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TURNO DE LOS BUSCACAMARAS:

1. Activa a cada Buscacdmaras.

TURNO DE LOS ENEMIGOS:

1. Aplica las érdenes de la primera carta bocarriba de
la Cola de Anuncios, en orden descendente.

2. Gasta la primera carta de la Cola de Anuncios.

. Haz la tirada de limpieza.

. Regenera a todos los Buscacdmaras eliminados.

. Comprueba las condiciones de victoria del
escenario.

. Todas las fichas de Accién Gastadas se vuelven a
dejar con el lado Disponible bocarriba.

MOVIMIENTO: mueve tantas zonas como correspondan
a la ficha de Accién utilizada (1 zona con fichas ]
2 zonas con fichas AMARILLAS y 3 zonas con fichas ):

GUERPO A CUERPD: ataca a un enemigo dentro del alcance
(1 zona de distancia como méaximo) mediante el

Atributo Cuerpo a cuerpo.

CAMBID DE ARMAS: intercambia un objeto equipado por uno

de tu Inventario.

INTERAGCION: interactlGa con un elemento del escenario

(cada escenario te indica cémo hacerlo).

TRUEQUE: intercambia fichas de Botin con otro Buscaca-
maras situado en tu misma zona.

RECOLECEION: una accién gratuita que te permite reco-
ger fichas de Botin cuando activas a tu Buscacdmaras,
cuando entras en una zona o cuando aparecen fichas de
Botin en tfu misma zona.

IlRI]ENES ENEMIGAS
ACTIVARLAESGABECGHINA: dale la vuelta a la ficha de Protago-
nismo para dejarla con el lado rojo bocarriba.

ATAQUE: todos los enemigos que tengan a algun Busca-
cdmaras a su alcance y en su linea de vision realizan
un ataque. Si un enemigo no tiene a NINGUN Buscaca-
maras a su alcance ni en su linea de visién durante una
orden de Ataque, dicho enemigo realiza una orden de
Movimiento.

EVENTD: roba una carta de Evento vy
inmediatamente.

resuélvela

MOVIMIENTD: fodos los enemigos se mueven fantas zonas
como indica su valor de Movimiento.

SIN MUNICION: al menos un Buscacdmaras se queda Sin
Municién.
GENERACION: genera enemigos segin se indica en la tabla
de generacién del escenario.
ACCIGN ESPECIAL: Todos los enemlgos que tengan una

|l

Ficha de Accién : fira un dado (dé).

Ficha de Accién AMARILIA: tira un dado AMARILLO (d8).

Ficha de Accién : tira un dado

FIGHAS DE DANO ELEMENTAL

Cuando una miniatura realice un ataque que tenga un
efecto de dano elemental, tira 1d4. Si sale un Critico,
coloca la ficha de Dafio elemental correspondiente sobre
el objetivo (independientemente de que el ataque tenga
éxito o no). Esta tirada solo sirve para colocar fichas de
Dafio elemental y NO se suma a la tirada del propio ataque.

(d12).

CORROSION: el objetivo reduce todas sus tiradas de

Defensa en 1 por cada ficha de Corrosién. Durante

la tirada de limpieza, si sale el resultado de Fin de
efectos, retira todas las fichas de Corrosién de todas las
miniaturas.

CRIOGENIZACION: una miniatura con una ficha de Crio-

genizacién no se puede mover. Al final del furno de

la miniatura, retira todas las fichas de Criogeniza-
cién que tenga.

QUEMADURA (provocado por igneo): al final de cada

turno de los enemigos, todas las miniaturas con

fichas de Quemadura sufren tantas heridas como
fichas tengan. Durante la tirada de limpieza, si sale el
resultado de Fin de efectos, retira todas las fichas de Que-
madura de todas las miniaturas.

RADIACION: cuando una miniatura con una ficha de

Radiacién resulta eliminada, tira 1d10. Todas las

miniaturas situadas en la misma zona que la minia-
tura irradiada sufren inmediatamente un ataque de Fuerza
igual al resultado de la tirada y que se defiende con Refle-
jos. Es posible que haya que resolver estas tiradas durante
el mismo ataque que ha irradiado a la miniatura, en caso
de que ese ataque también la elimine. Durante la tirada de
limpieza, si sale el resultado de Fin de efectos, todas las
miniaturas con una ficha de Radiacién sufren 1 herida (la
ficha no se retira).

ELECTRICIDAD: las miniaturas con una o mas fichas de

Electricidad no pueden recargar sus Escudos.

Durante la tirada de limpieza, si sale el resultado de
Fin de efectos, retira todas las fichas de Electricidad de
todas las miniaturas.

SLAG: las miniaturas con una o maés fichas de Slag

sufren 1 herida adicional cuando son el objetivo de

un ataque exitoso. Al final de la ronda, durante la
tirada de limpieza, retira todas las fichas de Slag (indepen-
dientemente del resultado de la tirada).
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Borderlands®: La palestra sangrienta del sefior Torgue™ es un juego de mesa cooperativo en
el que os enfrentaréis a una horda de bandidos, monstruos y villanos controlados por el propio
juego. Sois un grupo de Buscacdmaras que acaba de toparse con el Torneo de Torgue, una
violenta palestra de gladiadores que Torgue atiborrara de psicopatas, skags y cualquier otra
cosa que se le ocurra para divertir a su publico (y llenar los bolsillos de sus patrocinadores).

Este juego se compone de una serie de escenarios que forman una campana. Después
de cada escenario, podréis pasaros por las maquinas expendedoras y mejorar a
vuestro personaje para ser aln mds cabronazos antes de empezar el siguiente. En el
Gltimo escenario os enfrentaréis a un engendro horroroso, el jefe final que Torgue
se reserva para el Gltimo acto de la funcién. iSi sobrevivis, habréis ganado!

SISTEMA [REJACTION™

El elemento esencial de Borderlands®: La palestra
sangrienta del sefior Torgue™ es el Sistema [RE]
action™.

En fu turno, realizards acciones con tus Busca-
cdmaras. Las acciones incluyen moverse, atacar,
curar heridas y muchas més cosas. Cada Buscacé-
maras dispone de cierto nUmero de acciones de
color [HJIE o BAB. Las fichas de Accién
sirven para llevar la cuenta de las acciones que
tiene cada Buscacdmaras. Cuando un Buscaca-
maras realiza una accién, le da la vuelta a una
de sus fichas de Accién para indicar que ya se
ha utilizado. El color de la ficha de Accidén deter-
mina el color del dado que se tira para comprobar
si la accién tiene éxito o falla. Por lo general, las
acciones [[HJIE son las mejores, sequidas por las
[BITIVE y, por Gltimo, las M, que son las que
tienen menos probabilidades de éxito.

[REJACCIONES

Si un Buscacdmaras resulta herido, tendrd la opor-
tunidad de reaccionar en lugar de limitarse a dejar
que le partan la cara. Las [RE]acciones requieren
una ficha de Accién, igual que las acciones, pero
se pueden llevar a cabo durante el turno de los
enemigos.

Borderlands®: La palestra sangrienta del sefor
Torgue™ emplea dados de accién de tres colo-
res distintos: un dado [HJ§ de doce caras (d12), un
dado [T de ocho caras (d8) y un dado [l de
seis caras (d6). Para comprobar si una accién tiene
éxito o no, tendras que tirar un dado.

Los dados que no son de accién, como el dado de
veinte caras (d20), el de diez caras (d10) y el de
cuatro caras (d4) también se usan cuando lo indica
el reglamento.

Cada dado de accién tiene un resultado de CRITICO
(el resultado méximo) y otro de PIFIA (el 1). Por lo
general, los Criticos implican el éxito de la accién
y, en algunos casos, la aplicacion de reglas espe-
ciales. Del mismo modo, las Pifias suelen implicar
un fallo en la accién deseada e incluso la aplica-
cion de consecuencias negativas adicionales.

CRIiTICD

PIFIA



PREPARACIGN

PASO 1 - ELEGIR A LOS BUSCACAMARAS: En primer lugar, cada
jugador elige un Buscacamaras. Siempre hay que
jugar con cuatro Buscacdmaras, pero un mismo
jugador puede controlar a mas de un Buscacdma-
ras si lo prefiere. Toma la carta de tu Buscacdmaras
y las cartas de sus armas iniciales y déjalas en tu
zona de juego. Toma las fichas de Accién corres-
pondientes a los simbolos de accién que aparecen
en la carta de tu Buscacdmaras y déjalas sobre la
carta o a su lado.

PASD 2 - PREPARAR EL MAPA DE LA CAMPANA: ‘A continuacién,
elegid qué campanfa vais a jugar; cada una se des-
cribe en su propio reglamento. Empezad por el pri-
mer escenario de la campafa y preparad el tablero
de juego como se indica (a partir de ahora el tablero
se denomina «la Palestra»). Cualquier regla espe-
cial, como las condiciones de victoria o la forma de
generar enemigos, se describe en el propio esce-
nario. Ademéas, toma todas las cartas de Evento
asociadas al Jefe al que os enfrentaréis al final de la
campafia y mézclalas con el mazo de Eventos.

PASD 3 - COLOCAR FICHAS Y ENEMIGOS EN EL ESCENARID: Coloca
en la Palestra todos los elementos de juego y los
enemigos que se indican en el mapa del escenario.
Todos los escenarios tienen enemigos, pero algu-
nos también pueden incluir fichas de Botin, Barri-
les explosivos, etc. El escenario también describe
la cantidad y el tipo de enemigos que se generan
durante el turno de los enemigos. Separa los ene-
migos que puedan generarse durante el escenario
y déjalos cerca del tablero para tenerlos a mano.

PASD 4 - ELEGIR ARBOL DE HABILIDADES: Cada jugador elige
una de las tres cartas de Arbol de Habilidades de
las que dispone su Buscacdmaras. Las cartas de
Arbol de Habilidades se utilizan para sefalar el
avance del Buscacdmaras a medida que sube de
nivel y adquiere nuevas Habilidades.

PASD5 - GARTAS DE MOVIMIENTO ESTRELLA: Baraja el mazo de
Movimientos estrella y reparte una carta al azar
a cada Buscacdmaras. Tu carta de Movimiento
estrella determina cémo puedes obtener la ficha
de Protagonismo, que conservards hasta que la
obtenga otro jugador. Determina al azar qué Bus-
cacdmaras empieza la partida con la ficha de Pro-
tagonismo. El uso de la ficha de Protagonismo se
explica més adelante (ver pagina 15).

PASO 6 - DINERD INICIAL: Deja el dinero inicial del grupo
al lado del tablero, al alcance de todos los juga-
dores. Cada escenario indica cuanto dinero inicial
tienen los Buscacdmaras. Cada ficha de Dinero
vale 500 $. Este dinero se usard para regenerar
a los Buscacdmaras durante el escenario en una
Estacion Nuevo TGO o para comprar Equipamiento
al final de la partida.

PASD 7 - DESPLEGAR A LOS BUSCACAMARAS: Coloca a los Bus-
cacdmaras en la Estacién Nuevo TU verde o en una
zona adyacente.

PASO 8 - MAZD DE ANUNGIOS: En primer lugar, deja a un
lado la carta de rango O. Si estas jugando la pri-
mera partida de una campana, prepara el mazo de
Anuncios de la campafia con todas las cartas de
rango 1. Después, baraja el mazo de Anuncios y
crea la Cola de Anuncios robando cierto nimero
de cartas (lo indica el escenario) y dejandolas
bocarriba en una hilera. Por Gltimo, coloca la carta
de Anuncio de rango O al final de la hilera.

Las cartas de Anuncio se dividen en cuatro ran-
gos: rango 1, rango 2, rango 3 y rango O. El rango 1
estd compuesto por los Anuncios menos peligro-
sos. A medida que avance la campafiia, el mazo de
Anuncios se modificard sustituyendo determina-
das cartas.

La Cola de Anuncios determina las acciones de los
enemigos durante la partida (ver pagina 20). Tam-
bién hace las veces de cronémetro, porque nunca
se afiaden cartas nuevas a la Cola de Anuncios.
Al llegar a la carta de rango O, el Sr. Torgue pierde
la paciencia con los Buscacdmaras y esa carta se
repite hasta que la partida termine de un modo u
otro (suele ser aconsejable intentar ganar la par-
tida antes de que eso pase).

PASD 9 - PREPARAR LA BOLSA DE BOTiN: Mete todas las fichas
de Botin en la bolsa de Claptrap y agitala bien.

PASD 10 - BARAJAR LOS MAZOS DE EVENTOS Y EQUIPAMIENTO:
Baraja el mazo de Eventos y los cuatro mazos de
las Maquinas expendedoras (ARMA$, Depésito de
municién, Medicinas del Dr. Zed y el mazo de Tor-
gue) y déjalos al lado de la Palestra.



PREPARACIGN DEL ESCENARIO
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SECUENCIA DE JUEGD

Una partida de Borderlands®: La palestra san-
grienta del sefior Torgue™ se divide en varias ron-
das. Cada ronda se compone de un turno de los
Buscacdmaras y un turno de los enemigos. Los
Buscacdmaras siempre juegan primero. En cada
ronda se siguen estos pasos:

TURND DE LOS BUSCACAMARAS:

1. Elige un Buscacdmaras y activalo.

2. El Buscacédmaras realiza acciones hasta que
ya no le queden o decida pasar.

3. Se repiten los pasos 1y 2 hasta que todos
los Buscacdmaras en juego se hayan acti-
vado. A continuacién, empieza el turno de
los enemigos.

TURNO DE LOS ENEMIGOS:

1. Aplica las 6rdenes de la primera carta de la
Cola de Anuncios en orden descendente. Es
obligatorio completar cada orden con todos
los enemigos antes de pasar a la siguiente.
Por ejemplo, si la primera orden es «Movi-
miento» y la sequnda es «Ataque», en primer
lugar todos los enemigos se mueven hacia el
Buscacdmaras con la ficha de Protagonismo.
Después, una vez que todos los enemigos
hayan terminado de moverse, todos los ene-
migos realizan un ataque si pueden.

2. Después de completar todas las érdenes,
Gasta la carta de Anuncio (poniéndola boca-
bajo). Las cartas de Anuncio Gastadas se
ignoran en los siguientes turnos. La carta de
rango O nunca se Gasta.

1. Realiza la tirada de limpieza para comprobar
si las fichas de Botin desaparecen o si dejan
de aplicarse los efectos persistentes.

2. Regenera en las Estaciones Nuevo TU a los
Buscacdmaras eliminados.

3. Comprueba las condiciones de victoria del
escenario para saber si habéis ganado (o
perdido) la partida.

4. Todas las fichas de Accidén Gastadas se vuel-
ven a dejar con el lado Disponible bocarriba.
Si hay otras cartas o fichas que también se
reactivan al final de la ronda, dales la vuelta
ahora.

5. iEmpieza una nueva ronda!

GASTAR

A veces se indicard que «Gastes» una carta o una
ficha. Para Gastar una carta o una ficha, dale la
vuelta para dejarla con el dorso bocarriba. Suele
aplicarse cuando las Armas de fuego se quedan
Sin Municién o al utilizar fichas de Accién. Las car-
tas y fichas Gastadas no se pueden usar y se con-
sideran inactivas a todos los efectos a menos que
se indique lo contrario. Por ejemplo, las fichas de
Accién Gastadas todavia se pueden utilizar para
defenderse de un ataque. Cuando haya que reacti-
var una carta o una ficha, se vuelve a poner boca-
rriba y puede utilizarse de la manera habitual.

LA MINIATURA ACTIVA

Durante la partida, las miniaturas siempre se «acti-
van» y realizan acciones de una en una. La minia-
fura que esté activa en cada momento se deno-
mina «miniatura activa».

Cada partida de Borderlands®: La palestra san-
grienta del sefior Torgue™ representa un escena-
rio. Las reglas de cada escenario se encuentran
en el reglamento de la campaina que se incluye
en esta caja. El escenario te indica qué enemi-
gos se generan y cémo se gana la partida; también
puede incluir reglas especiales nuevas y més difi-
ciles. Para saber més sobre los escenarios, ve a la
pagina 28.

PEANAS DE COLORES

A veces tendrds que afadir una anilla a la peana
de una miniatura para indicar que se trata de una
versién diferente de ese enemigo. Los circulos de
colores que se muestran en las cartas de los ene-
migos solo son sugerencias: puedes utilizar otros
colores si lo prefieres.

Por ejemplo, el enemigo Unico Nueve Dedos se
representa con una miniatura de Psicépata, como
aparece en su carta, pero también se indica que
debes colocar una anilla azul en su peana para
saber que no se trata de un Psicépata corriente.




CARTAS DE BUSCACAMARAS

Cada Buscacamaras tiene una carta que define sus
habilidades durante la partida.

NOMBRE Y PROPIEDADES

El nombre y las posibles propiedades del Buscaca-
maras aparecen en la parte superior.

Cada carta muestra con cuantas acciones empieza
la partida el Buscacdmaras. Las acciones pue-
den ser [HJES, [TTIVE o BOMS. Cada Buscacédma-
ras tiene un Equipamiento inicial que puede incluir
armas con acciones de ataque.

ATRIBUTOS

Casi todos los Buscacdmaras tienen tres Atribu-
tos. Cuando un Buscacdmaras intenta realizar una
accién que emplea uno de sus Atributos, suma su
valor a la tirada del dado.

REGLAS ESPECIALES

Casi todos los Buscacdmaras tienen una regla espe-
cial o una accién especial en su carta. Si la regla
especial es una accidn, se mostrard un icono de Atri-
buto o se indicard un tipo de accién. De lo contrario,
la regla especial no requiere el uso de una accién.

EQUIPAMIENTO INIGIAL

Es el equipamiento con el que empieza el Buscaca-
maras en el primer escenario.

ATRIBUTOS

NOMBRE Y PROPIEDADES

SALVADOR

REGLAS | ML
Inal de su activacién, esta miniatura
ESPEEIALES puede realizar un ataque a distancia
gratuito, siempre que lo haga con un
En“IPAMIENTn arma equipada que no haya usado
davia durante este turno.
INICIAL | i

EQUIPAMIENTO INICIAL: Caracal

ACCION DE
ATAQUE

D 2

& Veloz (2)

FUSIL DE ASALTO
ARMA DE FUEGO - DAHL

Izil1
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Estos son los seis Atributos que pueden tener los Buscacdmaras. Un valor més alto en un Atributo aumenta
las posibilidades de que las acciones que emplean dicho Atributo tengan éxito.

VOLUNTAD

Se utiliza para dominar, para intimidar
y para acciones psiquicas.

Se utiliza para la curacién, las drogas,
los venenos y las acciones médicas.

A DISTANGCIA

Se utiliza para los ataques a distancia.

Por lo general, los enemigos reali-
zan ataques a distancia o cuerpo a
cuerpo, asi que los Buscacdmaras
normalmente se defienden con sus
Atributos Reflejos o Cuerpo a cuerpo.

REFLEJOS

Se utiliza para moverse, escalar, sal-
tar, lanzar objetos y defenderse de los
ataques a distancia.

Se utiliza para los ataques cuerpo a
cuerpo, para el combate cercano y para
defenderse de ofras acciones cuerpo a
cuerpo.

TECNOLOGIA

Se utiliza para la maquinaria, el pirateo
y las acciones tecnolégicas.

ATRIBUTOS



LiNEA DE VISION

Todas las acciones requieren que haya «linea de
visién» (LdV) entre la miniatura activa y su objetivo
a menos que se indique lo contrario. Si la miniatura
activa no tiene linea de visidn con un objetivo, no
puede elegirlo objetivo de la accién.

Para determinar si una miniatura tiene linea de
visién con su objetivo, comprueba si hay zonas de
obstéculo entre ambos. Las zonas de obstaculo
son zonas que contienen una o varias miniaturas
enemigas y/u otros elementos de juego que blo-
quean la linea de visién (generalmente se descri-
ben en cada escenario). Si hay una o méas zonas
de obstaculo entre una miniatura y su objetivo, la
miniatura no tiene linea de visién.

Las miniaturas aliadas nunca obstaculizan la linea
de vision.
Una miniatura siempre tiene linea de visién con

todas las miniaturas que se encuentran en su
misma zona.

Si hay alguna miniatura enemiga en la zona de la
miniatura activa, la miniatura activa no tiene linea
de visién maés alld de su misma zona (pero las
miniaturas enemigas situadas en su zona si que
estdn en su linea de visién).

Los espacios sin piezas de Palestra (como el hueco
que hay entre dos pasillos paralelos e inconexos)
obstaculizan la linea de visién.

Cada zona tiene un punto en el centro. Para tener
linea de visién, debes ser capaz de trazar una linea
recta desde el punto central de la zona de la minia-
tura activa y el punto central de la zona de su obje-
tivo, sin cruzar zonas de obstaculo ni espacios sin
piezas de Palestra. Podéis utilizar cualquier objeto
con bordes rectos, como una regla métrica o
incluso el borde de una carta, para determinar la
linea de visién.

Si la linea de vision pasa por el borde de una sola
zona de obstaculos, esta no bloquea la accién. Sin
embargo, si la linea de visién pasa por el borde de
dos o mas zonas de obstaculo, estas bloquean la
linea de visién.




MOVERSE POR LA PALESTRA

ZONAS

Las piezas hexagonales que conforman la Palestra
se denominan zonas. Las miniaturas y otros ele-
mentos de juego siempre estaran situados en una
Unica zona mientras estén en juego.

Cuando una miniatura quiera moverse a una zona,
es posible que otras miniaturas bloqueen su movi-
miento. Una zona puede contener tres miniaturas
pequeias o una miniatura grande, pero no puede
contener a la vez miniaturas pequefias y grandes.
Para mover una miniatura pequefa a una zona,
dicha zona no puede estar llena. Para mover una
miniatura grande a una zona, dicha zona no puede
contener ninguna miniatura.



Durante cada turno de los Buscacamaras, los juga-
dores se turnan para activar a su Buscacdmaras.

ACTIVAR A UN BUSCACAMARAS

Los Buscacdmaras se activan en el orden que eli-
jan los jugadores.

Cuando se activa a un Buscacdmaras, este se
considera la miniatura activa. La miniatura activa
puede realizar acciones hasta que se quede sin
fichas de Accién Disponibles, pero también puede
terminar su turno sin haber utilizado todas sus
fichas de Accién. Los Buscacdmaras no estan obli-
gados a utilizar fichas de Accién. iA veces viene
bien ahorrarlas!

Cuando un Buscacdmaras termina su activacion,
los jugadores eligen al siguiente Buscacdmaras
que se va a activar. Una vez que todos los Busca-
camaras se hayan activado, el turno de los Busca-
cdmaras termina.

FICHAS DE ACCIGN INICIALES

Cada Buscacdmaras empieza la partida con las
fichas de Accién que se indican en su carfa. Las
fichas de Accién empiezan la partida Disponibles
(bocarriba). Déjalas encima o al lado de la carta
para tener claro qué fichas pertenecen a cada
Buscacdmaras.

DISPONIBLES

GASTADAS

REALIZAR ACCIONES

Las fichas de Accién se utilizan para saber siempre
cuantas acciones de cada color tiene el Buscacdma-
ras y si dichas acciones estan Disponibles o Gastadas.

Cuando un Buscacdmaras realiza una accidn,
Gasta una de sus fichas de Accién Disponibles. Si
es necesario tirar un dado, el color de la ficha de
Accidn elegida determina el color del dado que se
tirara para decidir el éxito o el fracaso de la accién.

ANATOMiA DE UNA ACCION

Todas las acciones tienen tres componentes: el
Atributo empleado, el alcance y el resultado.

1. ATRIBUTO

Sila accién muestra unicono de Atributo, tendras que
hacer una tirada de Atributo para determinar si tiene
éxito. Si no se muestra ningdn icono de Atributo, es
una accioén facil que tiene éxito automaticamente.

2. ALCANGE

El alcance de una accién se mide en zonas y se
representa mediante colores: el [l es el alcance 1
(incluye la zona de la miniatura activa), el ZIIID
es el alcance 2 y el [HJf es el alcance 3. Ciertas
acciones pueden usarse a Largo Alcance, que se
representa mediante una barra negra con un sim-
bolo de suma. Las acciones de Largo Alcance pue-
den afectar a objetivos situados a 4 o més zonas
de distancia, sin limite maximo.

Si la barra muestra el color de un alcance (B,
o [EHE), la accién puede elegir objeti-
vos situados dentro de ese alcance. Si alguno de
los colores no aparece, la accién no puede ele-
gir objetivos dentro de ese alcance. Si una accién
puede elegir objetivos situados a Largo Alcance,
mostrard el icono de Largo Alcance.

ALCANCE 1 ALCANCE2 ALCANCE3 ALCANCE 4+

3. RESULTADO

Ciertas acciones provocan efectos especiales, como
Slag, Letal, Explosivo, efc. A menos que las reglas de
la accion o del efecto indiquen lo contrario, la accidn
DEBE tener éxito para que se aplique el efecto.
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RESOLUCIGN DE ACCIONES

Después de elegir una accién y Gastar las fichas
de Accidén necesarias, sigue los siguientes pasos
para resolverla:

1. Elegir el objetivo de la accién: elige un obje-
tivo y comprueba si estd dentro del alcance
de la accién y si tienes linea de visién con él.

2. Determinar el resultado minimo: se trata del
nOmero que debes sacar para que la accién
tenga éxito. Si atacas a una miniatura ene-
miga, el resultado minimo sera el valor de
Defensa del enemigo. Por ejemplo, si el ene-
migo tiene Defensa 5, debes sacar un 5 o
mds para tener éxito.

AMARILLONMVERDE]
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Tirar el dado: tira el dado y suma el valor del
Afributo asociadoy cualquier otro modificador
aplicable (como las habilidades especiales).

Determinar el resultado: si el total de la
miniatura activa es igual o superior al resul-
tado minimo, la accién tiene éxito. De lo con-
trario, la accién falla.

Aplicar los efectos: si la accién ha tenido éxito,
aplica sus efectos. Si la accién ha fallado y el
fallo tenia consecuencias, aplicalas.



AGCIONES DE ATAQUE

Las acciones de ataque solo pueden
tener como objetivo miniaturas enemi-
gas y, cuando tienen éxito, infligen una
herida al objetivo. Cualquier accién con el simbolo
de ataque se considera una accidn de ataque.

HERIR A LOS ENEMIGOS

Cada enemigo tiene un nUmero de Puntos de
vida que se indica en su carta. Cuando un ene-
migo sufre una herida, coloca una ficha de Herida
junto a su miniatura (o sobre su carta si solo hay
una miniatura de ese tipo en juego). Cuando un
enemigo sufre tantas heridas como Puntos de
vida tiene, resulta eliminado y se retira del tablero.
Es posible que el enemigo suelte fichas de Botin
cuando lo elimines (ver paginas 14-15).

CRIiTICOS Y PIFIAS

Si sacas un Critico, la accién es un éxito automa-
tico. Si sacas una Pifia, la accién es un fallo auto-
matico. Muchas miniaturas tienen reglas especia-
les que se aplican al sacar un Critico o una Pifia.

CRIiTICD PIFIA

DADO DE OBSTACULDS

A veces los Buscacdmaras tendrén que

hacer una tirada de Atributo que no

tenga como objetivo a un enemigo. En

esos casos, tira el dado negro de Obstéaculos (d10)
para determinar el resultado minimo. iRecuerda
que es necesario tirar un dado para realizar cual-
quier accidon que muestre un icono de Atributo!

ACCIONES CON OBJETIVOS MULTIPLES

Cuando una accién tiene como objetivo a més de
una miniatura, el atacante hace una Unica tirada que
luego se compara con la Defensa de cada objetivo.
Por lo tanto, es posible que un mismo ataque cause
heridas a unas miniaturas y no a otras.

AGCIONES CON ATRIBUTO ASOCIADO

Cuando un Buscacdmaras realiza una accién que
muestra un icono de Atributo, debe tirar un dado y
sumar el valor del Atributo de la miniatura al resul-
tado para determinar si la accién tiene éxito o no.

Tira el dado del color que coincida con la ficha de
Accién utilizada para realizar la accién. Por ejemplo,
una accién [ utiliza el d12 [HJIF Si un Buscacé-
maras realiza una accién asociada a un Atributo que
no posee, su modificador por Atributo es O.

ACCIONES FACILES

Cuando un Buscacdmaras realiza una Accidén que
no muestra ningln icono de Atributo, es una accidn
facil y siempre tiene éxito. Aun asi, las acciones
faciles requieren Gastar una ficha de Accién (a
menos que también sean acciones gratuitas).

ACCIONES GRATUITAS

Cuando una Habilidad o un efecto permite que
un Buscacdmaras realice una accién gratuita, no
necesita Gastar una ficha de Accién para ello. Para
determinar el color de esta accién, el Buscacdma-
ras puede elegir cualquiera de las fichas de Accidén
que fenga, tanto Disponibles como Gastadas.

AMARILLA

AMARILLO,

SALVADOR

GUNZERKER

Al final de su activacién, esta miniatura
puede realizar un ataque a distancia
gratuito, siempre que lo haga con un
arma equipada que no haya usado
todavia durante este turno.

EQUIPAMIENTD INICIAL: Caracal

Alcance: 1
Fuerza: 7

ESPECIAL
HACHA ARRDJADIZA: si es posible,

realiza un ataque contra el Buscacdmaras
més cercano que no tenga la ficha de
Protagonismo; este ataque tiene alcance 3
y se defiende con Reflejos.




ACCIONES BASICAS

Todos los Buscacdmaras disponen de seis accio-
nes bésicas, aunque estas no aparezcan en su
carta personal. Para realizar una accién bésica, el
Buscacdmaras debe Gastar una ficha de Accién
Disponible. Las acciones basicas son:

ACCIGN DE MOVIMIENTD

Cuando un Buscacdmaras realiza una accién
basica de Movimiento, se mueve tantas zonas
como correspondan a la ficha de Accién que haya
Gastado. Puede moverse hasta 1 zona si gasta una
ficha (M@, hasta 2 zonas si gasta una ficha [IVTIIY]
y hasta 3 zonas si gasta una ficha [[HfIl. Esta accién
se considera facil.

ACCION DE CUERPD A CUERPD

Cualquier Buscacamaras puede utilizar la accién
bésica de Cuerpo a cuerpo para atacar a un ene-
migo situado dentro del alcance [l (misma zona
o adyacente). Si tiene éxito, esta accién inflige una
sola herida.

ACCION DE CAMBIO DE ARMAS

Intercambia un objeto equipado por un objeto
de tu Inventario (ver Inventario, pagina 16). Esta
accioén se considera facil.

ACCION DE INTERACCIGN

Esta accion te permite interactuar con algun ele-
mento de la Palestra. Las acciones de Interaccién
suelen describirse en el escenario. Si la accién de
Interaccién requiere una tirada de dados, el Bus-
cacdmaras tfira un dado del mismo color que la
ficha de Accién utilizada. A menos que el esce-
nario indique lo contrario, esta accién se consi-
dera facil. Por ejemplo, un escenario puede permi-
tirte utilizar la accién de Interaccién para recoger
explosivos situados en la zona de tu Buscacdma-
ras y dejarlos en su carta.

ACCIGN DE TRUEQUE

Si tu Buscacédmaras lleva encima fichas de Botin,
puede entregar tantas como quiera a otro Busca-
cdmaras que se encuentre en su zona (también
puede recibir fichas de Botin de otro Buscacdma-
ras, siempre que este acepte dérselas). Se con-
sidera una accién facil. Nota: esta accién no se
puede utilizar para intercambiar Equipamiento.

ACCION DE RECOLECCION

Esta accién es facil y gratuita, asi que no requiere
tirar dados ni Gastar fichas de Accién. Ademaés,
se puede realizar varias veces durante la activa-
cién de un Buscacdmaras. Cuando un Buscacadma-
ras inicie su activacién, y también cada vez que
se mueva a una zona nueva, puede realizar una
accion de Recoleccién gratuita para recoger las
fichas de Botin que haya en esa zona y dejarlas
en su carta de Buscacdmaras (ver fichas de Botin,
paginas 14-15). Esta accién se suele utilizar para
recoger fichas de Botin, pero ciertos escenarios
pueden permitir la recoleccidn de otros elemen-
tos del escenario (bombas, etc.). También pue-
des realizar una accién de Recoleccién cuando
una ficha de Botin aparezca en la zona en la que
te encuentras durante tu activacién (por ejemplo,
cuando eliminas a un enemigo situado en tu zona
y este suelta fichas de Botin).




BOTiN

Los enemigos abatidos sueltan fichas de Botin (por
lo general, cada enemigo eliminado suelta una
Unica ficha). Las fichas de Botin se roban al azar
de la bolsa de Claptrap. Las fichas de Botin que
muestran el icono de Robar carta en el dorso se
dejan en la zona que ocupaba el enemigo. TODAS
las demaés fichas las recoge autométicamente (y
las deja encima de su carta) el Buscacdmaras que
haya eliminado al enemigo, independientemente
de la distancia a la que se encuentre.

Cuando un Buscacdmaras entra (o se activa) den-
tro de una zona que contiene fichas de Botin,
puede utilizar la accién bésica de Recoleccién
para apoderarse de las fichas de Botin y dejarlas
en su carta de Buscacdmaras.

Puedes utilizar las fichas que haya en tu carta de
Buscacdmaras libremente y en cualquier momento
(no se considera una accién). Cada tipo de ficha de
Botin tiene un efecto distinto.

SALUD

Descarta una ficha de Salud para

curarte inmediatamente una herida

mas tantas heridas como indique el

valor de tu Atributo Medicina (con
un valor de Medicina de 1 te curas 2 heridas en
total, etc.). Al curarte una herida, elige una ficha
de Accidn herida y sustitGyela por una de su color
original (ver pagina 18).

Cuando utilices una ficha de Salud, puedes decidir
retirar fichas de Dafo elemental de tu Buscacé-
maras en lugar de curarte heridas. Por cada herida
que decidas no curarte, puedes retirar 1 ficha de
Dafo elemental. Puedes combinar como prefieras
la curaciéon de heridas con la eliminacién de fichas.
Por ejemplo, Salvador utiliza una ficha de Botin de
Salud que le permite curarse 3 heridas (1 méas su
valor de Medicina de 2), pero elige curar 2 fichas
de Accién [l para que vuelvan a ser [IITIIE y
retirar una ficha de Criogenizacién.

MUNICIGN

Descarta una ficha de Municién para
recargar (volver a poner bocarriba)
todas tus Armas y Granadas equipadas
que estén Sin Municién (ver pagina 23).

Descarta una ficha de Arma para inter-
cambiar inmediatamente un arma equi-
pada por otra de tu Inventario sin nece-
sidad de Gastar una ficha de Accién.

El dinero se puede utilizar para rege-
nerar a los Buscacdmaras que hayan
sido eliminados (ver Regeneracién de
Buscacdmaras, pagina 25). También se
puede emplear en el Entreacto para comprar obje-
tos en las Maquinas expendedoras.

SUBIDA DE NIVEL

Cuando robas una ficha de Subida de
nivel, todos los Buscacdmaras mejo-
ran inmediatamente su Arbol de Habi-
lidades una vez (ver Arboles de Habi-
lidades, pagina 18). Adem4s, el Buscacdmaras que
haya robado la ficha de Subida de nivel (y nadie
més) también se cura todas sus heridas y recarga
todos sus Escudos. Esta ficha se deja a un lado
después de robarla; no volverd a meterse en la
bolsa de Claptrap hasta el siguiente escenario.

. . !.
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iTu Buscacdmaras ha encontrado un

chivatazo sobre una misién de lo méas

lucratival Utilizala al final de la partida
para jugar una misién de Se busca (ver pagina 27).
Esta ficha se deja a un lado después de robarla; no
volverd a meterse en la bolsa de Claptrap hasta el
siguiente escenario.

ROBAR CARTA

Si una ficha tiene el icono de Robar

carta en el dorso, puedes elegir des-

carfarla para robar una carta del
mazo correspondiente en lugar de para aplicar su
efecto normal. Las fichas de Arma roban cartas de
ARMAS$, las fichas de Municién roban cartas de
Depésito de municién, las fichas de Salud roban
cartas de Medicinas del Dr. Zed y las fichas Legen-
darias roban cartas del mazo de Torgue. La carta
robada se equipa o se afiade al Inventario inmedia-
tamente, como prefieras (puedes descartarla si no
te queda sitio y tampoco quieres descartar otra).
Recuerda que las fichas de Botin con el icono de
Robar carta se dejan en la zona del enemigo que
las suelta; el Buscacdmaras no las obtiene inme-
diatamente al abatir a dicho enemigo. iSi quieres
equipamiento nuevo, te toca ir a por él!

VALOR DE REVENTA

Si una ficha tiene el icono de Valor de

reventa en el dorso, puedes decidir

gastarla en el Entreacto para comprar
Equipamiento de las Maquinas expendedoras. El
Valor de reventa NO se puede utilizar para rege-
nerar a un Buscacdmaras en una Estacién Nuevo
TU. iLas Estaciones Nuevo TU funcionan con efec-
tivo, no con quincalla!

Al descartar una ficha de Botin (por ejemplo, si uti-
lizas una ficha de Municién para recargar), déjala
en una pila de descarte de fichas de Botin, al lado
de la bolsa de Claptrap. Si la bolsa de Claptrap se
vacia, retira inmediatamente todas las fichas de
Botin de la Palestra y mételas en la bolsa junto con
todas las fichas de Botin de la pila de descarte (los
Buscacdmaras conservan las fichas de Botin que
ya hubieran recogido). Recuerda que las fichas de
Subida de nivel y Se busca no se dejan en la pila de
descarte y por lo tanto no vuelven a meterse en la
bolsa hasta que termine el escenario.

MOVIMIENTOS
ESTRELLA Y
PROTAGONISMO

Durante todo el escenario, cada Buscacamaras tiene
una carta de Movimiento estrella que define de qué
manera puede obtener la ficha de Protagonismo.
Solo hay una ficha de Protagonismo que siempre
estad en poder de un Unico Buscacdmaras (el «Busca-
cdmaras Protagonista»). Si un Buscacdmaras obtiene
la ficha de Protagonismo, el Buscacamaras que la
tuviera la pierde. Al principio del escenario, determi-
nad al azar (con una tirada de dados) qué Buscacé-
maras empieza con la ficha de Protagonismo.

El Buscacamaras Protagonista es el objetivo prin-
cipal de todos los enemigos. Por lo general, los
enemigos siempre intentardn moverse hacia el
Buscacdmaras Protagonista y atacarlo si es posi-
ble (ver paginas 22-23).

Si el Buscacdmaras Protagonista resulta elimi-
nado, le entrega la ficha al Buscacdmaras en juego
que tenga més fichas de Accién [Hll8. Si hay varios
Buscacdmaras empatados, el Buscacdmaras elimi-
nado elige quién se la queda.

Cuando eliminas a

2 o més enemigos
con ataques cuerpo
acuerpoen la
misma activacion,
obtienes la ficha de
Protagonismo.

Por ejemplo, si Mordecai tiene esta carta de Movi-
miento estrella y elimina a 2 o mds miniaturas
enemigas con ataques a distancia durante su acti-
vacién, después recibe la ficha de Protagonismo
del Buscacamaras que la tuviera y la deja encima
de su carta.



EQUIPAMIENTO

Borderlands®: La palestra sangrienta del sefior
Torgue™ viene hasta los topes de armamento.
iEncontraras todo lo necesario para matar, mutilar
y machacar de camino a la famal

RANURAS DE EQUIPAMIENTO

Cada objeto de tu Equipamiento ocupa una ranura
de Equipamiento. Todos los Buscacdmaras empie-
zan con las siguientes ranuras:

2 ranuras de Arma

1 ranura de Escudo
1ranura de Granada

2 ranuras de Modificador

Estas ranuras representan el nimero maximo
de objetos de cada tipo de Equipamiento que un
Buscacdmaras puede llevar equipados al mismo
tiempo. Por ejemplo, un Buscacdmaras con dos
ranuras de arma puede llevar dos armas equipadas
como maximo.

Si hay que descartar una carta de Equipamiento
por algun motivo, se vuelve a mezclar con el mazo
del que procede. Si un Buscacdmaras roba una
carta de Equipamiento y no fiene ranuras libres
para equipérsela, puede guardarla en su Inventa-
rio. Si el Inventario también esté lleno, debe elegir
entre descartar la carta de Equipamiento robada
o descartar una de sus cartas equipadas (o de su
Inventario) para hacerle hueco.

INVENTARIO

Cada Buscacédmaras también dispone de su propio
Inventario. Aqui se guardan todos los objetos que
no se pueden equipar inmediatamente. Los obje-
tos del Inventario no se pueden utilizar ni tienen
efecto alguno en la partida. Cada Buscacdmaras
puede guardar un maximo de tres objetos en su
Inventario.

Los Buscacdmaras pueden realizar la accién
basica de Cambio de armas para intercambiar un
objeto de una de sus ranuras de Equipamiento por
un objeto de su Inventario (no tiene por qué ser un
arma). Esta accién puede resultar 0til para quitarte
de encima un arma que se haya quedado Sin Muni-
cién, pero ten en cuenta que las armas Sin Muni-
cién que guardes en tu Inventario siguen estando
Sin Municién. Si el Escudo equipado de un Busca-
cdmaras tiene alguna ficha de Escudo Gastada, no
puede cambiarselo.

iEn La palestra sangrienta del sefior Torgue hay
muchisimas armas, desde hachas sierra hasta lan-
zacohetes! Todas las armas incluyen al menos una
accién nueva que tu Buscacdmaras podra utilizar
para atacar. Cada accién define su Atributo aso-
ciado, el alcance del ataque y su efecto en caso de
que fenga éxito.

Las Armas de fuego son el
tipo de arma mds habitual
que encontrarés. El ataque =
que ofrecen suele tener un e
alcance decente, pero pue-
den quedarse Sin Municién.

iCuando el enemigo se te echa encima, toca sacar
las Armas cuerpo a cuerpo! Las Armas cuerpo a
cuerpo nunca se quedan Sin Municién.

Las Granadas son armas que, al
igual que las Armas de fuego,
incluyen un ataque nuevo para
tu Buscacdmaras. Hay cuatro

diferencias principales entre las % o e
Granadas y otras armas:

- Usar una Granada es una
accién gratuita que no re-
quiere Gastar una ficha de
Accién.

Las Granadas muestran un tipo de dado ([EHIE,
(TITID o [B@P). Este dado se usaré para rea-
lizar el ataque, independientemente de las
fichas de Accién que tenga el Buscacamaras.

GRANADA : TEDIORE
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- Las Granadas siempre estan Sin Municién y
se Gastan después de utilizarlas (ademés de
cuando el Buscacdmaras se queda Sin Muni-
cién de la manera habitual). Se puede usar
una ficha de Botin de Municidn para recargar
las Granadas, reactivandolas para poder vol-
ver a usarlas.

- Cada Buscacédmaras puede realizar un solo
ataque con Granada por turno (incluso si re-
carga la Granada).



Los Buscacdmaras emplean
los Escudos para defenderse
de los ataques sin necesi-
dad de utilizar sus fichas de
Accién. Los Escudos mues-
tran un nomero determinado
de fichas de Escudo que se
colocan encima del Escudo al
equipérselo. Los Escudos tam-
bién pueden otorgar al Buscacdmaras habilidades
adicionales que se indican en la propia carta.

Absorcién: este Buscacimaras
puede Gastar fichas de Escudo
para [REJaccionar como si fueran
fichas de Accién.

ESCUDO - PANGOLIN
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Las fichas de Escudo solo se pueden utilizar para
defenderse de ataques, pero por lo demds funcio-
nan igual que las fichas de Accién. Un Buscacdma-
ras debe utilizar fichas de Escudo para defenderse de
cualquier ataque antes de gastar sus fichas de Accién.
Si el ataque inflige una herida, la ficha de Escudo se
Gasta y el Buscacdmaras no sufre la herida.

Cuando te defiendes con un Escudo, no se afiaden
modificadores por Atributo a la tirada. Si un mismo
ataque inflige mas de una herida, Gasta todas las
fichas de Escudo que puedas antes de infligir las
heridas sobrantes al Buscacamaras.

Cuando se Gastan todas las fichas de un Escudo,
no se puede volver a utilizar hasta que se recargue.
Cuando un Buscacdmaras recarga su Escudo, reac-
tiva sus fichas de Escudo. Los Escudos se reactivan
al final de la partida, cuando el Buscacdmaras se
regenera o cuando lo indique alguna regla.

Cada Buscacdmaras puede llevar un solo Escudo
equipado al mismo tiempo. Si el Escudo equipado
de un Buscacdmaras tiene alguna ficha de Escudo
Gastada, no puede cambiarlo por otro.

Amplificacién: antes de que
c_ualquier Buscacdmaras haga una
tirada, puedes Gastar una ficha
de este Escudo para sumar +2 a
la tirada.

WaMARILLA

ESCUDO - PANGOLIN

5/2100/400 55 ARSI

WaMARILLA

MODIFICADORES

Los Modificadores son mejo-
ras diversas que obtiene tu
Buscacdmaras en su paso por
la Palestra. Cada Buscacédma-
ras puede equiparse hasta 2
dos Modificadores. Los Modi-
ficadores proporcionan una
amplia variedad de mejoras,
desde Afributos aumentados
hasta ataques méas mortiferos.
El efecto de cada Modificador se indica en su carta
y se aplica al Buscacdmaras que lo tenga equipado.

Este Buscacamaras
obtiene +2 Voluntad.

MODIFICADOR - BANDIT

CEED seew

(51010

CRITICALIMASS, MOD,

+2

Este Buscacamaras
obtiene +2 Medicina.

(no cUenta como yna

denivel
ni afecta
it ) al mazo

MODIFICADOR : PANGOLIN LEGENDARIO = MODIFIC,
A

DOR - HYPERION,
15 1500/300 S5 RSN $asnn/5nn,g§, HNPERIAN

Este Buscacmara:
obtiene +2 Reflejo

MODIFICADOR - HYPER

% 1000/300 5 [




Cuando un Buscacdmaras no logra defenderse
de un ataque (ver pagina 22), sufre una herida y
la ficha de Accién que haya utilizado para defen-
derse se sustituye por una ficha de Accién [l
Si un Buscacdmaras se defiende con una ficha de
Accién [l y falla, resulta eliminado y se retira de
la partida.

CURACIGN

Ciertos efectos te permiten curar heridas. Se iden-
tifican por la expresién «curarse [X]», siendo X el
nUmero de heridas curadas. Cada herida curada res-
taura una ficha de Accién [Bllll a su color original.

Los Buscacdmaras no pueden utilizar la curacién
para obtener més fichas de Accién de las que
tuvieran al empezar la partida.

Las miniaturas deben estar en la Palestra para
poder utilizar la curacién. Una vez que una minia-
tura resulta eliminada, ya no puede curarse.

LUCHA POR TU VIDA

Cuando una herida provoca la eliminaciéon de
un Buscacdmaras, este aln tiene la oportuni-
dad de [RE]Jaccionar, siempre que tenga una ficha
de Accién Disponible (ver pagina 22). Si el Bus-
cacdmaras consigue eliminar al menos un ene-
migo durante la [REJaccién de Lucha por tu vida,
no queda eliminado. En vez de eso, se cura todas
las heridas y recarga todos sus Escudos. En cam-
bio, si el Buscacdmaras no logra eliminar ningin
enemigo con su [RE]accién, resulta eliminado de
la manera habitual.

HERIDAS NO PROVOGADAS POR ATAQUES

Excepcionalmente, los Buscacdmaras pueden
resultar heridos sin haber sufrido ningin ataque
(por ejemplo, mediante una Habilidad que causa
heridas autométicamente). En otras ocasiones,
una miniatura puede sufrir mas de una herida por
un mismo ataque, de forma que aun queden heri-
das por aplicar después de haber sustituido por
una ficha de Accién [l |a ficha de Accién que se
ha utilizado para defenderse (por ejemplo, con un
ataque Letal).

En estos casos, el jugador que controla a la minia-
tura elige las fichas de Accién que se sustituyen
por fichas de Accién [MMl®. Si una miniatura solo
tiene fichas de Accién [Bl® y sufre una herida,
resulta eliminada.

ARBOLES DE
HABILIDADES

A medida que avance por la Palestra, tu Buscacé-
maras subira de nivel y mejoraré su Arbol de Habi-
lidades al encontrar fichas de Subida de nivel o al
ganar en ciertos escenarios. Cada Buscacamaras
solo puede utilizar una de sus tres cartas de Arbol
de Habilidades, que se elige al principio de cada
escenario. Cada Arbol de Habilidades se compone
de una serie de ranuras divididas en rangos por los
que hay que avanzar de menor a mayor.

Cuando tu Buscacdmaras suba de nivel, puede lle-
nar una de las ranuras de su Arbol de Habilida-
des. Para llenar una ranura, es obligatorio tener al
menos una ranura llena en el rango anterior. Se
puede llenar més de una ranura del mismo rango.

Cada ranura de un Arbol de Habilidades contiene
alguna mejora (aumentar el valor de un Atributo,
consequir una Habilidad nueva, etc.). Si asignas
una ficha de Subida de nivel a una ranura, tu Bus-
cacadmaras obtiene la mejora correspondiente de
manera inmediata.

Durante el Entreacto, todos los Buscacdmaras ten-
dran la oportunidad de reasignar las fichas de su
Arbol de Habilidades o incluso cambiar de Arbol
de Habilidades (ver pagina 18).

SALUALOL:
MASCABALAS

T_us ataques de GUNZERKER
obtienen el efecto Precisién

Durante una
[RE]accién de
Lucha por tu vida,
puedes realizar un
ataque de GUNZERKER
gratuito.

A distancia +1.

Tu ataque de GUNZERKER obtiene
el efecto Control de masas.

Puedes realizar
dos ataques
de GUNZERKER

por turno.

Tus ataques
de GUNZERKER
obtienen el
efecto Letal.




AYUDANTES

En la carfa de ciertos Buscacdmaras se menciona
un Ayudante. Por ejemplo, en la carta de Morde-
cai aparece: «Ayudante (Bloodwing)». Por lo tanto,
Bloodwing es su Ayudante.

Los Ayudantes tienen una miniatura y una carta
propias, asi que recuerda dejarlas en tu zona si eli-
ges un Buscacdmaras con Ayudante.

Los Ayudantes siempre empiezan la partida en
la misma zona que el Buscacdmaras que los con-
trola o en una zona adyacente, y ocupan espacio
como cualquier otra miniatura. Permanecen en el
tablero, se mueven y realizan acciones igual que
un Buscacdmaras.

Los Ayudantes pueden realizar acciones y [RE]
acciones como cualquier otro Buscacdmaras, pero
no cuentan con fichas de Accidn propias, sino que
utilizan las fichas de Accién del Buscacdmaras que
los controla. Al activar a Mordecai, el jugador elige
si quiere utilizar sus fichas de Accién para reali-
zar acciones con Mordecai, con Bloodwing o con
ambos: puede realizar las tres acciones con Mor-
decai, las tres con Bloodwing o combinarlas como
prefiera. Las acciones se pueden realizar en cual-
quier orden. Por ejemplo, puedes realizar una
accién con Mordecai, luego una con Bloodwing y
finalmente otra con Mordecai.

Los Ayudantes nunca obtienen la ficha de Prota-
gonismo, no pueden ser el objetivo de las accio-
nes de los enemigos ni sufrir heridas (a menos que
tengan una regla especial que diga lo contrario). Si
el Buscacdmaras que controla al Ayudante resulta
eliminado, su Ayudante también resulta eliminado.
Cuando el Buscacadmaras regresa a la partida, su
Ayudante hace lo mismo, colocandose en su zona
0 en una zona adyacente.

Cuando un Ayudante deba obtener la ficha de Pro-
tagonismo, se la queda su Buscacdmaras. Cuando
un Ayudante deba ser el objetivo de un ataque,
el objetivo es su Buscacdmaras. Cuando un Ayu-
dante deba obtener una ficha de Botin, la obtiene
su Buscacdmaras.

S s e A A i

BLODDWING

v,

A R B R e’

DUEND: Mordecai
VUELD

Cuando esta miniatura ufiliza una ficha
6 mueve

Esta miniatura puede pasar por zonas
llenas (pero no detenerse en ellas).

Los Ayudantes no pueden realizar la accién bésica
de Recoleccién, pero siel resto de las acciones bési-
cas. Los Ayudantes tampoco pueden utilizar accio-
nes para inferactuar con objetivos del escenario.




TURNO DE LOS ENEMIGOS

Durante el turno de los ene-

migos, la primera carta de la

Cola de Anuncios determina

las acciones que realizarén

los enemigos en ese tfurno:

solo hay que aplicar todas

las érdenes indicadas en la

carta en orden descendente.

Todos los enemigos de

peana pequefia cumplen sus

érdenes antes que los ene-

migos de peana grande. Por

lo demés, puedes elegir en qué orden cumplen las
érdenes los enemigos, pero todos los enemigos
en juego deben haber cumplido cada orden antes
de pasar a la siguiente.

Ciertas cartas de Anuncio pueden incluir una
misma orden dos o mas veces; en esos casos, la
orden se aplica varias veces.

Hay siete 6rdenes basicas. Son las siguientes:

ACTIVAR LA ESCABECHINA: dale la vuelta a la ficha
de Protagonismo para dejarla con el lado
rojo bocarriba.

ATAQUE: todos los enemigos que tengan a

algin Buscacdmaras a su alcance y en su

linea de visién realizan un ataque. Si un
enemigo no tiene a NINGUN Buscacémaras a su
alcance ni en su linea de visién durante una orden
de Ataque, dicho enemigo realiza una orden de
Movimiento.

EVENTD: roba una carta de Evento y resuél-
vela inmediatamente.

MOVIMIENTO: todos los enemigos se mue-
ven tantas zonas como indica su valor de
Movimiento.

SIN MUNICION: al menos un Buscacdmaras se
queda Sin Municién.

GENERACION: genera enemigos segUn se indica
en la tabla de generacién del escenario.

ACCIDN ESPECIAL: todos los enemigos que ten-
gan una accién especial la ejecutan.

Cuando recibas una orden de Activar
la Escabechina, dale la vuelta a la ficha
de Protagonismo para dejarla con el
lado rojo bocarriba. La Escabechina
permanece activa (en rojo) hasta que
empiece el siguiente turno de los

enemigos. Cada escenario describe lo que sucede
cuando la Escabechina estd activa. (Por ejemplo,
los enemigos pueden aumentar su Fuerza, etc.).
La Escabechina también suele cambiar los enemi-
gos que se generan en una orden de Generacién.




ACTIVACION
DE ENEMIGOS

iDurante el turno de los enemigos, les toca a ellos
intentar partiros la cara!

CARTAS DE ENEMIGO

Cada enemigo tiene una carta que describe sus
reglas de juego y lo que puede hacer durante la
partida. A menudo, varias miniaturas enemigas
estardn representadas por la misma carta.

1 - NOMBRE Y PROPIEDADES: el nombre del enemigo y
cualquier propiedad que tenga.

2-TIPO DEENEMIGO Y PEANA: el tipo de enemigo y el color
de la anilla de su peana (en caso de tenerla).

3 - MINIATURA: la miniatura fisica que se utiliza para
representar al enemigo en el tablero.

4 - MOVIMIENTD: el ndmero de zonas que se mueve el
enemigo durante una orden de Movimiento.

5 - DEFENSA: cuando un Buscacdmaras ataque a un
enemigo, debe sacar un resultado igual o superior
al valor de Defensa del enemigo para tener éxito.

6-PUNTDSDEVIDA: cuando un enemigo sufra tantas heri-
das como Puntos de vida tenga, resulta eliminado.

7-ESPECIAL: la accion que realiza un enemigo durante
la orden de Accidn especial.

8 - ATRIBUTO DE RESISTENCIA: es el Atributo que los Bus-
cacdmaras tendrdn que usar para defenderse
de los ataques de este enemigo. Por lo gene-
ral, cuando los enemigos te ataquen desde cerca
tendrés que defenderte con el Atfributo Cuerpo a
cuerpo, mientras que los ataques a distancia se
defienden mediante Reflejos.

Papilla de cara, Abrazar

CUERPD A CUERPD
PSICAPATA CABRONAZO

Alcance: 1 PATA
AZ0

Fuerza: 8

ESPECIAL

LA DULCE MELOD{A DE TUS MUNONES

LLENARA MIS DIRS: esta miniatura
se mueve fres zonas Yy luego realiza
un ataque con el efecto Aturdimiento.

PIFIAEN ATAQUE

Esta miniatura se mueve tres zonas
hacia el Buscacdmaras que ha fallado
y luego realiza un ataque contra cada
Buscacamaras a su alcance.

PIFIA EN DEFENSA

El ataque obtiene el efecto Letal.

HABILIDADES:
PINATA (1): Ver reglamento.

PAPILLA DE CARA: todos los ataques de esta
miniatura obtienen el efecto Veloz (2).

Fuerza: 8

ABRAZAR: los Buscacamaras en la zona
de esta miniatura no pueden moverse
mediante la accion basica Movimiento.

9 - ALGANGE: el alcance de los ataques del enemigo
(medido en zonas) durante una orden de Ataque.

10 - FUERZA: cuando un enemigo ataque a un Busca-
cdmaras, la tirada de Defensa del Buscacdmaras
debe obtener un resultado igual o superior al valor
de Fuerza del enemigo para defenderse con éxito.

11 - PIFIAEN ATAQUE: es un efecto que se aplica cuando
un Buscacdmaras saca una Pifia al atacar a este
enemigo.

12-PIFIRENDEFENSA: es un efecto que se aplica cuando
un Buscacdmaras saca una Pifia al defenderse de
este enemigo.

13 - HABILIDADES: cualquier habilidad especial que
tenga el enemigo.

TIPOS DE ENEMIGOS

Los tipos de enemigos no tienen ningin efecto
sobre las partidas individuales. Sin embargo, te
permiten utilizar miniaturas mds variadas durante
una campana. En cualquier escenario puedes
intercambiar un enemigo de un tipo por otro ene-
migo del mismo tipo. iAsi podras usar tus minia-
turas nuevas en campafas antiguas! Estos son los
tipos de enemigos:

- CUERPD A CUERPD A DISTANCIA ESPECIAL
NORMAL A DISTANCIA PESADD

- CUERPD A CUERPD . GNICD
-
PESADD MORRALLA

- ADISTANCIA NORMAL ESPECIAL

Recuerda utilizar también las anillas correctas en
las peanas. Si un escenario te indica que gene-
res un enemigo Cuerpo a cuerpo normal sin anilla
(como un Psicépata), sustitGyelo por un enemigo
Cuerpo a cuerpo normal sin anilla. En cambio, si
hay que generar un enemigo Cuerpo a cuerpo
normal con una anilla magenta (como un Maniaco),
sustitGyelo por un enemigo Cuerpo a cuerpo nor-
mal con la anilla correspondiente.

Por ejemplo, en el escenario «iQue alguien me
traiga un bocatal», uno de los enemigos que se
pueden generar es el Merodeador. Sin embargo,
si dispones de la caja «Skags a las puertas» y tie-
nes Skags escupidores, puedes elegir utilizarlos
en este escenario en lugar de los Merodeadores,
ya que ambos son enemigos A distancia norma-
les. Es una forma genial de ampliar la rejugabili-
dad de cualquier campana (aunque la caja también
incluird una campana exclusiva para los skags en
su reglamento).



ORDEN DE ATAQUE

Los enemigos no se van a quedar quietecitos
como sacos de boxeo hechos de carne. iTe van a
dar guerra! Cuando un enemigo ataca a un Bus-
cacdmaras, este tfirard un dado para defenderse.
Sigue estos pasos:

1. DETERMINAR EL RESULTADD MINIMD: se trata del
nOmero que debes sacar para defenderte
con éxito. Es igual a la Fuerza del enemigo
atacante més cualquier modificador aplica-
ble. Por ejemplo, si el enemigo tiene Fuerza
5, debes sacar un 5 o mds para defenderte
con éxito, a menos que una carta de Evento
o alguna otra cosa modifique la Fuerza del
enemigo.

ELEGIR LA FIGHA PARA DEFENDERTE: elige una ficha de
Accién (Disponible o Gastada) con la que
defenderte (ver més abajo) o utiliza una ficha
de Escudo si tienes alguna (ver pagina 17).

3. TIRAREL DADD: tira el dado correspondiente al
color de la ficha de Accién elegida y simale
el valor del Atributo de Resistencia y cual-
quier otro modificador aplicable (como las
habilidades especiales). La carta del enemigo
te indica cuél es el Atributo de Resistencia.

DETERMINAR EL RESULTADD: si el total del Busca-
cadmaras es igual o superior al resultado
minimo, el Buscacdmaras se defiende con
éxito y no sufre ninguna herida.

APLICAR LOS EFECTDS: si el Buscacdmaras no ha
conseguido defenderse con una ficha de
Accién o [[HJIE sustituye la ficha de
Accién utilizada por una ficha de Accién
BAM. (Si la ficha de Accién original estaba
Disponible, la ficha de Accién [l también
lo estard; lo mismo se aplica si la ficha origi-
nal estaba Gastada).

6. ELIMINACION: si el Buscacdmaras no consigue
defenderse con una ficha de Accién [,
queda eliminado y se retira de la partida.

=

Si un enemigo no puede atacar a ningin Buscacé-
maras durante una orden de Atfaque debido al
alcance o la linea de visién, realiza una orden de
Movimiento. Ten en cuenta que los enemigos que
ignoran las 6rdenes de Ataque (como los Psicépa-
tas suicidas) ignoran la orden al completo, incluida
esta regla.

FUERZA DE ENEMIGOS

La Fuerza de un enemigo se representa

con un icono de Atributo y un valor numé-
rico. El icono de Atributo determina el Afributo
que deben usar los Buscacdmaras para defenderse
de este ataque. El valor numérico es el resultado
minimo para defenderse del ataque (antes de apli-
car posibles modificadores). Este valor de Fuerza
se aplica a todos los ataques de este enemigo.

Cuando un enemigo ataca a un Buscacdmaras,
este debe elegir una de sus fichas de Accién (Dis-
ponible o Gastada) para defenderse. El color de la
ficha de Accién determina el color del dado para la
tirada de Defensa (igual que se hace para atacar).
Las fichas de Accién no se Gastan cuando se utili-
zan para defenderse, pero, si la tirada de Defensa
falla, la ficha utilizada se sustituird por una ficha de

Accién [AH.

AMARILLAS

AMARILLAS,

[REJAGCIONES

Las [REJacciones representan la capacidad de
adaptacién de vuestros Buscacdmaras a medida
que el combate se encarniza: pueden pegarle un
tiro o darle un puietazo al enemigo que acaba de
hacer dafo a un miembro del grupo... o apartarse
de la linea de tiro para eludir nuevos ataques.

Cuando un Buscacdmaras sufre una herida por
un ataque, cualquier Buscacamaras en su linea de
visién (incluido el Buscacdmaras herido) puede
realizar inmediatamente una [RE]accién. Las [RE]
acciones utilizan fichas de Accién, igual que las
acciones normales, asi que el Buscacdmaras debe
tener una ficha de Accién Disponible para poder
darle la vuelta si quiere utilizar una [RE]Jaccién.

Una [RE]accién es una Unica accién que se rea-
liza después de resolver por completo la accidn
del enemigo que provoca la herida. Interrumpe la
secuencia normal del turno de los enemigos.

Cada Buscacdmaras puede [REJaccionar una sola
vez por cada ataque enemigo, incluso si dicho ata-
que provoca més de una herida (como sucede con
los ataques Letales o Veloces). Si un ataque dis-
tinto vuelve a herir a un Buscacdmaras, pueden
volver a utilizarse [RE]Jacciones (siempre que los
Buscacdmaras tengan suficientes fichas de Accién
Disponibles).

Si varios Buscacdmaras quieren reaccionar al
mismo tiempo, deben elegir el orden en el que se
resuelven sus [RE]acciones.

Si un Buscacdmaras sufre una herida no provo-
cada por un ataque, los Buscacdmaras no pueden
[RE]accionar a esa herida.

Después de haber resuelto la [RE]accién, el turno
de los enemigos continUa de la manera habitual.



ORDEN DE EVENTO

Los Eventos son exactamente lo que pare-

cen: eventos aleatorios. Cuando una orden
te indique que robes una carta de Evento, roba la
primera carta del mazo de Eventos, resuelve inme-
diatamente sus efectos y descéartala. Un Evento
puede contener 6rdenes. En tal caso, aplicalas
como si se fratara de una carta de Anuncio.

Al final del escenario, deja la pila de descartes de
Eventos debajo del mazo. No barajes las cartas:
solo se barajan cuando la campaia se termina o si
se agota el mazo. Asi podréis ver la mayor canti-
dad posible de Eventos distintos.

SV 3
‘,IQ ORDEN DE MOVIMIENTO
&f__ Los enemigos se mueven tantas zonas
como indica su valor de Movimiento.
Siempre se mueven directamente hacia el Bus-
cacdmaras Protagonista y se detienen en cuanto
este se encuentra al alcance de sus ataques y en
su linea de visién. Si el movimiento de un enemigo
no le permite tener al Buscacdmaras Protagonista
a su alcance, se acercaré lo maximo posible.

En caso de que un enemigo disponga de mas de una
ruta para tener a su objetivo a su alcance y en su
linea de vision, los jugadores eligen la ruta que sigue.

ORDEN DE SIN MUNICIGN

Al menos un Buscacadmaras se queda Sin

Municién. La orden especificard qué Bus-
cacadmaras se ven afectados. Todas las Armas de
fuego y las Granadas equipadas de dichos Busca-
cdmaras se Gastan y no pueden volver a usarlas
hasta que las recarguen. Ten en cuenta que los
objetos del Inventario de los Buscacdmaras no se
Gastan de este modo.

ORDEN DE GENERACIGN

El escenario indica cuantos enemigos se
generan, qué tipo de enemigos son y en
qué Zona de Generacién aparecen. El mapa de
cada escenario sefiala ciertas zonas como Zonas
de Generacién. Las Zonas de Generacién estan
numeradas y el escenario describe cémo se usan.

Al generar enemigos, el primer enemigo se coloca
en la Zona de Generacién. A confinuacién, los
jugadores colocan miniaturas en las zonas adya-
centes. Cuando todas las zonas adyacentes con-
tengan al menos una miniatura, pueden colocarse
miniaturas adicionales en la Zona de Generacién o
en zonas adyacentes, a eleccién de los jugadores.

Si la Zona de Generacién y todas las zonas
adyacentes estan llenas y todavia quedan
enemigos por generar, los enemigos res-
tantes se generan fan cerca de la Zona de
Generaciéon como sea posible.

Si quedan mas 6rdenes después de aplicar una
orden de Generacién, los enemigos recién gene-
rados las cumpliran.

Si se generan enemigos y no quedan suficien-
tes miniaturas de ese tipo de enemigo, genera
todas las miniaturas de ese tipo que queden. Sin
embargo, si hay que generar un enemigo y todas
las miniaturas de ese tipo de enemigo ya estan en
la Palestra, todos los enemigos de ese fipo rea-
lizan una orden de Movimiento sequida por una
orden de Ataque.

Por ejemplo, si hay que generar 5 Psicépatas y
solo queda 1 miniatura disponible, se genera el
Ultimo Psicépata que queda y la partida continia
de la manera habitual. Sin embargo, si hay que
generar 5 Psicopatas y no queda ninguno dispo-
nible, todos los enemigos que utilizan la miniatura
de Psicépata se mueven y luego atacan.

Cuando haya que generar un enemigo Unico, este
siempre se generard, incluso si la miniatura corres-
pondiente no estd disponible. Simplemente elige
un enemigo que utilice el mismo tipo de miniatura
que el enemigo Unico, retiralo de la Palestra y
genéralo de nuevo. Esto no provoca que los ene-
migos se muevan y ataquen.

ORDEN DE ACCIGN ESPECIAL

Muchos enemigos disponen de acciones

especiales en su carta. Suelen ser ata-
ques, pero no siempre. Cuando se ordene reali-
zar la accidén especial, todos los enemigos utilizan
todas sus acciones especiales disponibles. Si un
enemigo dispone de varias acciones especiales,
las realizaré en orden descendente.



Ciertos enemigos disponen de Escudos, repre-
sentados por el icono de Escudo de su carta. En
estos casos, cuando el enemigo sufre un ataque
se sigue el mismo proceso que con los Buscaca-
maras que tienen Escudo: el enemigo tira un dado
determinado por el color de su Escudo y el Busca-
cdmaras debe obtener un resultado igual o supe-
rior para que su ataque tenga éxito. Los Escudos
enemigos se Gastan igual que los Escudos de los
Buscacdmaras. Si un Buscacdmaras inflige heridas
multiples, es posible que consiga Gastar el Escudo
del enemigo e infligirle las heridas sobrantes con
el mismo ataque. Si un Evento indica que todas las
miniaturas recargan sus Escudos, los enemigos
también lo hacen.

iiii¢=3 > 4

[DOUBLE PENETRATING &
gccILIs] Shkonezn

SALVADOR

B GUNZERKER
Al final de
"_ ESPECIAL
#7 ACUBIERTO: esfa miniatura obtiene.
#2 Defensa hasta el final del préximo
turno de los Buscacimaras,

iDESPEDIDOS!
L Activar Escabechin?l

f Generacién 2
Movimiento

{ Accién especial Z

l Ataque z
f Todos los Buscacdmaras

reciben una ficha de Ouema;l

Siempre hay una carta
de Anuncio de rango O al
final de la Cola de Anun-
cios. En el juego basico
solo hay un Anuncio de
rango O: «iDespedidos!».
Otras expansiones pue-
den incluir diferentes
cartas de Anuncio de
rango O. En tal caso, cada
campafia te indicard la
carta que debes usar.

Los Anuncios de rango

O estan disefados para

aumentar drasticamente la dificultad de la partida,
puesto que representa que los Buscacdmaras se
han quedado sin fiempo. iProcurad ganar la par-
tida antes de que llegue esa carta! La carta «iDes-
pedidos!» representa que el sefior Torgue se harta
de vosotros, enciende unas luces rojas intermiten-
tes y os echa encima a sus peores bestias mien-
tras brotan llamas del suelo de la Palestra.

Al llegar a la carta de Anuncio de rango O, esta
permanece en juego y se repite en cada turno de
los enemigos hasta que la partida termine. Esta
carta de Anuncio se afiade al nGmero de Anuncios
normales indicado por el escenario. Por ejemplo:
si un escenario tiene tres Anuncios, roba tres car-
tas de Anuncio y afade la carta de rango O al final
de la hilera, lo que da un total de cuatro cartas.

JEFES

Durante el Ultimo escenario de una campafia, los
Buscacdmaras se enfrentardn a un Jefe. Los Jefes
tienen las mismas caracteristicas que cualquier
ofro enemigo. iSi los Buscacdmaras eliminan al
Jefe, ganan la campaia! El escenario del Jefe es
muy chungo, iasi que andaos con ojo!

EVENTOS DE JEFE

Un Jefe puede tener sus propias cartas de Evento.
Mézclalas con el mazo de Eventos al principio de
la campafa; de esta manera, el Jefe podra influir
en las partidas antes incluso de jugar el escena-
rio final.



FIN DE RONDA

Cuando termine una ronda (al final del turno de los
enemigos), sequid estos pasos:

TIRADA DE LIMPIEZA

Para realizar una tirada de limpieza, 1d4 y resuelve
el resultado en funcién de la siguiente tabla:

1. Pifia: se retiran las fichas de Botin. Todas las
fichas de Botin de la Palestra y la pila de des-
carte se retiran y se vuelven a meter en la
bolsa de Claptrap. Los Buscacdmaras con-
servan las fichas de Botin que tengan en su
carta. Si la ficha de Botin Legendario esta en
juego, se retira de la partida, pero no vuelve
a meterse en la bolsa.

2. No ocurre nada.
3. No ocurre nada.

4. Critico: Fin de efectos. Retira las fichas de
efectos (como las de Dafo elemental) de las
miniaturas de la Palestra. Cada efecto espe-
cifica si se ve influido por este resultado.

RESUCITAR A LOS BUSCACAMARAS

Si tu Buscacdmaras ha sido eliminado durante la
ronda, debes gastar 500 $ en fichas de Dinero
para regenerarlo en cualquier zona que tenga una
Estacion Nuevo TU. Este dinero puede proceder de
la carta de un Buscacdmaras o del dinero inicial del
grupo. Coloca a tu Buscacadmaras en la zona de la
Estacion Nuevo TG con todas las heridas curadas
y los escudos, las armas y las granadas recarga-
dos. Sus fichas de Dafio elemental se retiran. Si la
zona de la Estacién Nuevo TU estd llena, coloca a
tu Buscacamaras en la zona disponible mas cer-
cana. El Buscacdmaras conserva todas las fichas
de Botin o de Objetivo que llevara. En la préxima
ronda, puede volver a jugar de la manera habitual.

Los Buscacdmaras solo pueden regenerarse con
fichas de Dinero (ya sean del dinero inicial del
escenario, fichas de Botin o dinero encontrado en
cofres). El Valor de reventa de las armas no se puede
usar para regenerar a un Buscacadmaras; tampoco
fichas como las fichas de Municién o de Salud.

CONDICIONES DE VIGTORIA (0 DERROTA)

Si al final de una ronda hay algin Buscacdmaras
fuera de la partida por haber sido eliminado y es
incapaz de regenerarse, la partida termina con la
derrota de los jugadores.

Ciertos escenarios también pueden incluir condi-
ciones de derrota especificas, pero la regla ante-
rior se sigue aplicando también en esos casos.

Cada escenario describe sus condiciones de victoria.

Ver Entreacto (pagina 26) para saber lo que pasa al
terminar un escenario.

SIGUIENTE ANUNCIO

Gasta la carta de Anuncio que se ha utilizado en
esta ronda. Recuerda que hay un nimero fijo de
cartas de Anuncio en cada partida que NO se sus-
tituyen ni se reactivan.

La carta de rango O no se Gasta nunca. Si la carta
de rango O es la Unica carta de Anuncio que queda,
se repetird en cada nuevo turno de los enemigos.

REACTIVAR FICHAS DE ACCION

Todas las fichas de Accién Gastadas se vuelven a
dejar con el lado Disponible bocarriba. Cualquier
ofra carta o ficha que se reactive al final de la
ronda se reactiva en este momento.



ENTREACGTO

Después de cada partida, los Buscacdmaras pue-
den pasarse por las Maquinas expendedoras para
comprar Equipamiento nuevo y prepararse para el
préximo escenario.

MAQUINAS EXPENDEDORAS

Al final de la partida, los Buscacdmaras tienen la
oportunidad de adquirir Equipamiento nuevo en
las Maquinas expendedoras.

Roba dos cartas de los mazos de ARMA$, Depésito
de municién y Medicinas del Dr. Zed. Después, roba
una carta del mazo de Torgue. Estas cartas se dejan
bocarriba para que las vean todos los jugadores.

Empezando por el Buscacdmaras que tuviera la ficha
de Protagonismo al final de la partida, y confinuando
en sentido horario, los Buscacdmaras se turnan para
comprar una de las cartas reveladas si lo desean.

Cada carta tiene un coste en délares. Si un Busca-
cdmaras paga su coste, coloca la carta en su Inven-
tario. Los Buscacdmaras solo pueden comprar las
cartas de una en una (aunque pueden seguir tur-
ndndose hasta que todos los Buscacdmaras hayan
pasado y no compren més cartas).

Los Buscacamaras pueden gastar fichas de Dinero,
ademas de fichas de Botin y cartas de Equipamiento
con un Valor de reventa. Las fichas que se usen
para comprar cartas se meten de nuevo en la bolsa
de Claptrap. Cuando la fase de las Maquinas expen-
dedoras termine, las cartas de Equipamiento reven-
didas se mezclan con el mazo correspondiente.

Las cartas que no se hayan comprado se mezclan
de nuevo con el mazo correspondiente.
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Los jugadores tienen total libertad para entre-
gar dinero a otros jugadores en forma de fichas
de Botin, cartas de Equipamiento para revender-
las, fichas de Dinero, eftc., a fin de que sus com-
paferos tengan suficiente para comprar el Equi-
pamiento que quieran. Sin embargo, los jugadores
no estan obligados a ayudar a sus companeros.

Si queda algo del dinero inicial del escenario,
ahora también puede gastarse. En este caso es un
recurso comun y los jugadores deberian acordar
cémo gastarlo, pero el Buscacdmaras con la ficha
de Protagonismo sigue siendo el primero que
tiene acceso a él.

SUBIR DE NIVEL Y RESTAURAR ARBOL
DE HABILIDADES

Ciertos escenarios te permiten subir de nivel (ver
pagina 18) cuando ganas. Si el escenario te per-
mite subir de nivel, este es el momento de hacerlo.

También puedes elegir restaurar tu Arbol de Habi-
lidades en este momento. Si prefieres cambiar tu
carta de Arbol de Habilidades por ofra distinta,
retira todas las fichas de Subida de nivel de la carta
actual y colécalas en el nuevo Arbol de Habilida-
des elegido.

REPOSAR, REABASTECERSE Y RECARGAR

Vuelve a meter en la bolsa de Claptrap cualquier
ficha de Botin sobrante. El dinero sobrante se des-
carta. Los Buscacdmaras se curan todas las heridas y
recargan todos sus Escudos, Armas de fuego y Gra-
nadas. Todos los efectos del juego (como las Que-
maduras) se retiran. También puedes aprovechar
este momento para intercambiar Equipamiento con
los deméas jugadores. Los Buscacdmaras pueden
intercambiar CUALQUIER Equipamiento.

MODIFIGAR LOS ANUNCIOS

Este es el momento de hacer ajustes en el mazo
de Anuncios. El mazo de Anuncios siempre tiene
12 cartas; al principio de la campafia, son las 12 car-
tas de rango 1.



Si los Buscacdmaras han subido un nivel durante
el escenario, roba 4 cartas al azar del rango més
bajo del mazo y sustitGyelas por 4 cartas al azar
del rango inmediatamente superior. Si los Busca-
cdmaras han subido mas de un nivel, este proceso
se repite por cada nivel obtenido.

Si todas las cartas del mazo de Anuncios ya son de
rango 3, se omite este paso.

Por ejemplo, en este momento el mazo de Anun-
cios estd compuesto por 8 cartas de rango 1y 4 car-
tas de rango 2. Si los Buscacdmaras han subido de
nivel durante esta partida, hay que sustituir 4 car-
tas de rango 1 por 4 cartas de rango 2. Toma todas
las cartas de rango 2 que no estan ya en el mazo de
Anuncios, roba 4 cartas al azar y anadelas al mazo.
Después, separa las 8 cartas de Anuncio de rango 1
del mazo de Anuncios y descarta 4 al azar. Ahora el
mazo de Anuncios estd compuesto por 8 Anuncios
de rango 2 y 4 Anuncios de rango 1.

Cuando los Buscacamaras consiguen el chivatazo
de una misién lucrativa, pueden emprender una
misién de Se busca durante el Entreacto. Las misio-
nes de Se busca no estan relacionadas con la his-
toria de la campafia principal; son breves misiones
secundarias que permiten obtener botin adicional.

Los Buscacdmaras tienen la oportunidad de irse de
misién si tienen la ficha de Se busca al final de una
partida. Las misiones de Se busca son siempre opcio-
nales; el grupo puede decidir saltarsela si todos estan
de acuerdo. En tal caso, la oportunidad se pierde.

Antes de empezar una misién de Se busca, sacad
las fichas de Subida de nivel y Se busca de la
bolsa, puesto que en una misién de Se busca no se
puede encontrar otra misién de Se busca ni subir
de nivel (acordaos de volver a meter estas fichas
en la bolsa al final de la misién).

Roba una carta de Se busca del mazo de Se busca.
La carta de Se busca indica a qué enemigos os
vais a enfrentar (normalmente habrd un enemigo
Unico como minimo), ademéas de incluir cuanU|er
regla especial que se aplique durante la misién.

A continuacién, tira 1d10 para determinar en qué
mapa se jugara la misién. Los mapas de Se busca
estan numerados y se encuentran al final de este
reglamento (ver paginas 32-35).

El mapa muestra cémo se colocan las piezas de
Palestra, donde se encuentran la Zona de Genera-
cidon y la Estacion Nuevo TG inicial y donde empie-
zan la partida los enemigos Unicos (si los hay).

Las misiones de Se busca emplean las cartas de
Anuncio de la manera habitual. Sin embargo, al ser
partidas breves, solo hay dos cartas de Anuncio
antes de llegar a la carta de rango O.

MATAR A NUEVE DEDOS

-Nueve Dedos

ND iNICDS:

-8 Psicopatas

-6 Merodeadores
cabronazos

E| Buscacamaras que empieza con la ficha
de Protagonismo también empieza con una
ficha de Bomba, Cualquier Buscacimaras con
una ficha de Bomba puede entrar en la Zona
de Generacién y realizar la accién bésica
Interaccién para descartar la ficha de Bomba
y destruirla; refira la Zona de Generacién
{shoraes una zona normal). Esta accién se
considera compleja (no puede lley
‘mientras haya enemigos en u zo
A AR e
hasta que se destruye la Zona de Generacion.
Los Buscacdmaras ganan inmediatamente

Nueve Dedos resulta eliminado.

Los enemigos no Unicos de la misién empiezan la par-
tida en el tablero, como si se hubieran generado en la
Zona de Generacién. Los enemigos Unicos empiezan
la partida en la zona del mapa designada para ellos.

Los Buscacdmaras empiezan la misién en la Esta-
ciéon Nuevo TU o en una zona adyacente, como de
costumbre.

Los Buscacdmaras empiezan la misién de Se busca
sin fichas de Dinero y no pueden regenerarse. Si
algin Buscacamaras resulta eliminado, los Busca-
cdmaras pierden inmediatamente. La Unica pena-
lizacién por perder una misién de Se busca es no
ganar ninguna recompensa.

iEvidentemente, si gandis la misién de Se busca,
os embolsais la recompensa! Robad dos cartas de
Torgue del mazo de Torgue, elegid una y dejad la
ofra debajo del mazo. Solo podéis quedaros con
una carta de Torgue (aunque haya cuatro Busca-
cédmaras en la partida). Después de la misién de Se
busca, sequid los pasos habituales del Entreacto
(visitar las M&quinas expendedoras, etc.) antes de
pasar al siguiente escenario.

ORDEN DE GENERACIGN EN UNA MISIGN

La orden de Generacién se ignora durante las
misiones de Se busca. Si llega una orden de Gene-
racién, todos los enemigos Unicos en juego (y nin-
guno més) realizan la orden de Accién especial.

ACTIVAR LA ESCABECHINA DURANTE
UNA MISION DE SE BUSCA

Sillega la orden de Activar la Escabechina durante
una misién de Se busca, todos los enemigos Uni-
cos recargan sus escudos y se curan 2 heridas.
Ademés, los ataques de los enemigos Unicos
adquieren el efecto Letal mientras la Escabechina
permanezca activa.

Lo més probable es que haga falta mas de una
sesién de juego para completar una campana, por
lo que es importante recordar cierta informacion
entre sesidn y sesidon. Anota el nivel de tu Bus-
cacdmaras y su Equipamiento actual. Ademas, los
mazos de Anuncios y Eventos no pueden modifi-
carse entre sesién y sesién.



REGLAS DEL
ESCENARIO

Los escenarios indican cémo se prepara la Pales-
tra y cualquier regla especial que se aplique
durante la partida. Todos los escenarios incluyen
las siguientes secciones:

PREPARACIGN

Aqui se muestra el mapa de la Palestra, para saber
cémo colocar las piezas y dénde situar los enemi-
gos, las fichas, otros elementos de juego (como
los barriles) y cualquier otra cosa que esté en
juego al principio de la partida. También muestra
dénde estén las Estaciones Nuevo TG y las Zonas
de Generacién de los enemigos.

Esa la cantidad de dinero inicial que comparten
los Buscacdmaras al principio del escenario y que
pueden utilizar para regenerarse o para comprar
objetos después del escenario.

Aqui se indica cuéntfas cartas de Anuncio for-
man la Cola de Anuncios. No se tiene en cuenta
la carta de rango O, que siempre se afade al final
de la Cola. Por ejemplo, si un escenario tiene tres
Anuncios, coloca la carta de rango O al final de la
Cola y roba tres cartas de Anuncio aleatorias para
completarla.

GENERACION

Esta seccion indica qué tipo de enemigos se gene-
ran, donde se generan y cuantos se generan cada
vez que una carta de Anuncio asi lo indique.

REGLAS ESPEGCIALES

Aqui se incluye cualquier regla especial que se
aplique a la partida.

VIGTORIA

Las condiciones de victoria y derrota del escena-
rio se describen aqui.

DESPUES DEL ESCENARID

Esta seccidon explica si los Buscacdmaras suben de
nivel u obtienen Equipamiento especial (normal-
mente dependeré de lo bien que hayais jugado) y
qué escenario se juega a continuacion.

RECUADROS CON EL SiMBOLD /!

Si hay algUn recuadro con el simbolo M nolo leas
hasta que el escenario te lo indique. iTorgue os
tiene reservada una sorpresital

REGLAS DEL TERRENO

Los escenarios utilizan ciertos elementos de terreno.
El mapa de cada escenario muestra el terreno que
requiere y dénde se coloca. Si no encuentras aqui las
reglas de un elemento de terreno, el propio escena-
rio indica cémo se usa. Si un escenario describe
reglas diferentes a estas para un elemento de
terreno (por ejemplo, si en un escenario las Vomito-
nas de skag sirven para alimentar a un Goliat), las
reglas del escenario tienen prioridad. El terreno no
obstaculiza la linea de visién ni ocupa espacio a
menos que se indique lo contrario.

NEUMATICDS

Los neumaéticos amontona-
dos son ideales para ponerse a
cubierto. Un Neumético ocupa
un espacio dentro de una zona:
si una zona contiene un Neu-
matico, solo caben dos miniaturas; si contiene dos
Neumaéticos, solo cabe una miniatura; si contiene
tres o mas Neumaticos, la zona se considera llena
y nadie puede entrar en ella ni cruzarla. Una zona
con tres o mas Neumaticos también obstaculiza
la linea visual (pero no lo hace si tiene menos
Neuméticos).

Los Buscacdmaras obtienen +1 en todas las tiradas
de Defensa por cada Neumaético en su zona. Los
enemigos obtienen +1 en su valor de Defensa por
cada Neumatico en su zona.

BARRILES

Puedes disparar a los barriles para hacerlos explo-
far, iy con suerte llevarte por delante a unos cuan-
tos enemigos!

Los Barriles tienen un valor de Defensa de 5 y pue-
den ser el objetivo de un ataque, igual que si fueran
enemigos. Cuando sufre una herida, el Barril explota
y se retira del tablero. Todas las miniaturas situadas
en la zona del Barril sufren un ataque de Fuerza 1d10
que se defiende con Reflejos. Si el Barril tiene un
efecto de dafio elemental en el dorso, dicho efecto
se aplica autométicamente a cualquier miniatura
situada en su zona. A menos que el escenario asi
lo indique, el Barril que tiene una llave en el dorso
nunca se coloca al principio de la partida.



VOMITONAS DE SKAG

iLos charcos de vémito de skag ocul-
tan toda clase de cosas Utiles! Pue-
des retirar las Vomitonas de Skag con
la accién basica de Recoleccién. Al
hacerlo, roba una ficha de Botin.

MAQUINAS EXPENDEDORAS

iSiempre mola mejorar tu equipamiento! Hay dos
fichas de Maquina expendedora: una de Depésito
de municién y ofra de Medicinas del Dr. Zed. Al
principio de la partida, la ficha se elige aleatoria-
mente (sin mirar el anverso). Después de colocarla
donde lo indique el escenario, dale la vuelta para
descubrir de cuél se trata.

Un Buscacdmaras situado a una zona de distan-
cia o menos de una Maquina expendedora puede
utilizar la accién béasica de Interaccién para utili-
zarla; al hacerlo, le da la vuelta para indicar que
ya se ha usado. Al final de la partida, si has uti-
lizado la Maquina expendedora de Medicinas del
Dr. Zed, robas 2 cartas mas del mazo de Medicinas
del Dr. Zed al comprar Equipamiento nuevo. Si has
utilizado la Maquina expendedora de Depésito de
municién, robas 2 cartas mas del mazo de Depé-
sito de municién. La Unica ventaja es tener més
opciones durante el Entreacto.

GOFRES DE MllN!BlliN/
COFRES DE BOTIN/BUZONES

Todos estos elementos de terreno funcionan de
manera parecida: el mapa del escenario indica
cudntos necesitas y dénde se colocan. Al preparar
la Palestra, separa todos los elementos de terreno
que necesites, déjalos bocabajo, mézclalos para
no saber lo que contienen y coldcalos en la Pales-
tra segln indique el escenario.

Por ejemplo, si el mapa de un escenario mues-
tra dos Cofres de botin, separa las cuatro fichas
de Cofre de botin y mézclalas bocabajo. Después
coloca dos fichas de Cofre de botin al azar donde
lo indique el escenario. iAsi no sabras qué clase de
botin alucinante te espera en esos cofres!

Un Buscacdmaras situado en la misma zona que
el elemento de terreno puede utilizar la accién
basica de Interaccién y realizar una tirada con su
Atributo de Tecnologiay un resultado minimo de 4.
iSi tiene éxito, dale la vuelta a la ficha para ver lo
que has pillado! Los objetos que los Buscacdma-
ras encuentran en estos elementos de terreno se
obtienen inmediatamente, a menos que el esce-
nario indique lo contrario. Entre otras cosas, pue-
des conseguir:

Robas una carta del mazo de Depdsito de
municién.

Robas una carta del mazo de Medicinas
del Dr. Zed.

Robas una carta del mazo de ARMAS.
Robas una ficha de Botin de la bolsa.

Ganas 500 $ pararegenerarte o para com-
prar Equipamiento al final de la partida.

iRobas una carta del mazo de Torgue!

Este es un objetivo del escenario, el cual
te indica cémo se utiliza.

Todas las miniaturas situadas en esta zona
sufren un ataque Igneo de Fuerza 1d10 que
se defiende con Reflejos.

Por lo general, los Cofres de botin tienen mejores
recompensas, los Cofres de municién estan relacio-
nados con los objetivos del escenario (y son los Uni-
cos que pueden contener bombas o terminales de
control) y los Buzones también pueden ser Utiles.




EFEGTOS DE AGCIONES
Y PROPIEDADES

Cada accién tiene un efecto en la partida cuando
tiene éxito (iy a veces cuando fallal). A menudo
incluye una o més «propiedades» que describen los
efectos més habituales. A continuacién se describen
estas propiedades y algunas habilidades especiales.

REGLA DELA X

Cuando una regla incluye una (X), la X se sustituye
por un nimero. Por ejemplo: «Corrosidn 2».

ACCIONES COMPLEJAS: estas acciones no pueden lle-
varse a cabo si hay enemigos en la zona del
Buscacdmaras.

ACCIONES FACILES: estas acciones no requieren
una tirada de Atributo y tienen éxito de forma
automatica.

ACCIONES GRATUITAS: estas acciones no requieren gas-
tar una ficha de Accién. Si una accién gratuita
requiere una tirada de Atributo, el Buscacdma-
ras puede elegir un dado del color de cualquiera
de sus fichas de Accidén, tanto Gastadas como
Disponibles.

ATURDIMIENTO: cuando un enemigo realiza con éxito
un ataque con Aturdimiento, el Buscacdmaras
recibe una ficha de Aturdimiento (ademéas de otros
efectos, como las heridas). La préxima vez que el
Buscacamaras reactive sus fichas de Accién, reac-
tiva una ficha menos (a su eleccién) por cada ficha
de Aturdimiento que tenga. A continuacién, el Bus-
cacdmaras retira todas sus fichas de Aturdimiento.

CARGADORES PEQUENDS: si esta miniatura saca una Pifia
durante un ataque con esta arma, el arma se Gasta;
estd Sin Municién.

CONTROL DE MASAS: cuando una miniatura realiza un
ataque con Control de masas, elige una zona y tira
1d4. El resultado del d4 determina el nUmero de
enemigos de la zona elegida que pueden verse
afectados por el ataque (se hace una sola tirada de
ataque, pero cada objetivo se defiende por sepa-
rado). Si no todos los enemigos de una zona se ven
afectados, los Buscacdmaras pueden elegir cuéles
se ven afectados.

CORRE Y DISPARA: cuando un Buscacdmaras se equipa
un arma con Corre y dispara, coloca una ficha
de Accién [IITIMY] en dicha arma. El Buscacdma-
ras puede utilizar esta ficha de Accién, pero Uni-
camente para realizar ataques de [REJaccién con
esta arma. Esta ficha de Accién se reactiva cuando
el Buscacdmaras reactiva sus fichas de Accién de
la manera habitual.

CORROSIGN (X): cuando una miniatura realiza un ata-
que con Corrosidn, también tira 1d4. El resultado
no se suma al total de la tirada de Atributo. Si sacas
un Critico en el d4, el objetivo se empieza a corroer
(independientemente de que el ataque tenga éxito
o falle). Coloca X fichas de Corrosién en el obje-
tivo. Todas las tiradas de Defensa se reducen en 1
por cada ficha de Corrosién que tenga el objetivo.
Durante la tirada de limpieza, si sale el resultado
de Fin de efectos, retira todas las fichas de Corro-
sidn de todas las miniaturas.

CRIOGENIZACION: cuando una miniatura realiza un ata-
que con Criogenizacidn, también tira 1d4. El resul-
tado no se suma al total de la tirada de Atributo. Si
sacas un Critico en el d4, el objetivo queda con-
gelado (independientemente de que el ataque
tenga éxito o falle). Coloca una ficha de Criogeni-
zacion en el objetivo. Las miniaturas con una ficha
de Criogenizacién no se pueden moverse. Al final
del turno de la miniatura, retira todas las fichas de
Criogenizacién que tenga.

EFECTOS DE CRITICOS: algunas reglas especiales se apli-
can cuando se saca un Critico y tiene éxito. Esto se
indica mediante la férmula «Criticos (regla espe-
cial)». Por ejemplo: «Criticos Letales».

ELEGTRICIDAD: cuando una miniatura realiza un ata-
que con Electricidad, también tira 1d4. El resul-
tado no se suma al totfal de la tirada de Atributo. Si
sacas un Critico en el d4, el objetivo queda elec-
trocutado (independientemente de que el ataque
tenga éxito o falle). Todos los Escudos del objetivo
se Gastan inmediatamente; no puede utilizarlos
para defenderse de este ataque. Coloca una ficha
de Electricidad en el objetivo. Las miniaturas con
una o més fichas de Electricidad no pueden recar-
gar sus Escudos. Durante la tirada de limpieza, si
sale el resultado de Fin de efectos, retira todas las
fichas de Electricidad de todas las miniaturas.

ELIMINACIGN: cuando un Buscacémaras no logra
defenderse de un ataque con una ficha de Accién
BAM. o cuando una miniatura enemiga pierde su
Gltimo Punto de vida, la miniatura se retira de la
partida.

EMBESTIDA: al realizar un ataque con Embestida, el
Buscacdmaras primero puede moverse tantas
zonas como correspondan a la ficha de Accién uti-
lizada para realizar el ataque. Por ejemplo, si un
Buscacémaras utiliza una ficha de Accién [Hllf para
realizar un ataque con Embestida, puede moverse
hasta 3 zonas antes de realizar el ataque; si la ficha
de Accién es [INITINV], serian 2 zonas, etc.

EXPLOSIVO: [os ataques Explosivos afectan a todas las
miniaturas situadas en la zona del objetivo (amigas
y enemigas). Se hace una sola tirada para determi-
nar si el ataque tiene éxito, pero cada objetivo se
defiende por separado.



{6NED: cuando una miniatura realiza un ataque
igneo, también tira 1d4. El resultado no se suma al
total de la tirada de Atributo. Si sacas un Critico en
el d4, el objetivo se prende fuego (independiente-
mente de que el ataque tenga éxito o falle). Coloca
una ficha de Quemadura en el objetivo. Al final de
cada turno de los enemigos, todas las miniatu-
ras que tengan fichas de Quemadura sufren tan-
tas heridas como fichas de Quemadura tengan.
Durante la tirada de limpieza, si sale el resultado
de Fin de efectos, retira todas las fichas de Que-
madura de todas las miniaturas.

LETAL: los ataques Letales infligen una herida adi-
cional cuando tienen éxito.

PINATA (X): este enemigo suelta X fichas de Botin
adicionales. Por ejemplo, si un enemigo tiene la
propiedad Pifata 1, soltard 2 fichas de Botin en
total (la ficha de Botin habitual y una ficha més por
Pifiata 1). Aqui también puede aparecer un tipo de
dado, en cuyo caso se haré una tirada para deter-
minar cuantas fichas de Botin adicionales suelta el
enemigo. Por ejemplo, si un enemigo tiene Pifata
(1d4), soltard una ficha de Botin mas tantas fichas
como indique el resultado de la tirada de un 1d4.

PISTOLA: un Buscacdmaras que tenga al menos una
Pistola equipada puede utilizar su Atributo A distan-
cia para defenderse de los ataques cuerpo a cuerpo.
Este efecto se pierde si la Pistola esta Sin Municién.

PRECISION: puedes repetir la tirada de una accién que
tenga Precision. Ninguna tirada se puede repetir
mas de una vez.

RADIACIGN: cuando una miniatura realiza un ataque
con Radiacién, también tira 1d4. El resultado no se
suma al total de la tirada de Atributo. Si sacas un Cri-
tico en el d4, el objetivo sufre una irradiacién (inde-
pendientemente de que el ataque fenga éxito o
falle). Coloca una ficha de Radiacién en el objetivo.
Cuando una miniatura con una ficha de Radiacién
queda eliminada, tira 1d10: todas las demé&s miniatu-
ras situadas en la misma zona que la miniatura irra-
diada sufren inmediatamente un ataque de Fuerza
igual al resultado de esta tirada y que se defiende
con Reflejos. Es posible que esto suceda durante
el mismo ataque que ha irradiado a la miniatura, en
caso de que ese ataque también la elimine. Durante
la tirada de limpieza, si sale el resultado de Fin
de efectos, todas las miniaturas con una ficha de
Radiacion sufren 1 herida (la ficha no se retira).

SLAG: cuando una miniatura realiza un ataque con
Slag, también ftira 1d4. El resultado no se suma al
total de la tirada de Atributo. Si sacas un Critico en
el d4, el objetivo queda pringado de slag (indepen-
dientemente de que el ataque tenga éxito o falle).
Coloca una ficha de Slag en el objetivo. Una minia-
tura con una o més fichas de Slag sufre una herida
adicional cuando un ataque conftra ella tiene éxito.
Al final de la ronda, durante la tirada de limpieza,
retira todas las fichas de Slag de todas las miniatu-
ras (independientemente del resultado de la tirada).

SOBRECARGA: las armas con Sobrecarga aplican sus
efectos de dafio elemental cuando sacas un 3 0 un
Critico en el dado correspondiente.

SUPRESION: al realizar un ataque con Supresién, el
Buscacdmaras puede ignorar los efectos de la Pifia
en Ataque de su objetivo la primera vez que saque
una Pifia durante ese turno (los enemigos reaccio-
nan de la manera normal ante nuevas Pifias).

TRAGABALAS: después de resolver este ataque, el
Arma se Gasta; esta Sin Municién.

USAR Y TIRAR: después de completar una accién de
Usar vy tirar, la carta de Equipamiento correspon-
diente se descarta.

VELDZ (X): Las acciones Veloces te permiten repe-
fir la misma accién X veces sin utilizar fichas de
Accidn adicionales. Siempre se usa el mismo tipo
de dado para todas las acciones adicionales rea-
lizadas gracias a Veloz. Cada accidn adicional por
Veloz se resuelve por separado (cada una es una
tirada distinta). Una accién Veloz puede elegir
objetivo a la misma miniatura mas de una vez o
elegir a varias miniaturas distintas. Si una accién
Veloz tiene varios objetivos, cada nuevo objetivo
debe estar en la misma zona que el objetivo ante-
rior o en una zona adyacente.

VULNERABLE (X): cuando una miniatura con la propie-
dad Vulnerable (X) recibe un ataque con el tipo de
dafio elemental correspondiente y dicho ataque
tiene éxito, la miniatura sufre una herida adicio-
nal. Esta regla se aplica incluso si la miniatura no
recibe la ficha de Dafio elemental. Por ejemplo, un
enemigo con la propiedad Vulnerable (Criogeniza-
cién) sufrird una herida adicional por ataques con
Criogenizacion, independientemente de si recibe
o no una ficha de Criogenizacién por sacar un Cri-
tico en la tirada de 1d4.
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