el chequeo de
municién, lo superara btiene un resultado de@6 en 1D6. Tira 1D6 para determinar de quédiparma se trata: 1-2 pistola, 3-4 arma basieara especial, 6 arma pesada. Podra elegirse @radgma de la
categoria determinada por la tirada de dado.

Lentillas FotosensiblesDestellos:un guerrero equipado con lentillas fotosensiblesdpuepetir un chequeo de Iniciativa no superadoétar los efectos de una granada de fogonaéoito.

Humo: un guerrero equipado con lentillas fotosensibles@oer y moverse a través del humo sin ningunalizewion.

También podra disparar a través del humo, perordetpdicar un modificador de -1 a la tirada parpaotar.

Visor FotosensibleDestellos:un guerrero equipado con un visor fotosensible puegletir un chequeo de Iniciativa no superado @star los efectos de una granada de fogonazaifatd

Humo: un guerrero equipado con un visor fotosensiblefuer y moverse a través del humo sin ninguna jzean.

También podréa disparar a través del humo, perordetpdicar un modificador de -1 a la tirada parpdotar.

Silenciador:Un silenciador amortigua el ruido del disparo da pistola automética o una pistola primitiva. Estasas, si estan dotadas de silenciador, pasarsaeseiosas, un factor muy (til en algunos esdesa

Chip Cerebral:Un guerrero al que se le haya implantado el chigbral podra repetir cualquier tirada de dadosupesada que se base en su atributo de IniciatireejBmplo, podra repetir un chequeo para interdar
quedar aturdido por el fuego enemigo. Una vez intptio no puede extirparse y transferirse a otrsoper

Mapa Piel RataSi la banda adquiere el mapa, debera efectuarstrada para determinar su calidad antes de laesitaibatalla. Si el mapa es verdadero, éste peiraita banda rodear al enemigo y representara una
ventaja en el momento de elegir el escenario. Biapla es auténtico podra utilizarse siempre. Thé. 1

1. Falsificacién. El enemigo puede elegir autoradtiente cuél sera el proximo escenario sin neceslielticar el dado.

2. Mapa del tesoro. El mapa muestra el area dandacientra un antiguo yacimiento

arcanotécnologico. Tira 1D6 para determinar siugérdico o se trata de una falsificacion. Con sultado de 1-5 se trata de una falsificacion, pese obtiene un 6 el mapa es auténtico y la bpodde incluir
gratuitamente un yacimiento arcanotecnoldgico desuisorios. El mapa no tiene ninguna utilidad mas

3. Vago e impreciso. El mapa es una copia vagaeeirisa pero contiene informacion valiosa. Al libaar una batalla la banda podra sumar o reséar la Tabla de Escenarios al determinar cual ugage.

4. Deteriorado e incompleto. Aunque muy deterioradticompleto, el mapa es basicamente preciso.

Al'ir alibrar una batalla la banda podré sumagsiar 2 en la Tabla de Escenarios al determinavatejugarse.

5. Antiguo y destefiido. Es un auténtica reliquimcuie apenas legible. Al ir a librar una batalladada podré sumar o restar 2 en la Tabla de

Escenarios al determinar cual va a jugarse. Adeehasapa indica la localizacion de unos tinelegaos que se encuentran en las cercanias. La paeda cambiar cualquier territorio que posea porden‘tineles”.
Este cambio debe efectuarse inmediatamente o n@ paderse nunca.

6. Reciente y preciso. Hace poco que se ha dib@isigomapa, y es muy preciso. Al ir a librar urtallzala banda podra sumar o restar 3 en la Tabfsdenarios al determinar cual va a jugarse.

El mapa lo poseera el lider de la banda, por losgygerdera si éste muere. Su coste, por tante,iniglirse en el valor del lider al determinavaéoracion de la banda.

Mascara Respiratoria:Chequeo de gas: un guerrero que emplee una masspiatoria podra repetir un chequeo de Resisterwsuperado para evitar el efecto de los gafiemae, alucinégeno y atemorizante.
Chivatos y Enmudecedores:

Chivatos: los chivatos sélo pueden utilizarse en un escendespués del cual se agotan. El coste indicadasetablas de la seccion Almacén representa e aistadquirir los chivatos necesarios para una
confrontacion.

Si una banda dispone de chivatos, estos podréatsi en los escenarios Incursion y Rescate, dairdigfensor inicialmente no sabe que se acer¢arss. Si cualquier miniatura enemiga se muevandersu fase de
movimiento, tendra que efectuarse una tirada de (tP6s6lo debe tirarse un dado, aunque se muedas fos miembros de la banda enemiga). Si senebtie resultado de 6, uno de los intrusos habeiipisn
chivato y sonaré la alarma.

Los chivatos no pertenecen a ninguna miniaturaaeticplar, por lo que su valor no debe sumarsevaltaracién de la banda.

Enmudecedores:ios enmudecedores sélo pueden utilizarse en umaseedespués del cual quedan agotados. El auditsado en las tablas de la seccion Almacén repees coste de adquirir los enmudecedores
necesarios para un escenario.

Si una banda dispone de enmudecedores, podraanséien los escenarios de Incursién y Rescateddutbfensor inicialmente no sabe que se acentarsos. Si la banda atacante dispone de enmudesededucira
todas las posibilidades de activar una alarma eod enmudecedores también anulan completaméogechivatos.

Los enmudecedores no pertenecen a ninguna mintuparticular, por lo que su valor no debe sumataevaloracién de la banda.

Cargadores Adicionales:

Chequeo de municiénsi un guerrero cuenta con cargadores adicionatesgbarma que utiliza, podra sumar un +1 a tooeshequeos de municion. Este modificador es dyiéican cualquier batalla, ya que se supone
que el guerrero recarga sus cargadores a costs dedtos de mantenimiento de la banda. En eldgakss armas con un chequeo de municion de 2+ ebrifte laser, el primer chequeo de municion ddecancuentro

se supera automaticamente, pero cualquier cheqsteripr tendra que llevarse a cabo normalmente.

Riesgo de explosiénsi un guerrero que posee cargadores adicionalagpestado, existe la posibilidad de que los cargeglexploten o que las baterias sufran fugas.rBprasentar esto, cuando un guerrero equipado
con cargadores adicionales es impactado y heridiriaya fuera de combate si obtiene un resultadodde en la Tabla de

Efectos de las Heridas. Este modificador tan séledplicarse en el momento de ser herido, nc posteriores en la fase ¢

Disponibilidad: puede disponerse de cargadores adicionales pdtpigmarma con un chequeo de municién de 6+ ompgro no estan disponibles para las armas qlam falitomaticamente cualquier chequeo de
municién, como las granadas, los lanzagranadas lari@amisiles. Los cargadores adicionales sorcésps para cada tipo de arma. Al adquirir logjeaiores, deben anotarse en la hoja de controllantda, junto al
arma para la que se han adquirido.

Hay que tener en cuenta que los cargadores adieutilizados durante una batalla se recargars afetda siguiente

RECLUT

Un jugadorpuede reclutarlos en el momento de crear su bandapmsteriormente: se deben pagar sus Honorarios aéclutarlos y después de cada batalla en la que p&ipen, incluyendo la primera Si los
fondos de la banda no son suficientes, la abandogasta no podra contratar nuevos hasta haberditbe una nueva batalla.

7 A efectos de calcular la valoracién de la baréd#os dan sus Honorariosx5.

8 No se consideran miembros de la baabi@caudar ingresos o deducir gastos basicas bienida.

9 No pueden adquirirse nuevas armas ni eqpima ellos, ni pueden venderse las armas o equipposean.

10 No acumulan puntos de experiencia.

11 Atributos: algunos, tras reclutarlos se deben calcular siutis a partir de una base y cada recluta puege ¥ avances (o0 aumentos) que son X tiradas deehB#i tabla de avancé$ingln recluta puede

aumentar el valor de un atributo mas de dos pursibel resultado obtenido en la tirada representasmentar por tercera vez alguno, la tirada tienegepetirse. De la misma forma, si al tirar logida se
obtiene dos veces la misma habilidad, debera neggelta tirada.

FORAJIDO DEL SUBMUNDO

IArmamento que traer
[15]( los que sean) 10 3 313]|3]1|3]| 1] 7 |Elige una de las siguientes combinacio
- Cuchillo + 2 Pistolas Bolter
|- Cuchillo + Pist. Plasma + Pist.Laser.
[- Cuchillo + Pist.Plasma + Pist. Automat.
|- Cuchillo + Pist.Bolter + Pist. Lanzallams

6 AVANCES (1D6 cada

+1HF

1

2 +11
3 +1L
4

5,

Tiraotro 1D6: 1:+1HA /2:+1F / 3: +1R/4: +1H/B12/6:+11

€ Tira otro 1D6:

1-3:habilidad pistolero

4-5:habilidad desenfundar rapido

6 Tira otro 1D6: 1: habilidad punteria / 2: hatlittiro rapido / 3: habilidad disparar corriendo habilidad
Francotirador / 5: habilidad Fuego Rapido / 6: hdddl Reputacion de asesino.

CAZARRECOMPENSAS

Armamento que traer

Elige uno de los 4 siguientes:

- Bioestimulador

- Talisman de serpiente ciega

- Cargadores adicionales (elige arma).

- Armadura de Malla

|- Cualquier prétesis bionica.

Y afiadele todo lo siguiente:

- Tantos cuchillos como quieras, pistola bélter|
Imira laser, bolter o rifle laser con bateria |
sobrecargada, escopeta con municion de
sélida y matahombres, mase respiratoria
iltros nasales, visor fotosensible o lent

[35]( max.1) 1] 4 |4]|3]3]2 4 1]8

3 AVANCES (1D6 cada




5: Tira otro 1D6: -3: +1F / +6:+1F

6: Tira otro 1D6: 1-3: +1H (max. 3) / 4-6:+1A

3-6 |[Tiraotro 1D6:

1-2:habilidad punteria

3-4: habilidad nervios de acero

I5: habilidad francotirador

6 Tira otro 1D6: 1: habilidad esquivar / 2: hahilidagallas / 3: habilidad armero / 4: habilidacedésndar rapido / 5:
habilidad saltar / 6: habilidad Reputacion de amesi

- Captura: si deja fuera de combate a un enemigo en CaCqéstia automaticamente capturado al finalizar @reso en vez de hacerle tirada en la tabla dedegraves independientemente de qué banda haya
ganado y de si el cazarrecompensas sobrevive o no.
- Cobro de Recompensahaz una tirada de 1D6 por cada enemigo capturadtupanda. Si sale 6, podras entregar el prisipados comerciantes y recibiras [valor del caugiwu equipo] créditos. Ademas, tira otro
1D6 para ver qué le ocurre al prisionero tras gatle a los comerciantes:
1: El guerrero desaparece para siel
2: debe pagar una multa igual a su valor y su eqgieda confiscado. Su anda podra liberarle pagandelor en crédito:
incluido sus armas y equipo. Todo el material quéenga fisicamente implantado queda confiscado.
3: debe pagar una multa igual a su valor. Su bpndde liberarle pagando su valor en créditos, ithalal de sus armas y equipg.
4: Multado con 1D6x10 créditos. Su banda puedediteepagando la multa como en el caso anterior.
5: La banda puede liberarle pagando 1D6x5 créditbejarle cumplir la condena en el pozo, en cugo c@ podra tomar parte gn
el siguiente combate.
6:liberado automaticamente.

Nota: si un jugador no quiere o no puede pagar ldtay el guerrero desparecera para siempre.

EXPLORADOR PIEL RATA

[Honoarios] (restriccionesf M J HA [HP{F] R} H Armamento que traer
[15]( méxAl) 10 3 313]3]|1]|3]| 1] 7 |Elige uno de los 3 siguient

- Escopeta con proyectiles sélidos y de postas|
- Rifle Automatico.
- Rifle Laser
Y afiadele todo lo siguiente:
- Tantos cuchillos como quieras, garrote o hg
alisman de serpiente ciega.

3 AVANCES (1D6 cada

1 +1HA

2 [+11

3 [Tiraotro 1D6: 1:+1HP /2: +1F/3:+1R /4:+1H:A5A / 6:+1L

4-6 |[Tira otro 1D6:

1: habilidad esquivar

[2: habilidad saltar

[3: habilidad carrera

4-6 Tira otro 1D6: 1: habilidad apartarse / 2: hidhd nervios de acero / 3: habilidad emboscahédilidad
lzigzaguear /5: habilidad infiltracion / 6: hatkdid sigiloso

- Guia: tu banda podra sumar o restar uno a la tiradadie pkara determinar el escenario a lifsaambas tienen pieles rata, la habilidad se aj(slda banda tiene un mapa de piel rata, la presanie un explorador
no supone ninguna ventaja adicional)

- Explorar:_si tu banda consigue vencer una batalla, podréexph zona: tira 1D6:
1: el pid rata desaparec

2-5: el piel rata informa de que no ha encontraattan

6: el piel rata te da un nuevo territorio deterrdimaleatoriamente: si te sale un Yacimiento Araecrudlégico y Petimetres, ¢l
iel rata no te dard el territorio.

- Resistencia a las heridassi el piel rata queda fuera de combate se haratirddas en la tabla de heridas graves y eligds cua

BRUJOS

[Honoarios] (restriccionesf M | HA [HPJFIR|H A] L JArmamento que traer
[25](méax.1; no lo pueder] 1€ | 2 | 2|3| 4| 1] 4| 1| 7 |Elige hasta dos armas de la lista siguit

contratar bandas de Fuerz * Pistola primitiva con proyectiles dum dui
. . * A
de Seguridad ni . E:z:ﬁ:: %Lusteorrnatlca
Depredadores ni * Espada
Redencionistas) * Hacha
* Cadena o flagelo
* Garrote, porra o cachiporra

POdeI‘ES:ehge si tu brujo es un telequinético, telepiréptetépata o sefior de las bestias.

Cada brujo dispone de un poder psiquico "primayioti poder "menor” que se determinan de formaariazen las tablas. La tabla de poderes psigpidomrios depende del tipo de brujo brujo telépata
efectuard la tirada en la tabla de poderes psiqus primarios de telépata, mientras que un brujo tejpirépata debera consultar la tabla de poderes pgiicos primarios de telepirépata y un brujo
telequinético consultara la tabla de poderes teleinéticos

- Utilizacién de los poderes psiguicoBara poder usar uno de sus poderes, el brujo teeoesiesultado igual o inferior a su atributo iderlazgo con 2D6Si no supera la tirada, el brujo perdera la cotmaeién y no
podra usar ningtin poder psiquico durante ese t@irsupera la tirada, podra usar el poder psiqicbrujo no puede tratar de utilizar mas de ureped cada turno.
Los poderes psiquicos del brujo estan sujetos re$ascciones normales de eleccién de objetivaaligue si se tratasen de disparos, por lo quedebscar al enemigo méas cercano.

- Los peligros del espacio disformsi el brujo obtiene un resultado de 2 6 de 12estafr un chequeo de lic poder usar sus poderes, debera tirar 106 tabla de peligros del espacio disforme. Recuerda
que si el brujo obtiene un resultado de 2, podséelgpoder antes de efectuar la tirada en la tibjzeligros del espacio disforme.

Tabla de peligros del espacio disforme (1D
1 Arrastrado al espacio disformengnos que el brujo pueda superar con éxito uadaticontra su atributo de iniciativa, sqra
arrastrado al espacio disforme jy no volvera avisgo con vida! El jugador deberd retirar la miniat del tablero. Si el bruj
desaparece, todas las miniaturas a 5 centimetrafistincia deberan obtener un resultado igual eriof a su atributo d
iniciativa o de lo contrario, seran arrastradoshigmal espacio disforme.
2-3 Posesi6n demoniacal: brujo debe obtener un resultado igual o infeiu atributo de liderazgo en una tirada de 288
poder detener el ataque mental del demonio quetinfmseerle, pero no podra hacer nada mas queldede en combate cuer|
a cuerpo durante el resto del turno. Si no supetadda, el brujo habré sido poseido por el deméodnsulta las reglas de
Posesion Demoniaca).
4-6 Asalto:el demonio usa sus poderes para intentar freierebeo del brujo. El brujo sufre un impacto autdcoétie Fuerza 6
sin posibilidad de tirada de salvacién por armadura

<]

- Posesion demoniacaJn brujo poseido debera moverse en el turno dewadae los jugadores. Debera moverse y atacas gutecualquier otra miniatura. El brujo deberaense 5D6 centimetros en una direccion
elegida por el jugador cuyo turno no esta en cyrspejemplo, el brujo puede entrar en combatepruarcuerpo si asi lo desea el jugador que lo alantr

Si el brujo no se encuentra en combate cuerporpauienzara un rayo de energia disforme sobrérimtara mas cercana que pueda ver. El rayo dgenienpactara con un resultado de 2+ y heriravéclima con un
impacto de Fuerza 6 sin posibilidad de tirada deas&n por armadura, aunque deberan aplicarsentmtificadores habituales por cobertura. Si el Begté trabado en combate cuerpo a cuerpo, tenéréucfuar
normalmente, pero su habilidad de armas, su atritieifFuerza y el valor de sus ataques se verdinadps (esto significa que un brujo poseido tethilidad de Armas 6, Fuerza 9 y un atributo degiies de 3).

El brujo podra ser impactado y herido de forma radri@in embargo, no puede resultar aturdido e @mados resultados de heridas leves o de neuttalizatenido en la tabla de heridas. Si un jugadosigue dejar
fuera de combate al brujo poseido, debera efestuatirada y consultar la tabla de heridas greBek si se obtiene un resultado de muerto serra gue el demonio se desvanezca en el espadondisfaunque la
consecuencia es que el brujo también muere. Cealgtid resultado indica que el brujo se levantauis/o sin sufrir un solo rasgufio.

Si ocurriera el milagro y un guerrero consigue makérujo poseido, el guerrero obtendra 20 pudéosxperiencia adicionales. Si el guerrero es dengonista, obtendra 40 puntos de experiencia.
Afortunadamente para las dos bandas en combatien®nio agotara rapidamente las reservas de erdebfeagil cuerpo mortal del brujo. Tira 1D6 pdrbeujo en la fase final del turno de cada juga@wn un

resultado de 1, el cuerpo del brujo se quema fieate) con lo que el demonio debera regresar atiesgiaforme. La miniatura del brujo debe retiralsécampo de batalla
Finalmente, un brujo poseido por un demonio catisdoral resto de miniaturas.

Tabla de poderes psiquicos primarios de Telequinébs (1d6)
1 Ataque invisible El brujo telequinépata podra usar este poder jsigun lugar de atacar durante su turno. Si el plogheiona,
el brujo telequinépata podra atacar al enemigopn@smo en su linea de visién a una distancia maxdm 60 centimetros. HI
jugador podra mover a la victima 1D6+2 centimetoscualquier direccion, incluso desplazandola haatzarla en combats
cuerpo a cuerpo, colocandola bajo cualquier plantié explosién o hasta mas alla del borde de vieml@structura elevadf
(siempre que el terreno no obstruya por completacsimiento) y podra elegir el nuevo encaramiergdedminiatura.




2 Lluvia de piedras El brujo telequinépata puede usar este poder msigui vez de atacar normalmente durante su tured.
poder psiquico funciona, el brujo podréa atacar ceimestuviese equipado con un arma a distanciatasaj perfil indicado g
continuacién. El ataque impacta automaticamentagel se le aplican las reglas de eleccién de wbjétabituales. Si e
resultado obtenido en el dado de fuego sostenidie encasquillamiento, el ataque no habra impacfzeto el brujo no tendr:
que efectuar ninguna tirada de municion. El jugatitrera efectuar una tirada de dado separada giaranéhar la fuerza de cad
impacto del ataque.

Alc.corto 0-30 Alc. Largo: 30-60/ modimpactar: @uético/ F: 1d6/ H:1 / Mod:Salv -1/ Cheg.Muh:1- dado fuego
sostenido

3 EstrujarEl brujo telequinépata puede usar este poder msicari vez de atacar normalmente durante su tuinel [Bder
psiquico funciona, el brujo podra atacar a la nimeéenemiga méas préxima en su linea de visiéraadistancia maxima de 6
centimetros. El brujo debe efectuar una tirada@ ¢ la victima una de 1D6 (sumandole su valor derfa). Si el resultad
obtenido por la victima es igual o superior al teslo de la tirada del brujo , el ataque no prodkfeeto. Si el brujo obtiene u|
resultado superior al de su victima, infligira ureida en la victima por cada punto de diferennizeeambos resultados (p!
ejemplo, si el brujo telequinépata obtiene un tasol de 8 y su victima de 6, la victima sufrira Hesdas). La victima pued|
efectuar una tirada de salvacion por armadura riovemde.

4 Campo de energiaA diferencia de la mayoria de poderes psiquicosampo de energia puede usarse varias veces
mismo turno. Si el brujo o una miniatura amiga a distancia maxima de 5 centimetros sufren unaeei brujo puede tratg
de ampliar su campo de energia para contar cortinauia de salvacion especial. El brujo debe obtemeresultado igual
inferior a su atributo de liderazgo para podervactel poder psiquico. Si lo consigue, el telekatéphabra evitado cualqui
herida que le hayan causado; si falla, las victisadsran las heridas determinadas normalmenteud®da que no puede aplicar]
la tirada de salvacion por armadura.

5 Transporte El brujo puede usar este poder durante su fasecdémiento, en lugar de moverse normalmente. Sioelep
funciona, el brujo podra c asim liatura amiga a la que pueda ver y queaesté distancia maxima d
8D6 centimetros en cualquier direccién, ignorangaaquier miniatura u obstaculo que encuentreueramino y moviéndose
voluntad (subiendo o bajando niveles). Este movitiesustituye al movimiento normal de la miniatuh.poder psiquicq
transporte puede usarse para trabar a la miniatucembate cuerpo a cuerpo, en cuyo caso la miaiatintara como si hubie:
efectuado una carga.

6 Pufios mortalesun brujo telequinépata con este poder psiquiceinentara el valor de su atributo de ataques eelivglor
de su Habilidad de Armas en 1D3 puntos de formenaeente (no es un poder mental sino que simplemeptesenta el hech|
de que el brujo con este poder psiquico ha pedeado sus habilidades de combate cuerpo a cudipbjujo puede intental

usar este poder al principio de cualquier faseottebate cuerpo a cuerpo. Si consigue que el podeiofue, debera considerarg

que el brujo esta equipado con armas de combatpaaecuerpo con el perfil que se describe a coatidn. Si falla, deber
luchar con el valor de su atributo de fuerza nor@&el brujo falla al usar el poder pufios mortatiebera luchar con sus propi
pufios (y no podré utilizar ninguna de las armasotiebate cuerpo a cuerpo con las que estuvieseagtp)ip

Solo combate cuerpo a cuerpo F8 H1 ModsSalv: -5
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Tabla de poderes psiquicos primarios deTelepirépaa(1dé
1 Cuerpo incandescenté brujo puede intentar que el poder psiquicoeaetii cualquier momento durante su turmno y en ebt
de su oponente. Mientras el cuerpo del brujo peeamincandescente, sera inmune a las armas tipallEmas, rifle de fusiol

multicafion de fusién. Ademas, contara con unadiel salvaciéon no modificable de 4, 5 6 6 contquier tipo de ataqug.

Cualquier adversario que se enfrente a un brujon@iniaco incandescente en combate cuerpo a cuerba un impacto
automatico de Fuerza 8, sujeto a un modificadodde la tirada de salvacion por armadura al indtdocada fase de combat
Ademas, todas las armas de combate cuerpo a ayeepimpacten al telepirépata resultaran destrisdabbrujo supera su tirad|
de salvacién especial no modificable de 4 o més.

2 Combustion espontaneé| telepirépata puede intentar usar su podergar lde atacar normalmente en la fase de dispaed.
poder funciona, debera emplearse contra la migianemiga mas proxima en linea de vision y a wstardiia maxima de 30 cl
del telepirépata. Si la victima obtiene un reswtaglial o inferior a su atributo de liderazgo en62Bobrevivira al ataque pel
quedara aturdida. Si no supera la tirada, la victmincendiara espontaneamente, sufriendo 1D@alsesin posibilidad de tirad|
de salvacién por armadura.

3 Bola de fuegcEl telepirépata es capaz de crear una bola defiam el aire. El brujo puede intentar crear |a blel fuego e
cualquier punto dentro de su vision a una distanaima de 60 centimetros (en lugar de atacar rioren¢e en la fase d
disparo). Si el poder funciona, la bola de fuegoraale representarse mediante una plantilla circllat centimetros (igual g
la utilizada para representar los disparos del mafedplasma). Una miniatura cuya peana quede taliempletamente por |
plantilla, recibird un impacto automatico), y unaniatura cuya peana esté cubierta parcialmentdapplantilla sera impactad
con un resultado de 4, 5 6 6 en una tirada de ILBSminiaturas impactadas por la bola de fuegdrénfel mismo dafio que
hubieran sido impactadas por un lanzallamas (uradétopde Fuerza 4 con un modificador a la tiradaaleacién de -2, con |
posibilidad adicional de incendiarse).

4 Muro de llamasEl telepirépata tiene la capacidad de invocar wreeba de llamas de varios metros de longitud rébtpodra
intentar materializar un muro de llamas en cuatgumiemento en el transcurso de uno de sus turnaswk de llamas seguirf
efectivo durante el resto del turno del brujo y delsu oponente. Si el poder psiquico funcionanio de llamas debel
representarse en el tablero mediante una de IEsrég plastico incluidas en el juego Necromundalohgitud de la regla es d
60 centimetros y debera colocarse dentro del acardximo de 60 centimetros del telepirépata, y corframo una parte de ell
ha de encontrarse en su linea de visién. La regldehsituarse siempre a ras de suelo (jnunca élibgquprecario entre do:
niveles de edificios diferentes).

El propio jugador debera desplazar hasta 3 centimen todas las miniaturas que se encuentren espatio ocupado por |
regla (para representar que las miniaturas corpamarse a cubierto de las llamas). Ninguna mirégtodra disparar ni mover:
através de las regla mientras permanezca en juegdlamas y el humo formaran un obstaculo adiilidad y al movimiento|
sobre la regla, por lo que esta no podra atravegansningdin nivel. El telepirépata podréa haceagagecer a voluntad el muro
llamas al final de cualquiera de sus turnos.

5 Descarga de fuegdl telepirépata es capaz de generar una descartfamies surgiendo de sus dedos. El brujo telepiedy
podré intentar usar este poder psiquico en ladesgisparo en lugar de atacar. Si el poder fungitimerara una descarga
fuego exactamente igual que si el telepirépataviesta armado con un lanzallamas (excepto que gliatdel telepirépata no
queda nunca sin municién y nunca tiene problenésjigador solo ha de colocar la plantilla de ldlazaas de forma que ¢
extremo afilado quede en contacto con el brujo jugddor podra resolver el ataque de la misma fayoesi se tratase de
lanzallamas.

6 Fusion El telepirépata es capaz de agitar las moléculagpoaentes de cualquier objeto o criatura mediant®hcentracion,
creando una microonda mortifera que produce urncefaay similar al del rifle de fusién o un multidafide fusion. Aunque ¢
ataque del telepirépata no es tan preciso comae@stos tipos de armas, potencialmente es muchdeséuctivo.

El telepiropata puede tratar de usar este podguissien vez de atacar en la fase de disparo. [Bidsr funciona, podra atac
con la fusién contra el objetivo enemigo mas cesaare esté en su linea de visién y a una distamdidma de 60 centimetros.
jugador debera tirar los dados de artilleria (&,4, 10 y ""). Si el jugador obtiene un resuttatimérico, el telepirépata habl
llevado a cabo un ataque con una fuerza equivaiémémero obtenido; el impacto causara 1D3 hedasun modificador a |
tirada de salvacion de -4. Si el resultado obtee&lel signo "!", el ataque dejara aturdido al tiedebido a un aumento stbif
de la temperatura, aunque no producira ningtnesércto.
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Tabla de poderes psiquicos priméos de Sefior de las Besti
A diferencia del resto de brujos, el poder psigpiimario de un sefior de las bestias no se gehazag sino que el sefior de |;
bestias estara acompafiado de 1D3 criaturas eletgdzarstre la lista siguiente:
* Ratas gigantes
* Milsaurios
* Murciélagos asesinos

Valor_en puntos Cada tipo de bestia tiene un valor en puntos mhétero. Esta regla ayuda a los arbitros a deterning

resistencia de las criaturas comparadas con laxgeandillero de Necromunda, su coste en créditgsyexe incluirse en un.
confrontacion especifica , o el valor de sus piefesl mercado. El valor en puntos no incluye latredacién del sefior de I
bestias, pero estas indicaciones resultan deadikdos arbitros que quieren librar sus propiatgpedias.

El nimero de "mascotas” de un sefior de las bestiés constantemente por lo que el jugador delfecduar una tirada de 1D]
para determinar cuantas criaturas le acompafiarcal de cada batalla.

Las criaturas bajo el control del sefior de lasi#esieben permanecer siempre a una distancia dendinetros de su sefior de
bestias. Mientras permanezcan a esta distancieapadar el valor del atributo de liderazgo debsefe las bestias cuando deb)
efectuar una tirada de liderazgo. Si en cualquismento de la fase de movimiento de las criaturpersn esta distancia de 4

ps

centimetros, o si el sefior de las bestias queda fleecombate, las criaturas deberan reti pues presumil
habran huido a esconderse al agujero o hueco mEsnce

Ratas gigantegValoracién: 35)
15 4 0 2 1 4

1
Esquivar: las ratas disponen de una tirada de salvaciorciesgeinmodificable de 4+ en 1D6 que pueden aplis sufrir

un



heridas causadas por cualquier clase de atague ginye para representar su extraordinaria agilitlad ratas gigantes eden
usar esta tirada de salvacion frente a cualquagpuatde disparo o en combate cuerpo a cuerponpées sirve para detener |
ataques especiales que anulan la posibilidadattatile salvacion por armadura.

Ratas gigantes en las confrontacionefos brujos sefiores de las bestias pueden usargigentes como mascotas, pero tamj
son criaturas valiosas para el arbitro en cualqudefrontacion. Las ratas gigantes se mueven emadaany atacan a todo lo g
encuentran a su paso.

Milsaurio (Valoracién: 40)

10 4 0 1 3 1 4 1 4
Movimiento: los milsaurios pueden ascender y descender paruesarampa o superficie vertical como si se atde terren

abierto.

Mordisco venenososi un milsaurio gana una fase de combate cuerper@g, significara que habra mordido a su adversarm

sus colmillos venenosos. Cada impacto que obtemgsacd automaticamente una herida y no sera niecgearefectiie la tirad
para herir contra el atributo de resistencia dédéma. En cambio, la tirada de salvacion por aluna si que puede proteger a|
victima y si esta sufre su Gltima herida a mandsnilsaurio, el jugador debera consultar la taligaiente (en lugar de la tabla

efecto de las heridas):

1-2 Sin efecto: el veneno del milsaurio no consigagalizar a la victima. La miniatura continuaréhiando como si hubier|
sufrido un rasgufio, con la excepcion de que ndréufs penalizaciones de los atributos de haliilidle armas y habilidad df
proyectiles.

3-6 Fuera de combate: la victima queda paralizaetapasticada con entusiasmo por el milsaurio. iniatara podra sobrevivi
a la experiencia si tiene suerte, pero esta claeonp podra seguir participando en la confrontadidjugador debera retirar ||
miniatura del juego como si hubiera quedado fueracmnbate.

Los milsaurios en las confrontacionesios brujos sefiores de las bestias pueden tenexumils como mascotas. Para un arbi
son criaturas Utiles para tender emboscadas, queahmente estaran al acecho esperando que loemsese aproximen cuerp
a cuerpo antes de aparecer de repente y atacar.

Murciélagos asesinogValoracion: 40)
20 2 0 1 2 1 4 1 4
Volar: los murciélagos asesinos pueden volar. Esta Habliles permite subir y bajar niveles sin tenerufiliear escaleras. Pol
cada 3 centimetros de vuelo hacia arriba o haci@ alos murciélagos asesinos usan 3 centimetrss dé&ibuto de movimiento.|
Abrazo mortal: los murciélagos asesinos disponen de un ataqueialsgl murciélago asesino puede emplear esteuat,
durante la fase de combate cuerpo a cuerpo, edeviehar en combate cuerpo a cuerpo normalmeogemirciélagos asesing
nunca luchan en la fase de combate cuerpo a cusnpgue una miniatura cargue contra ellos. Encaste, los murciélagos g
alejaran volando y las miniaturas enemigas puedgair al murciélago asesino normalmente. Defestaa, un murciélagd
asesino en contacto peana con peana durante ldefasembate cuerpo a cuerpo con una miniatura gaemodra intentar lleval
a cabo un abrazo mortal envolviendo la cabeza thrlatura enemiga.
Cada murciélago asesino podra efectuar una tiradeDé en su ataque a una miniatura enemiga. ®saltado es superior
atributo de iniciativa de la victima o se trataute6, el murciélago asesino atrapara a su objetiuague varios murciélagol
asesinos pueden intentar atrapar a una victima, s de ellos puede atrapar al objetivo y el relstoera buscar una nue
presa. Una victima atrapada caera al suelo y ndhsbarar ni mover hasta que muera, o el mugnéd@esino sea arrancado
su cabeza. Si la miniatura se encuentra trabadmmbate cuerpo a cuerpo y es atrapada por el adezm murciélago, s
atributo de armas quedara reducido a 0 y tampodeéioquear mientras se encuentre en esta situacio
Efectia una tirada de 2D6 por cada miniatura adectm la fase de recuperacion. Si el resultadnfesdr o igual al atributo d
fuerza de la miniatura, habra logrado arrancarse dabeza al murciélago y conseguird matarlo (detiarse la miniatura de
murciélago del area de juego). Si el resultadougerior al atributo de fuerza de la miniatura, elrciélago asesino mantend|
atrapada firmemente a su victima. La miniaturgpafta sufrird un impacto de Fuerza 4 sin posibildadirada de salvacion p
armadura. Si el murciélago asesino reduce a Oriéluit de heridas de la miniatura, la victima quéadaera de combati
automaticamente.
Otras miniaturas pueden ayudar a miniaturas anaigapadas por murciélagos asesinos para libedelas abrazo mortal. Pat
ello, las miniaturas han de estar en contacto pean@eana con la de la victima durante la fagecieperacion. En ese caso,
miniaturas que ayudan podran sumar su atributoieled al de la miniatura atrapada para intentanear al murciélago asesi
entre las dos.
Heridas graves:si una miniatura queda fuera de combate a causataplie de un murciélago asesino, el jugador nerég
efectuar ninguna tirada en la tabla de heridasegrasmo es habitual, sino que debera hacerloteblide efectos de heridas
murciélagos asesinos.

1D66 Resultado

11-16 Muerto

21-23 Herido en la cabeza
24-26 Tuerto

31-36 Vieja herida de guerra
41-46 Recuperacion total

51-56 Cicatrices impresionantes
61-66 Cicatrices horribles

Los murciélagos asesinos en las confrontaciondss brujos sefiores de las bestias pueden entranaiélagos asesinos pal
luchar con ellos. En los escenarios, los murciéagesinos buscaran y atacaran con safia a todpseiveros que puedan.
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Tabla de poderes psiquicos primarios de Telépatasd6
1 Control mental El telépata puede tratar de usar este poder psigui cualquier momento del turno del bando enenSigel
poder funciona, el brujo telepatico puede contrtélanente de una Gnica miniatura enemiga que esté alistancia maxima d|
60 centimetros. El telépata no precisa tener étana en su linea de vision, pero debera trathesebjetivo mas cercano. Si
victima obtiene un resultado igual o inferior aatibuto de liderazgo en una tirada de 2D6 podchazar el ataque, pero
miniatura quedard aturdida.
Si el resultado obtenido es superior al atributdidézazgo de la victima, el brujo telepatico d@éintonces que hara la victinf
en el resto del turno (hacia dénde movera, a gligparara, etc). Al final del turno, la miniaturalwera a la normalidad. En to
caso, el telépata no podra ordenar a la victimaagtiee de forma suicida: por ejemplo, no podrarhagee se lance al vacio dest
una estructura elevada o que se dispare a si mlsmsajugadores deberan usar el sentido comln aleempste poder: si g
jugador que controla al telépata no aplica el patteforma razonable y provoca continuas discusisoese si la accion e
suicida o no, sera mejor prescindir del uso depsder psiquico y efectuar la tirada de nuevo geterminar otro poder.
2 Aterrorizar El telépata podré intentar usar este poder psigariccualquier momento del turno del bando enerSigel poder
funciona, el brujo telépata podré enviar ilusioada mente de una Unica miniatura enemiga queaesté distancia maxima d
60 centimetros. El telépata no precisa tener &tama en su linea de vision, pero debera serjetiob mas cercano. La victim|
resultara desmoralizada automaticamente (sin miszksie efectuar un chequeo de liderazgo) y dehér&B6 centimetros par:
ponerse a cubierto, tal y como se describe encicsede liderazgo en el 1to de Necromuk ira puede trat)
de recuperar el coraje sujeta a las reglas haéitual
3 Invisibilidad El telépata puede usar este poder psiquico emueaimomento del turno del bando enemigo. Si elep:
funciona, el brujo telépata afectara la mente de mmmiatura enemiga determinada que esté a unandiatmaxima de 6
centimetros. El telépata no precisa tener a lanvicen su linea de vision, pero debera ser eliobjetas cercano. jLa victim|
seré incapaz de ver a los miembros de la bandaldphta! La victima no podra llevar a cabo ningtague en la fase de dispa
y si es trabada en combate cuerpo, la puntuaciécodibate total que obtenga se considerara dividiatda mitad (redondeand
hacia abajo). Si iba a efectuar fuego de suprekiéminiatura afectada abandonara automaticamestestado. Si victima es
centinela, no tendra ninguna oportunidad de dalalana. Al final del turno, la victima volvera arlarmalidad.
4 Ataque mentalEl telépata lanza un mortifero ataque mental qeel@inacer que la victima caiga muerta fulminantésnéi
telépata podré utilizar ese poder psiquico en eeatdcar normalmente en su turno. Si el poderdaagiel brujo telépata pod
atacar la mente de una miniatura enemiga a urendiatmaxima de 60 centimetros. El telépata ndgaréener a la victima en g
linea de vision, pero debera ser el objetivo mésaoe. Si la victima obtiene un resultado iguahferior a su atributo d
liderazgo en una tirada de 2D6, habra rechazadtaglie. Si el resultado es superior al atributtidézazgo de la victima, €
brujo le causara una herida sin posibilidad deltide salvacién por armadura.
5 AlucinacionesEl brujo telépata podra usar este poder psiquiaealguier momento del turno de la banda enerSigal. poder!
funciona, el brujo podra colocar una plantilla deefitimetros (usa la plantilla de la granada dgnientacion) sobre la miniatul
enemiga més cercana a una distancia de maxima denéitnetros. El telépata no precisa tener a liandcen su linea de visiol
pero debera ser el objetivo mas cercano. Cualeiigatura cuya peana esté cubierta totalmentegpplahtilla, se vera afectad
de la misma forma que si hubiesen inhalado gasidegranada alucinégena, pero si la miniatura st @ibierta parcialment
por la plantilla, se vera afectada con un resultdedo4, 5 6 6 en 1D6. El jugador tendra que considtaabla de efecto:
alucinégenos del reglamento de Necromunda parandete como actuaran las miniaturas afectadas teisimesto del turno. g
jugador debe acordarse de retirar la plantilla désple efectuar el ataque (no permanecera en pboderbatalla como si ocur
con el gas de la granada alucinégena).
6 Fuerza mentalEl telépata podréa intentar utilizar este poder yis@en vez de atacar normalmente durante su tgirel.poder|
psiquico funciona, puede afectar su propia meriteroente de una miniatura a una distancia maximéOdem. La miniaturg

podra escoger uno de los siguientes atributosrerirentarlo en 1D3 puntos hasta un maximo de Jjdgatior puede escogerlo):

Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles, FagrResistencia, Iniciativa o Ataques. Los atributiesla miniatura s
mantendran a este nuevo nivel durante el restaudarso y en el siguiente de su oponente. Al fihell turno del oponente]
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recuperara el valor normal de sus atributos.




Tabla de poderes psiquicos menores (1d66)
11-16 NingunoEl brujo no posee ningtin poder menor, asi queenae confiar en su Gnico poder psiquico primario.
21 "Intenta volar..." El brujo puede tratar de usar este poder menorerde atacar normalmente en la fase de dispara
turno. Si el poder funciona, podra afectar la meteteina sola miniatura enemiga que esté en sudimedsion a una distancil
méaxima de 40 centimetros y también a un maximo der@imetros del borde de una pasarela o estrudtlidesafortunad:
objetivo intenta comprobar que es capaz de vaazgndose desde el borde de la cornisa! Por desdeaitusion dura muy poc
tiempo, lo justo para que su cuerpo se estrelle@@hsuelo, sufriendo el dafio por caidas talgase describe en el reglamer]
de Necromunda.
22 Levitacion El brujo puede tratar de usar este poder psiquianialquier momento durante su fase de movimi@itel poder,
funciona, el brujo o una miniatura amiga que estéadistancia maxima de 30 centimetros, podra reeveomo si estuvier:
equipada con un paracaidas gravitico, tal y contteseribe en el reglamento de Necromunda.
23 Maldecir arma El brujo podra utilizar este poder psiquico si umaiatura enemiga le ataca con un arma a distaSciel
poder funciona, la miniatura atacante debera obtena tirada de municién por el arma, sin tenecweenta el resultado g
obtuvo en la tirada para impactar. El brujo puesie este poder para evitar que le alcancen losegatirigidos contra el.
24 Aura atemorizadora El brujo provoca miedo, tal y como se describe lereglamento de Necromunda. Este poder siel
funciona (no es necesario que el brujo efectichenueo de liderazgo) para crear el aura).
25 Distorsion temporalEl brujo es capaz de distorsionar el paso del iemigntras se mueve. Las deméas miniaturas creest
el brujo es capaz de moverse a una velocidad bierdl brujo puede intentar usar este poder jastes de moverse. Si el pod
funciona, puede sumar 2D6+3 centimetros al valosdeatributo de movimiento. Si el brujo corre ogearduplicara s
movimiento. Ademas, el brujo puede intentar utilieste poder si se ve envuelto en una situacionegpeera desenfundar. Si
distorsion temporal funciona, el brujo siemprepdisra primero!
26 Dispersion de podeEl brujo solo puede intentar usar este poder &irujp enemigo esta en su linea de visién a unardiit
méaxima de 60 centimetros y si supera un chequédidetazgo. En caso de superar la tirada con éxiegya el poder psiquico
brujo enemigo durante este turno.
31 Aullido espectral El brujo podra intentar utilizar este poder contna miniatura enemiga en su linea de visién alistancia
méaxima de 60 centimetros y que esté dispuestaefertuar fuego de supresion.
32 Dedo juguetdnEl brujo puede intentar usar este poder menor erdeeatacar durante su turno. Si el poder funcipodra
apuntar hacia la miniatura enemiga mas proximaueinsa de visién y a una distancia maxima de 6fimetros. La victima
accidentalmente disparara una de las armas caelasté equipada (el arma se decide al azar ssmibonfusion). El jugadq

tirara el dado de dispersién para saber qué dired¢oma el proyectil. La miniatura mas cercanatelinea de fuego (a cualquig

nivel) puede recibir el impacto. El jugador debeféctuar las tiradas para impactar y herir normateeicomo si la victimg
hubiese sido objetivo de un disparo a propdsito! ldehaber ninguna miniatura en la linea de fuedadisgparo fallara
automéaticamente, aunque debera efectuarse la tadaimpactar igualmente en caso de que sea niecesm tirada de
municién.

33 Zancadilla El brujo puede intentar usar este poder menor @iminiatura enemiga esta llevando a cabo una cangaa el
brujo. Si el poder funciona, la miniatura enemigedszancadilleada, desplomandose a una distan@aeietimetros del brujo

quedara aturdida en ese punto.

34 Detectar presenciaEl brujo es capaz de detectar la presencia dejuiealminiatura enemiga a una distancia de hast:
centimetros de su posicién, aunque el brujo nogpedyectar una linea de vision hasta ella sinrotgbnes. El poder detect:
presencia siempre funciona (el brujo no ha de supera tirada de liderazgo para detectar la presefecsu oponente). La
miniaturas enemigas no podran ocultarse del brub gsta actuando como centinela en la confromatriéursion, el brujo|
detectara automaticamente a todas las miniatusasigas a una distancia de hasta 30 centimetras temn® de juego.

35 Hombre arafiaEl brujo es capaz de generar un campo de enelgtauinética alrededor de sus manos y pies querteite

escalar muros y superficies inclinadas. El brujeduintentar usar el poder hombre arafia antes derseo Si este poder men|
funciona, el brujo sera capaz de escalar cualgjpiede superficie con la misma facilidad comouhiera una escalera.

36 Punteria zenEl brujo concentra su mente de tal manera quersiefcon el arma de proyectiles que esté emple&dioujo

podra usar la punteria zen justo antes de dispiraste poder psiquico funciona, el brujo impactartomaticamente a cualqui
miniatura que pueda ver y que esté a distanciarded. Aunque no es necesario efectuar una tiradarppactar, el jugador del

efectuar un chequeo de municion.

41 Atravesar paredesEl brujo es capaz de abrir una pequefia grieta tsjidh de la realidad que le permite atravesaeqes y|
obstaculos. El brujo podra intentar usar este ppdgo antes de iniciar su movimiento. Si el pofierciona, el brujo podr:
caminar a través de todas las paredes y obstédelaa grosor inferior a 3 centimetros que encuense paso. El brujo pue

usar este poder para moverse a través de la supetél suelo, pero caera entonces al nivel inferfipuede sufrir herida:
normalmente.

42 CamalednEl brujo puede intentar usar este poder despué®serse. Si el poder funciona, el brujo estaratodntluso si se

encuentra en campo abierto. El poder camaleénnearé funcionando el resto de ese turno y el sigeid as restriccioneg

normales de ocultarse deberan aplicarse al podealeén, asi que no podra usarse si el brujo coamga o dispara un army
durante ese turno.

43 ReflejoEl brujo puede emplear este poder psiquico srgulestrabarse de un combate cuerpo a cuerpop8def funciona,|
el brujo creara un reflejo de si mismo que confiéndisu oponente, permitiendo al brujo destratzieseombate cuerpo a cuer
sin ser impactado.

44 Proyectar vozEl brujo es capaz de usar este poder psiquicdca e su movimiento si puede ver a una miniatuméga que
esté sola y aturdida. En condiciones normales,nestitura no podria recuperarse de su estadoudeiratento, pero si el bruj
consigue proyectar su voz, la miniatura podra taterecuperarse como si efectivamente hubiese imiatora amiga a menos
5 centimetros.

45 Explosion cegadoreEl brujo intentaréd producir una pequefa esfererelgitante energia kinética. El brujo podra lafedrola
de energia, que provocara una explosion cegadaraioimpacte. El brujo puede intentar usar estempmenor en vez de atac
en la fase de disparo. Si el poder psiquico furcipodra atacar exactamente del mismo modo quib@se lanzado una grana
de fogonazo fotdnico, tal y como se describe ergthmento de Necromunda.

46 SuerteEl brujo tiene suerte, mucha suerte. Una vez yoiot el brujo puede obligar a repetir una tirada gfecte al bruj
directamente. Por ejemplo, podré obligar a su optene repetir la tirada para impactar si esta itigida al brujo, pero no si ¢}
enemigo disparaba a otra miniatura de la bandarujd debera aceptar el resultado de la nuevaatifiattluso si es peor que
resultado de la primera! Este poder siempre furscigmque el brujo no ha de superar un chequealelaiigo para recuperar:
normalmente.

51 Imponer las manosEl brujo puede intentar imponer las manos a unrgt@amigo neutralizado si ambos estan en contf
peana con peana durante la fase de recuperaciomst8i poder psiquico menor funciona, el guerreroresmiperard
automaticamente (se considera que tan solo hasufri rasgufio y no tendra que efectuar la tirada &se de recuperacion).
la imposicién de manos no funciona, el guerreralbgpodra efectuar la tirada de recuperacion noneate.

52 Aliviar el dolor Un brujo con este poder puede intentar usarlo emiembro de la banda con una vieja herida de gusiel
poder funciona, el guerrero tomaré parte en laroatdcion normalmente. El brujo puede intentar aywdcualquier nimero d|
miembros de su banda de este modo, pero cada weltosielebera superar individualmente un chequéimleeazgo. Si el brujg
resulta poseido al tratar de usar este poderpiesagos creeran que el brujo intentaba matarraiembro de la banda por lo g
le quemaran de inmediato.

53 Infligir dolor Un brujo con el poder infligir dolor podré intentmplearlo en la fase de disparo en vez de at3cat.poder
psiquico funciona, el brujo puede elegir como dbjed la miniatura enemiga mas préxima y en stalie vision a una distanci
méaxima de 60 centimetros. Si la victima tiene umaas heridas de guerra, quedara fuera de combaégliatamente ya que ||
vieja herida de guerra se habra vuelto a abrimiraatura debe retirarse del tablero de juego, pertendré que efectuar tira
en la tabla de heridas graves después de la cemdion. Si la victima no tiene una vieja heridagderra, el poder de infligil
dolor no le afectara.

54 Cortar hemorragias El brujo puede intentar emplear este poder psiggotoe una miniatura amiga que haya sufrido ui
més heridas si ambas peanas estan en contactdedlardase de recuperacion. Si el poder cortar hexgias funciona todos lof
rasgufios que la miniatura haya sufrido sanarandiat@nente y recuperaran los puntos que hayanduweddi los atributos di
Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles.

55 PrecognicionEl brujo es capaz de ver todo lo que ocurre entetd, e incluso puede alertar al lider de la bated@eligro. Si

el brujo es miembro de la banda, el jugador puedsaf el resultado obtenido en la tabla de condianhes repitiendo la tiradg.

El jugador debera aceptar el resultado de la segtiratia, aunque el primer resultado fuese mejolasSdos bandas que

enfrentan incluyen brujos con precognicion, los piogeres menores se cancelaran mutuamente y njinggitior podra repetir |
tirada. Este poder psiquico funciona siempre (gblmo ha de superar un chequeo de liderazgo ariol

56 Inmune a la posesiorEl brujo posee una gran fuerza de voluntad poul mp puede ser poseido por demonios. El jug
debe considerar los resultados de posesion denaoerfeta tabla de peligros del espacio disforme ctsimefecto”. Este pode
menor funciona siempre (el brujo no ha de superahequeo de liderazgo para usarlo).

61-65 Muiltiples poderes secundario€! brujo posee 1D3+1 (es decir, entre 2 y 4) peslenenores en vez de uno solo.
jugador ha de efectuar las tiradas pertinentesada uno de estos poderes adicionales y consaltabla de poderes psiquict
menores de brujo, repitiendo la tirada en casdiener poderes duplicados o un segundo resultadia del6 6 de 61 a 65.

66 Poder primario adicional El brujo cuenta con un poder primario adicionata®n la tabla de poderes psiquicos primarid
repite la tirada en caso de que el resultado ahdesea el de un poder primario que ya posee ed.bijun brujo sefior de lof
bestias consigue un poder primario adicional podrdrolar un niimero de criaturas mayor de lo habiflira 1D6 en vez de 1D:
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para determinar el niimero de criaturas que acompaf&fior de las bestias en la confrontacion.




La tirada por condiciones adversas debera hacesgués de haber elegido el escenario que se jygana vez dispuestos los elementos de escenogaifia la mesa de juego, pero antes de que losqtagad
desplieguen sus bandas. Pieles Rata
Los exploradores pieles rata y los renegados piglgsson inmunes a todos los efectos de las cinmdis adversagira 1D66:

11 Mar de mugrelLas miniaturas no tendran mas remedio que avareressamente a través de la desagradable muguéessm moverse a nivel del suelo por el campo dallaaEl movimiento es extremadamente
dificil en este lodo viscoso, por lo que estaratéido a un méximo de 5 cm al vadear la mugre. Liatataras no podran duplicar el valor de su movintigor correr o al efectuar una carga en el manuaigre, ya que
es demasiado profundo como para moverse con rajiidestructuras y pasarelas elevadas no estértestpor la mugre, por lo que las miniaturasspiguevan por ellas no se veran afectadas pareggia

12 Superficie resbaladidaas miniaturas podran moverse normalmente, petagican la distancia de su movimiento por corrdievar a cabo una carga sobre la superficie redixa, deberan obtener un resultado
igual o inferior a su atributo de Iniciativa en uirada de 1D6. Si no superan la tirada, caer&uelb y resultaran aturdidas. Las estructuras grpis elevadas no seran resbaladizas, por loaqueihiaturas que se
muevan por ellas no se veran afectadas por esta reg

13 Superficie legamoso afectara en nada al combate.

14 Antiguo pozo cieglo afectard en nada al combate.

15 Antiguo pozo ciego desbordandases jugadores deben desplegar a sus bandas waferta tirada de 1D6 por miniatura para deterninir miniaturas resultan cubiertas por la mugrednadas bocas de las
tuberias y las rejillas estallan escupiendo unantipa erupcion de porqueria indescriptible. Cuiefgminiatura quedara "cubierta por la mugre" sbiséene un resultado de 1, 2 6 3 en una tiradkDfe y se considera
aturdida al principio de la confrontacion. Tambjtra caerse si se encuentra a una distancia med® ¢a cornisa sobre una estructura o pasarejag&or debera tirar solo una vez por una mingpara comprobar

si queda cubierta por la mugre a causa del rebeiggodo ciego; después, la mugre ya no tendra niefgcto. Las miniaturas que intenten utilizar tése el sistema de ventilacion para infiltrarsereesus oponentes
deberan efectuar una tirada de 1D6 por miniatiise ebtiene un resultado de 1, 2 6 3, estaragantdis a retirarse del sector empujadas por la niedjEozo ciego y no podran participar en el esiena

16 Mar fangoscl juego debera desarrollarse por completo emilosles superiores, aunque las miniaturas que malgade andamios o 0132(c)3.41815(i)8.75452(a)t



