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INTRODUCCION

(A cuantos bebes de 2 afios puedes matar antes de morir aplastado por ellos? Miles y miles
de veces ha salido esa pregunta en algun bar con colegas y millones de veces hemos pen-
sado en como seria la situacion. Pues este juego de miniaturas podras hacer realidad esa
idea. Claro esta que no se trata de matar bebés, ya que este es un sistema genérico donde los
enemigos pueden ser zombies, minions, arafias... O cualquier criatura que tu mente quiera
recrear y convertir en enemigos sadicos.

“A cuantos te bajas” es un juego de miniaturas con reglas sencillas (aunque podras compli-
carlo todo lo que desees). Un juego cooperativo/solitario y muy atractivo para empezar con
esto de las miniaturas. Donde podras jugar ti sola o con toda la gente que quieras, no hay
limite de jugadoras. Este juego puede durar 5 minutos o 2 horas. Dependera de tu estrategia
para sobrevivir.

No esperes guerras bélicas en este juego, este juego trata de retos y supervivencia, superar
misiones o sobrevivir a una horda entera de humanos que quieren asaltar tu pueblo de trolls.
Este juego tiene la politica de Do It YourSelf (DIY), hazlo ti mismo en castellano. Todas
las reglas aqui explicadas, al igual que las medidas, son un consejo o una propuesta para
tus partidas, pero ti debes jugar como lo prefieras, usa reglas caseras a tu antojo, jincluso
luego dilas para que las podamos usar las demas también! Este juego es de retos y deberas
hacer tus propias misiones y en cada una puedes cambiar las medidas de la mesa, o incluso
los dados. Por lo que este manual no es como un Dios, no lo sigais con fe ciega, usalo para
guiaros y jugar como mas os guste y os divierta.

Espero ver vuestras campafias, misiones y retos pronto, que tenemos que probarlo todas.

MEDIDA MESA

Las medidas de la mesa pueden variar todo lo que deseas. No es necesario una mesa con
unas medidas exactas. Puedes incluso jugar en el propio suelo si te hace feliz. Puede que
haya un reto o misidon que exige unas medidas exactas, pero habra veces que en vez de usar
una mesa entera debas usar la mitad, por ejemplo algo como 50cm x 50cm para que sea mas
dificil el escenario.

DADOS

Este juego utiliza varios dados. Necesitas un dado de cuatro caras (a partir de ahora llamado
D4), también un dado de 6 caras, (D6) y por ultimo un dado de 8 caras (DS8), puedes tener
uno de cada o varios dados si lo prefieres. Tampoco es necesario que gastes dinero en esto
ya que hay varias aplicaciones y webs que te tiran dados sin necesidad de pagar ni un euro.
Por ahora, ya que este juego ird creciendo poco a poco, son estos dados, ya que puede que
en un futuro o en futuros retos necesites otros dados. Pero con esto ya puedes ir jugando sin
ningun problema.

Si sois muchas jugadoras tendréis que usar mas dados para que el escenario sea complicado,
podréis usar 3D6 o incluso usar dados de 20 caras (D20).



MINIATURAS

Las miniaturas deben ser de un tamafio tipico de miniatura, o si queréis jugar con peanas de
32mm. Aunque si no tenéis miniaturas podeis hacerlo con papel, o piedras, o comprar pea-
nas y dibujar algo en ellas, eso va al gusto de la jugadora. La medida perfecta de miniatura
es el de una peana de 32mm.

La politica de este juego no va de comprar y acumular, ni mucho menos, tampoco se exi-
gen miniaturas especiales y mucho menos que estén pintadas. Haz las criaturas con papel si
quieres y no gastes un euro, y si quieres gastar, jpues gasta en minis! Juega y ya estd, eso es
lo que importa.

Si quieres usar otras medidas para jugar, hacedlo, pero si es mas grande debéis de agrandar
el escenario, y si son mas peques, pues mas pequeio el escenario. Usa la imaginacion y usa
todo tipo de medidas.

REGLA PARA MOVERSE

Para los movimientos, tanto de los enemigos como de tus personajes se usard la medida de
pulgadas. Si, aunque esté creado en Espafia y aqui se usen centimetros, es mejor pulgadas
porque el movimiento puede ser mas largo y habra menos peleas por ver si te tocan o no.
Parece una tonteria, pero ayudan mucho las pulgadas para las jugadas. Ademas que cual-
quier regla también viene con pulgadas, por lo que no es necesario que os gastéis mas dine-
ro del necesario. En cualquier bazar podréis comprar una regla, incluso puede que tengais
alguna en casa o uséis la de tu hija pequeinia. O roba la regla de algiin supermercado, aqui no
diremos nada.

<COMO EMPIEZO? ¢QUE NECESITO PARA JUGAR?

Lo primero de todo, necesitas un sitio donde desplegar todo el mejunje para jugar. Necesi-
taréis papeles, lapices y bolis (para las fichas), un pufiado de dados ya descritos més arriba,
una regla, o varias si sois mas jugadoras y miniaturas, jmuchas miniaturas! Vuestros per-
sonajes deberan tener minis diferentes, para que no os equivoqueis, y muchas miniaturas
iguales para diferenciar sus niveles (esto lo vais a entender mas adelante). Y ya con esto os
podéis poner a jugar. También hard falta algo para poner de por medio: edificios, barricadas,
piedras... lo que toque en cada escenario. Y algo de papeo y de bebida, no os olvidéis de
ello, necesitaréis recuperar fuerza después de la angustia.

REGLAS PRINCIPALES

Como ya se ha dicho, esto quiere ser un juego para empezar con las minis. Por lo que no
hay muchas reglas para echar tus primeras partidas. Asi que no te asustes ya que no tiene
mucha dificultad. Aprender a jugar es sencillo, lo que no sera tan sencillo es salir con vida
de los escenarios.



ACCIONES

Cada jugador tiene en su turno 3 acciones que puede hacer. Moverse, atacar, recargar, co-
ger un objeto, escalar, usar un objeto o accionar. Puedes usar estas acciones en el orden que
desees.

MOVERSE (MP)

Esta accion es para hacer que tu personaje se mueva. Todo personaje tiene un niumero de
movimiento, llamado ahora MP (Movimiento del Personaje). Este nimero son las pulgadas
maximas que podra moverse. Esta accidn es especial ya que si decides moverte puedes usar
tu MP de la manera que quieras, ya que esta accion es distendida a lo largo de tu turno y
puedes abarcar los pasos a lo largo de tus tres acciones.

Algo a tener en cuenta es que si chocas con un enemigo, esa accidn se paraliza porque no
podrés seguir moviéndote, deberds usar otras acciones.

Esta accion solamente se podra usar una vez por turno.

Ejemplo: Silver tiene un MP de 8. Silver decide avanzar 5 pulgadas para pelear contra un
minion. Después de ganar a ese minion decide que es momento para recargar su otra arma.
Ya ha gastado 2 acciones, ya que el movimiento no lo ha gastado del todo, aun le quedan
3MP para gastar y los usa para alejarse de la horda de minions que le vienen encima.

ATACAR (AP)

Para atacar todo personaje empieza con un numero que llamaremos a partir de ahora AP
(Ataque Personaje). El nimero, por defecto, suele ser de 6. Este nimero hace referencia al
dado que deberas lanzar para atacar. Por lo tanto deberés lanzar D6 para atacar. Mas ade-
lante encontrards otras armas o atributos que te suban el dado, pero no vayas tan rapido que
vamos poco a poco.

Para atacar las peanas deben tocarse. Cuando se toquen y se decida atacar se debe lanzar
AP para ver el numero y después el enemigo debe lanzar su dado para defenderse. Cuando
ya se tenga el resultado se comparan, si el ataque supera por 2 o mas el dado del enemigo le
quitara un dafio (o el dafio del arma que se tenga). Si es el mismo niimero o el resultado no
supera el nimero por lo minimo el ataque se vera como un golpe fallido. El AP sirve tanto
para el ataque como para defenderse.

Cuando es un ataque a distancia es igual, pero midiendo las distancias. Se puede medir la
distancia antes de atacar a distancia.

La accion de atacar cansa mucho, por lo que se podrd atacar 2 veces por turno. Si deseas
gastar tu tercera accidn en volver a atacar podras hacerlo, pero tendras un -1 en tu tirada por
culpa del cansancio.

Ejemplo: Pini se acerca hasta un lobo para poder golpear. Nada mas tocar peana con pea-
na se deben lanzar los dados. Pini tiene un AP de 6, el lobo un AP de 4. Se lanzan dados y
Pini saca un 3 y el lobo un 1, el ataque se considera fallido. Pero Pini no se da por vencida
v vuelve a atacar. Ahora Pini saca un 5 y el lobo un 2, el golpe acierta y mata al enemigo.
Lo malo es que ya no puede hacer nada y debera esperar a que los enemigos hagan sus



movimientos.
RECARGAR

La propia palabra te dice lo que hace. Hay algunas armas que necesitaran ser recargadas,
como por ejemplo una metralleta o una pistola. Si gastas todas las balas y quieres volver a
disparar deberds gastar la accidon de recargar para poder disparar de nuevo. Podrés llevar la
cuenta de las balas poniendo piedras, monedas o cualquier cosa que te sirva como contador.
Incluso un dado sirve para ello.

COGER UN OBJETO

A veces por el suelo, en armarios, en un cofres o en cualquier otro lugar, hay objetos que
podran ser obtenidos si se gasta esta accion. En cuanto se use esta accion el objeto obtenido
podra ser usado en la siguiente accion.

ESCALAR O SALTAR

Escalar o saltar sirve para traspasar obstaculos o subir a sitios para alejarte de tus enemigos.
Empezaremos por escalar. En algunos escenarios habré lugares que escalar. Para ello debéis
de mirar vuestro MP y medir lo que vas a escalar. Si la altura es menor o igual que tu MP
podras escalar sin problema. Para bajar del sitio que has subido también deberas gastar una
accion de escalada.

Saltar es igual que la escalada, miras tu MP para ver si llegas de un lado a otro y si es asi,
haz el salto.

Escalar y saltar causan cansancio, por lo que si lo haces antes de atacar tendrds un -1 a tus
tiradas de AP. Esta accion solo se podra hacer dos veces por turno.

USAR UN OBJETO

Algunos objetos podran utilizarse en cualquier momento de la partida. Para ello debes de
gastar esta accion y podras activar la habilidad del objeto

ACCIONAR

Esta accion es un bonus. Esto servird para hacer una accion diferente a todo lo explicado.
Abrir una puerta, tirar de una palanca... Puede que en muchos escenarios ni se use, ni tam-
poco se contemple, pero en algunos retos o campafias seguramente se te obligue a usarlo
para hacerlo més complicado.

TU PERSONAJE

Tu personaje empezara de cero, por lo que no tendré atributos, ni armas, ni tampoco obje-
tos. Tu personaje debera ir recogiendo cosas, sobrevivir a las hordas y conseguir experiencia
para ser mejorado. Cuando tu personaje muere, este personaje sera eliminado y no podra
jugar mas, deberas ir con otro y empezar de cero, o si tenias otros personajes creados ir con
ellos. Este juego va de sobrevivir por lo que cuida bien lo que haces y si quieres mucho a un



personaje cuidalo bien y protégelo con la vida de los demas.
Todos los personajes empiezan con esta ficha donde, escenario a escenario, podran subir sus
niveles. Debajo explicaré todo lo que sale dentro de la ficha para que no haya lios.

NOMBRE

AP:
MP:
FOTQ EXPERIENCIA:

N

INVENTARIO



Foto: en la foto podras poner una imagen o hacer un dibujo suyo. No sirve para nada mas
que para meterte dentro de este juego y después ver hasta donde llego.

Nombre: ponle un nombre a tu personaje, incluso puede ser un apodo. ;Coémo si no va a ser
recordado en el futuro?

AP: aqui apuntamos el Ataque del Personaje. Todos empiezan con 6.

MP: el Movimiento del Personaje. Debe empezar con 7, aunque segiin vaya avanzando el
juego esto podra subir.

Experiencia: aqui irds sumando la experiencia recibida por matar enemigos. Esta expe-
riencia es como el oro en cualquier otro juego, sirve para comprar armas, objetos, magia o
atributos. Cada enemigo da una experiencia diferente, algo que se vera mas detalladamente
en la parte de Enemigos. La experiencia no es transferible entre personajes.

Vida: los corazones a la derecha son las vidas que tienes. Siempre se empieza con 2. Cuan-
do acabas un escenario recuperas tu vida maxima, en este caso 2.

Inventario: en esta parte es donde apuntaremos las armas, atributos, objetos, o cualquier
cosa, que vayamos consiguiendo a lo largo de nuestras partidas.

Antes de pasar de apartado os recomiendo haceros unos cuantos personajes, por si uno de
ellos la palma tener a otro en la recamara. En cada misidon podras llevar a los personajes que
quieras e ir dandoles la experiencia que vayan consiguiendo a lo largo de su corto camino.

SENSACIONES

Hay una serie de sensaciones que podras vivir en medio de una batalla a vida o muerte.
Algunos de ellos son de efecto instantdneo, que se activan en la siguiente accion, y algunos
son permanentes, es decir, que duraran todo el escenario a menos que consigas deshacerte
de ¢l. Aqui una lista:

Cansancio: cuando quieres atacar tres veces seguidas se te asignara una penalizacion de

-1 en esta ultima accidon. También se obtiene cuando primero se escala o salta, y después se
ataca. Elige bien tus acciones para no cansarte.

Euforia: si sacas un critico en tu tirada de ataque o defensa (el nimero mas alto que pueda
salir de tu dado) obtendras un +1 en tu siguiente accion de ataque.

Quemadura: tocar un obstaculo en llamas, o sufrir un ataque incendiario, hard que te que-

mes. Perderés 1 vida a lo largo de 3 turnos.

Miedo: cuando se lance el dado para ver cuantos enemigos salen y el nimero que sale es el
maximo posible todos los personajes deberan lanzar un dado D6. Si sale 1 se quedara para-
lizado por el miedo y no podra hacer nada hasta el siguiente turno. Si sale un 2 perderd una
accion ese turno. Si sale 3-6 seguira todo como siempre

HISTORIA Y TRASFONDO

No puedes empezar a jugar sin montar una historia sobre qué es lo que ha pasado, en que
mundo te encuentras y el afio. Asi podras ver que enemigos sacar, como serd el escenario y
las habilidades y armas. Aqui voy a poner un ejemplo para que uses en el siguiente reto, ya



que segun se vayan explicando las reglas vamos a montar nuestro primer escenario. Claro
esta que deberéis de haber montado ya vuestro personaje explicado ya arriba. Este reto es
sencillo de crear, después podras montar los tuyos propios y ensefiarlos a la comunidad.

Después de todas aquellas catastrofes sobre infectados por las calles decidiste esconderte
en un local abandonado que abriste cuando todo el barrio estaba en llamas. Cogiste provi-
siones y entraste sin pensarlo. No ibas a ser un héroe que salvara al mundo de los infecta-
dos, simplemente huiste dejando todo atras.

Con el paso de las semanas el hambre se apodero de ti y las calles quedaron en silencio,
parecia que la catastrofe habia parado, ya no debia de quedar nadie vivo ahi fuera. Pero
la curiosidad, y puede que las ganas de ver la luz del Sol, hace que abras un poco la puerta
para observar alli afuera. La puerta hizo un leve ruido, pero en aquella situacion un peque-
fio ruido era como un grito desgarrador ya que todo estaba en silencio. Puedes ver como
todo esta destruido y los infectados te miran y salen corriendo a tu local. Cierras la puerta
como puedes, pero ya es tarde, estan entrando por tres lados diferentes rompiendo las ven-
tanas. Ahora debes morir llevandote a algunos por delante, ya no hay marcha atras.

ESCENARIOS

Antes de empezar a jugar deberds montar el escenario. Tendras que ver como sera de tama-
no, que obstaculos o paredes habra en €1, donde estan los respawn, si habré trampas u ob-
jetos, si hay mecanismos y todo lo que quieras complicar el juego. Parece dificil, pero real-
mente es bastante sencillo. Vamos a ir paso a paso. Ahora veremos como hacer el escenario
y después a los enemigos. Si lo sigues paso a paso verds que tienes tu primer escenario ya
montado. Asi que prepara la mesa o el suelo que vamos a ello.

NUMERO DE JUGADORAS

Antes de nada debemos decir cuantas jugadoras, o personajes si se quiere jugar en solitario,
pueden jugar. En este reto se dejard un maximo de 3 personajes. Luego ya podras poner mas
0 menos en tus partidas.

Aqui para empezar vamos a coger media mesa de comedor. Algo que podria ser 50cm x
50cm. Cuando te toque hacer un escenario deberas decir las medidas, no necesariamente

exactas, para ver como de grande debera de ser, o de pequeio, ya que algunos al ser mas
pequetios mas dificultades habra.

OBSTACULOS

Debemos fijar obstaculos y paredes, y decir si pueden ser escaladas o no.
Para empezar todos los bordes son paredes por las que es imposible escalar. Y debes poner



3 paredes no muy anchas esparcidas por el centro de la mesa. Esas paredes no se podran
escalar.

Ahora pondremos un objeto que es una mesa, esta se podra saltar sin ningiin problema (1
pulgada). Ponla cerca de donde empiezas, para poder frenar a los enemigos que te vienen
por ese lateral.

Como es obvio la mesa debe hacerse con algo pequeiio que no ocupe mucho y las paredes

deben ser mas anchas que la mesa puesta en el escenario. Asi le damos un pequefio toque de
realidad.

RESPAWN

Los respawn son los lugares donde aparecen los enemigos. Hay dos tipos de respawn que
veremos a continuacion. Para empezar vamos a hacer el mas sencillo. Debes poner 3 en
total. Dos de ellos deben estar alejados de ti, el otro debera estar detras de la mesa que ya
deberias haber puesto en el escenario. Los enemigos aparecerdn cada fin de turno, por lo
que esto se acumulara de enemigos enseguida.

Hay otro modo de respawn que no es un sitio fijo donde salen, sino que saldran de manera
aleatoria en el mapa, incluso pueden aparecer frente a ti. Este modo es recomendable usarlo
cuando ya sedis mas experimentadas en el juego.

Saca tus monedas de plastico de cualquier juego de mesa que tengas por ahi, si no tienes
agarra bolas pequenas de papel, de esas que usabas de peque para lanzar con el boligrafo.
Coge el nimero de bolas de papel igual al nimero de enemigos que saldran en ese turno.
Pon la mano con las bolas en el centro de la mesa y lanzalas hacia arriba. ; Ves donde han
caido las bolas? Reemplaza las bolas de papel por enemigos y que siga la fiesta.

TRAMPAS, OBJETOS Y COSAS QUE ACCIONAR

Estas debes ponerlas donde quieras, si es que quieres poner alguna. Debes ponerlas en sitios
especificos que para complicar un poco la partida o que tengan que ver con la mision para
poder avanzar. En esta pondremos un objeto en la mesa. Este objeto es una botella de cristal
que hara que tus ataques tengan un +1. Esta se rompera cuando ataques y saques un 1 en la
tirada. Hay botellas ilimitadas, pero solamente puedes llevar encima. Para coger la botella
recuerda tocar la mesa y gastar una accion de accionar.

LUGAR DONDE SE EMPIEZA

Siempre se debe aparecer en algin lugar en especifico, por lo que debemos asignar uno, o
puede que varios si nuestros personajes empiezan en lugares diferentes. En este escenario
aparecemos en el medio del todo, entre las paredes y la mesa.

Con esto ya deberiamos tener el escenario, que debe quedar mas o menos como el mapa que
te dejo aqui abajo. ;Y ahora que queda? Pues ahora queda poner los enemigos, sus niveles y
todo lo relacionado con ellos. Vamos a ello que cada vez estamos mas cerca de jugar.






CREACION DE ENEMIGOS

Es hora de elegir a los enemigos, en este caso vamos a hacerlo con infectados, ya que asi
seguimos con nuestro reto. Cada enemigo debera tener caracteristicas que vayan adecuadas
a su forma de ser, eso es algo a tener en cuenta a la hora de hacer enemigos, no deben ser
todos iguales porque perderia la gracia. No es lo mismo que tus enemigos sean unos infec-
tados que los enemigos sean arafas gigantes. Las arafias podran hacer ataques a distancia,

o tener mas movimiento, y los infectados podran hacer mas dafio y tendran un movimiento
mas bajo.

Cuando ya tengamos a los enemigos elegidos debemos de crear enemigos de diferentes
niveles. Ya que si solo salen todo el rato los mismos el juego se volveria aburrido y simplon.
Porque en cuanto vayas subiendo tus atributos y cogiendo armas no perderas nunca si haces
todos los enemigos faciles.

NIVELES DE ENEMIGOS

Los enemigos en cada nivel seran mas fuertes, pero lo seran de forma escalonada. Por lo
que uno de nivel 1 y uno de nivel 2 no se diferenciaran mucho. Pero uno de nivel 1 y otro
de nivel 4 tendran mas diferencias.

Como ya se dijo antes sobre la experiencia cada nivel es una experiencia diferente. La ex-
periencia va ligada al nivel del enemigo. El nivel que sea es la experiencia que te darad. Uno
de nivel 1 te da 1 de experiencia, uno de nivel 4 te dara 4 de experiencia.Y asi con todos los
niveles.

Hay que recordar que todos los enemigos quitan 1 vida a menos que su habilidad o arma
diga lo contrario.

Aqui haremos los niveles de los infectados, cuando ti quieras hacer tus enemigos y niveles
sigue estas reglas y te sera muy sencillo hacer los tuyos propios. Ojo, no se debe seguir al
pie de la letra, debes encontrar la subida de nivel de poco a poco y con diferentes habilida-
des. Gracias al trasfondo te sera realmente sencillo hacerlo.

Nivel 1: este solamente tendrd un AP y un MP, el mas bajo acorde con el enemigo. EI AP
debe ser de 4 y el MP dependera del enemigo, ya que dependera de lo que corra.

Nivel 2: esta subida de nivel lo que hace es subir su MP, por lo que estos son mas rapidos
pero igual de fuertes.

Nivel 3: Este subird algo mas que el anterior. Por ejemplo, seran mas fuertes y tendran mas
fuerza. O bien, tendran una habilidad especial.

Nivel 4: este subira todo lo que pueda. Este debe tener mucha diferencia con el nivel 1. Pon-
le habilidades, fuerza y mas movimientos.

Ahora os dejo como serian los niveles de los infectados. Podéis ponerles nombres en vez de
niveles para que no quede tan soso. Recuerda que la narratividad es muy importante para

meterte dentro del juego.

Nivel 1 (infectado mutilado): AP: 4 MP: 3 Vida: 1



Nivel 2 (infectado): AP: 4 MP: 4 Vida: 1
Nivel 3 (infectado con barras de hierro): AP: 6 MP: 5 Vida: 1
Nivel 4 (abominable): AP: 6 MP: 6 Su ataque hace 2 dafios. Vida: 1

Los niveles pueden llegar hasta el infinito si quieres, lo inico que debes hacer es ir mejo-
rando poco a poco a los enemigos. Con todo esto también se pueden hacer enemigos fina-
les. En otras palabras, enemigos muy poderosos y con mas vidas. Estos no saldran varios,
sino que saldra solamente uno. En la mini-campafia que estard al final de este manual veréis
como son y asi podréis hacerlo vosotras mas tarde. La experiencia de este enemigo debe ser
minimo de 10.

RESPAWN ENEMIGO

Ya teniendo todo lo anterior nos toca decir qué enemigos pueden aparecer en nuestro esce-
nario. Como este es el escenario de iniciacion solamente saldran los de nivel 1. Para saber
cuantos enemigos salen es muy facil. Cuando acabes tu turno y los enemigos en juego se
muevan y ataquen debes lanzar un dado, en este caso uno D6, dependiendo del escenario y
dificultad podras poner dados diferentes. EI nimero que salga sera el nimero de enemigos
que salen en ese turno. Para ponerlo elige un respawn de inicio y ve poniendo enemigos uno
a uno en el sentido de las agujas del relo;.

Si en tu escenario pueden salir otros niveles es sencillo. Primero asigna nimeros del dado

a los niveles de los enemigos. Lanza el dado y el nimero que salga sera el nivel que debe
salir, después lanza otro dado para ver cuantos enemigos de ese nivel salen.

Cada nivel tiene un porcentaje. Vamos a hacerlo con un dado de 6 para que veais como asig-
narlo. Dependiendo de cudntos niveles hayas creado podras asignar otro dado, como uno
D8, o incluso D4 si quieres que sea muy dificil.

1-3: nivel 1

4-5: nivel 2

6: nivel 3

6 dos veces: nivel 4 (cuando salga un 6 vuelve a tirar, si sale otra vez 6 salen los de nivel 4,
sino salen los de nivel 3)

MECANICAS DEL ENEMIGO

Los enemigos tienen unas mecanicas simples, no os vais a estrujar la cabeza para saber sus
movimientos. Lo primero que hay que saber es el orden de sus acciones. Después de que
todas las jugadoras acaben sus 3 acciones sera el turno de los enemigos y debes seguir este
orden:

*  Movimiento
* Ataque
* Aparicion de nuevos enemigos



MOVIMIENTO

El movimiento es simple, ya que tienen asignados sus MP y es solamente medir. Estos
enemigos no hacen estrategias de rodear ni nada, solamente van a por los personajes, al que
mas cerca esté de ellos. Debe avanzar con la regla en linea directa contra el personaje. Si se
choca contra un muro, se choca y el siguiente turno rodeara el obstaculo. Y si puede saltar el
obstaculo, una mesa, podra saltarla en el siguiente turno.

Los enemigos no son de hacer grupos, iran corriendo, pero si por un casual se tocan deberan
ir en pareja, trio o lo que sean. Es la tinica manera de ir en grupo. Cuando empiezan a hacer
grupos es cuando empieza el verdadero problema. Intenta evitar los grupitos.

ATAQUE

El ataque es cuando te toca la peana, si es a distancia es si llega con la distancia del ataque
a distancia. Para atacar lanzaran su dado de AP y t0 igual, tu esta vez como defensor. Si su
ataque supera por 2 o mas tu dado te hara dafio.

Algo importante es que si los enemigos se juntan, es decir, dos enemigos se tocan, ese ene-
migo da +1 a su tirada. Si son mas enemigos pues se suma +1 por cada enemigo. Parece que
no va a pasar, pero pasara mas de una vez.

Claro estd que solamente atacara el enemigo que te esté tocando a ti, los que estan pegados
al enemigo pero no a ti, no podran atacar, a menos que usen ataques a distancia.

Te pueden atacar varias veces por turno, cada enemigo que te toque o pueda atacar a distan-
cia, te atacara en su turno. Esto es un problema grave cuando te queda una vida porque te
podran matar aunque parezca que no.

APARICION DE ENEMIGOS

Estos enemigos solo aparecen, no se mueven hasta la siguiente ronda de enemigos.

MODOS DE JUEGO

Ya estd todo montado para jugar, o casi todo. Quedan dos cositas de nada. Una de ellas es
elegir el modo de juego. Para este escenario va a ser “Reto”. Asi que empezaremos expli-
cando esto para que puedas jugar ya. En algunas partidas podéis decidir si empezais con
experiencia para gastar en la tienda. En este escenario no tendréis tienda, debéis de ir a pelo
con ello y luchar con vuestros propios pufios.

RETO

Un reto es un escenario donde no se puede avanzar. Podria decirse que puede ser un “To-
dos contra mi” y ver hasta donde aguantas. No siempre debe ser asi, puede haber retos que
sean conseguir objetivos y después salir de alli. Lo que importa del reto es ver hasta donde



llegas, seria una competicion, o como dice la palabra un reto, donde superarte a ti misma, o
a las demas. Ya que podréis hacer retos y ver quién llega mas lejos en el reto. En el reto se
debe decir qué personaje se usa, con cuantos personajes se juega, si empieza con experien-
cia, si tiene armas o atributos... Eso ya dependera de cada reto.

En este debes de empezar con el personaje sin nada, es decir, el personaje que se dijo arriba
como hacerlo. El mas simple de todos.

En este reto ya esta todo puesto, el escenario, la historia, los enemigos, incluso el personaje
que debes de tener ya creado. Asi que, cudl es el reto? El reto es ver hasta donde aguantas.
(Quién conseguird mas experiencia? Lucha por tu vida y por conseguir experiencia. El obje-
tivo es conseguir el maximo nimero de experiencia. Cuando lo hagais varias veces comen-
tad el récord que tenéis, asi podra haber algo de pique.

Este reto es para empezar, es para que veas como son las mecénicas del juego y como te
sueltas en mesa, por lo que te recomiendo empezar con este y después ir haciendo tus pro-
pios retos. Ya con esto podrias dejar de leer y empezar a jugar para ver cuanta experiencia
consigues, pero jain hay mas cosas! Asi que no pierdas de vista todo lo demas.

CAMPANA

Este modo es mas largo, iras a través de escenarios haciendo misiones, o simplemente
sobreviviendo, cada escenario tendrd objetivos y mecanicas diferentes. En este modo tus
personajes tendrdn una evolucion, no como el modo reto, en este tus personajes podras

ir comprando armas, atributos, magia, vidas... Todo lo que puedan. Lo malo es que si un
personaje cae en combate, ese personaje desaparece para siempre. Las campainas pueden ser
muy variadas, pueden darte ellas los personajes o dejarte hacerlos a ti. Te diran si consigues
nuevos personajes por el camino o si puedes crear uno nuevo. El modo campaiia podra ser
todo lo amplio que desees o todo lo corto que quieras.

Las campafias también deben de tener una historia, incluso deberan seguir la historia. Para
mejorar la experiencia se recomienda rolear con los personajes, ya que pueden haceros
decidir en algin momento sobre qué camino tomar, o sobre si ayudar a X o no. Este juego,
como todo juego, se puede rolear y usar la parte mas narrativa. Asi que no te quedes sin
rolear y divertirte con ello.

Al final de este manual hay una mini-campafia para poder jugarla y ver como seria hacer
una campafa. La que esté escrita aqui es sencilla y corta, por lo que te animo a que hagas
las tuyas y las compartas con todas.

ULTIMO EN PIE

Este modo de juego es competitivo. Si, lo habéis leido bien. Todos los demas modos son
solitario o cooperativo, ya que las reglas y todo esta hecho para ello. Pero este modo es para
ver quien aguanta mas en el escenario creado. Este puede ser con los enemigos y personajes
elegidos por el grupo. Al igual que el escenario. Los enemigos saldran en los respawn que
elija el grupo, lo Ginico que se debe hacer es que salgan mas enemigos de lo habitual, por lo
que es mejor tirar un D8 o un D10 para que salgan enemigos.

Gana el personaje que quede en pie al final del turno de enemigos. Por lo que si moris todas



en el turno de enemigos quedaréis empate.

Entre vosotras no os podéis hacer dafio, pero si que podéis quitaros dos acciones al golpear.
Para hacerlo debes de hacer como un ataque normal, superar su AP por 2 0 mas a la tirada.
Y con la magia que hace dafio igual, no hara dafio, haré que se pierdan los turnos.

En este modo podéis poneros un nimero de experiencia previa, por ejemplo 40, y gastarlo
como querais en la tienda, y después os tocara pelear en la arena. No olvidéis hacer a los
enemigos y elegir los niveles y cuales saldran.

ARMAS

Al principio iras sin armas, pero mas adelante podras conseguir armas de dos modos. O bien
cogiéndolas en el escenario, si es que hay algun arma, y si no la podrds comprar en la tienda
que se abrira siempre después de un escenario, o antes de un reto o un pelea de Ultimo en
pie. Algunas de las armas aqui nombradas no serviran para vuestras proximas partidas ya
que no seran para vuestra ambientacion. Asi que voy a poneros todo por diferentes ambien-
taciones. Una serda medieval (magia, espadas, pociones...) y la otra sera moderna (pistolas,
antidotos, extensible..). En la tienda saldra explicado su funcién, el precio y como usarlo.
Algo a tener en cuenta en las armas son los criticos y las pifias. Los criticos, sacar el nume-
ro mas alto del dado, te dara euforia, en cambio, una pifia (sacar un 1) hara que tu arma se
rompa para ese escenario y no podras usarlo hasta el siguiente escenario. Si esa arma se te
rompe 3 veces (sacas 3 pifias en diferentes escenarios) se rompera el arma. Tranquila, que
podras reparar el arma.

Las armas de ataque serviran para el ataque, cuando te ataquen no se defendera con el AP
de esa arma, sino con tu AP que tengas en la ficha. En cambio, si el arma que tienes es un
escudo se hara la defensa con su AP.

Si tenéis varias armas en combate podé€is cambiar entre ellas para atacar sin gastar accion,
solamente tenéis que declarar con que arma atacas y listo.

Los personajes podran llevar 4 bultos, es decir, que algunas armas pueden ocupar 2 bultos y
algunas pueden ocupar 1 o 0. Pero podras comprar todo lo que desees, ya que puedes de-
jar armas y objetos guardados por si los pierdes mas tarde, o bien, los necesitaras para otra
mision.

En cambio la magia es diferente, ahora lo explico mas abajo con detalle ya que es algo mas
complejo que llevar bultos.

También se podra comprar un aumento de vida, es decir, en vez de empezar las partidas con
2 vidas, podras empezar con 3 0 5 como maximo. Claro estd que el precio es mucho mas
caro. Una de vida extra cuesta 55 de experiencia.

MAGIA

La magia no gasta bultos, va con el grimorio. Ya de por si el grimorio ocupa 1 bulto y debe-
ras comprarlo. El grimorio solamente te deja llevar 2 conjuros y si quieres tener mas conju-
ros deberas comprar otro grimorio para poder comprar otros dos conjuros nuevos. La magia
puede ser divertida en cierto modo, incluso te salvara en muchas ocasiones. Te puede servir
de ataque, de defensa o de apoyo. ;Y donde esta lo malo? Bueno, lo malo viene al sacar



una pifia. Si la pifias, la pifias bien. No pierdes el grimorio, ni tampoco pierdes vidas, sino
que unos demonios saldran a tu alrededor a 2 pulgadas de distancia. Unos demonios igual
de potentes que los enemigos que tengas de nivel 2. Saldran D6 enemigos a tu alrededor.
Siempre que se use un conjuro se debe tirar uno D6, algunos conjuros tienen otro dado, eso
estara marcado en el conjuro. Si no sacas una pifia deberas tirar de AP para acertar con el
ataque, si es que ataca, si no tiene ataque solamente debes tirar D6 para ver si aparecen los
demonios.

Si el conjuro no es de ataque debes de sacar en la tirada un critico. Todo los demas resulta-
dos seran fallos y el 1 que es una pifia.

CONJUROS

Grimorio: libro donde guardar conjuros, sin el grimorio no podrds ni comprar ni usar ma-
gia. Puedes acoplar dos conjuros por cada grimorio que compres. 1 bulto 15 experiencia
Curacion: cura 1 vida a una jugadora sin importar la distancia donde se encuentre. Solo se
puede usar una vez por escenario 25 experiencia

Bola de fuego: hace 1 de dafo. Si hay enemigos, o aliados, a 1 pulgada también reciben 1
de dafio. Distancia de 4 pulgadas. 20 experiencia

Muro de hiedra: construyes un muro de hiedra que no se puede escalar donde tu quieras. El
muro puede tener un maximo de largo de 5 pulgadas. 22 experiencia

Teletransporte: puedes moverte, 0 mover a una jugadora o enemigo, al lugar que desees. Se
lanza D4 para saber si no se falla el hechizo. 50 experiencia

Lodo fanganoso: haces que un enemigo, o un grupo de enemigos, se quede pegado durante
un turno. 16 experiencia

Encantar arma: ¢l arma encantando tiene un turno entero con un +1 a todos los ataques. 8
experiencia.

Agujero colosal: se abre un agujero en el suelo de 2 pulgadas de radio que elimina a todo
enemigo o personaje. 39 experiencia

Escudo: durante un turno de enemigo nadie puede hacer dafio a quien tenga el escudo. 32
experiencia

Proyectil de luz: hace un dafio a una distancia de 6 pulgadas. 13 experiencia

Magia de renovacion: haces que otra jugadora tenga 2 acciones extras. 26 experiencia
Pies de atleta: una jugadora puede moverse este turno 4 pulgadas extras. 6 experiencia
Puiios de fuego: da +1 de AP durante un turno a los personajes que peguen con puiios. 9
experiencia

Empequeiiecer: puedes empequetiecer un obstaculo que no pueda ser escalado y ahora po-
dré ser saltado. 9 experiencia

Huida: puedes huir de la partida en cualquier momento y quedarte con la mitad de la expe-
riencia que tengas, solamente huira quien lanza este conjuro. En este se debe de lanzar DS.
17 experiencia

Cuchillas giratorias: un escudo de cuchillas te rodea durante un turno. A quién toques le
quitara -1 a su tirada de AP cuando tu le ataques. 31 experiencia

Rafaga de proyectiles: debes tirar D6 y el nimero que salga serd el niumero de proyectiles
que lances. Hace 1 de dafio cada proyectil. Puedes atacar a varios enemigos a la vez a 4 pul-
gadas de distancia. 29 experiencia



Eliminar demonios: 1os demonios que salieron por culpa de una pifia seran eliminados de
inmediato sin dar ninguna experiencia. 30 experiencia

ARMAS MEDIEVALES

Las armas tienen diferentes distancias, diferentes dafios y diferentes habilidades. Aqui estara
explicado asi, no es necesario explicar que es una daga o un arco.

Las armas podras repararlas siempre que acabe un escenario, asi no se rompera para siem-
pre. Para ello debes decidir “reparar el arma” y te costara la mitad de lo que vale en el mer-
cado (la mitad redondeando hacia abajo).

Espada corta: cuerpo a cuerpo. D6+1 de AP. 1 bulto. 8 experiencia

Espada larga: cuerpo a cuerpo. D8 de AP. 2 bultos. 18 experiencia

Hacha: cuerpo a cuerpo (puede ser lanzado a 4 pulgadas) D6+1 de AP. No sufres cansancio
con esta arma. 1 bulto. 12 experiencia.

Lanza: cuerpo a cuerpo (puede ser lanzado a 6 pulgadas) D8 de AP. 2 bultos. 23 experien-
cia.

Escudo redondo: cuerpo a cuerpo. Si en la defensa sacas un critico puedes contraatacar sin
gastar accion. 1 bulto. 15 experiencia.

Escudo grande: Al defenderte tienes un +2 en AP. Si sacas una pifia pierdes el escudo. 2
bultos 21 experiencia.

Arco corto: larga distancia 4 pulgadas. D6 de AP. Si sacas pifia no pierdes el arco, pierdes
todas las flechas en ese escenario. Cada 3 disparos debes recargar si quieres volver a usarla.
2 bultos. 19 experiencia.

Arco largo: larga distancia 8 pulgadas. D6+1 de AP. Si sacas pifia no pierdes el arco, pier-
des todas las flechas en ese escenario. Cada 2 disparos debes recargar si quieres volver a
usarla. 3 bultos. 26 experiencia.

Dagas: larga distancia 3 pulgadas. D6 de AP. Si sacas pifia pierdes las dagas en el escenario.
1 bulto. 8 experiencia.

Latigo: cuerpo a cuerpo y a distancia 2 pulgadas. D6 de AP. 1 bulto. 20 experiencia.

Bola de pinchos: cuerpo a cuerpo y a distancia 1 pulgada. D8. 2 bultos. 27 experiencia.
Baston mdgico: +1 AP a tus conjuros. 1 bulto. 30 experiencia.

Espada del Templo: cuerpo a cuerpo. D8+1 de AP. 1 bulto. 44 experiencia.

Ballesta: larga distancia de 8 pulgadas. Debes recargar después de cada flecha. D8 +1 de
AP. 2 bultos. 49 experiencia

OBJETOS MEDIEVALES

Algunos objetos no ocupan ningtn bulto y para usarlos deberas de gastar una accioén. Los
objetos te vendran bien en tus partidas, aunque sean un poco caros te ayudaran bastante.

Pocion de curacion: recuperas 1 vida. 37 experiencia.
Pocion de aguante: tienes 2 acciones mas y no sufres cansancio. 41 experiencia.
Hojas de Pimton: +1 a tu AP durante tu turno. 16 experiencia



Casco del desierto: el primer golpe que recibes no cuenta. Después de esto pierdes el casco.
25 experiencia.

Anillo fantasmal: puedes traspasar paredes. 33 experiencia.

Alas de hada: si te las comes podras mover 12 pulgadas extras de tu MP. 22 experiencia

ARMAS MODERNAS

Las armas modernas tienen menos de cuerpo a cuerpo, pero si tienen mas a distancia. Va-
mos a ello ya que todo lo demads es igual que las otras armas.

Bate de béisbol: cuerpo a cuerpo. D6 +1 de AP. 1 bulto. 8 experiencia.

Machete: cuerpo a cuerpo. D8 de AP. 1 bulto. 17 experiencia.

Extintor: larga distancia de 3 pulgadas. D6 -1 de AP. 2 bultos. Crea una nube de humo que
quita 1 de MP del enemigo que esté en un radio de 3 pulgadas. 12 experiencia

Motosierra: cuerpo a cuerpo. D8 +1 de AP. 3 bultos. 40 experiencia.

Taser a distancia: larga distancia de 2 pulgadas. Paraliza al enemigo durante su turno. 1
bulto. 14 experiencia.

Pistola: larga distancia de 5 pulgadas. D6 +1 de AP. Se recarga cada 3 disparos. 1 bulto. 20
experiencia.

Revolver: larga distancia de 6 pulgadas. D6 +2 de AP. Se recarga cada disparo. 1 bulto. 29
experiencia.

Escopeta: larga distancia de 3 pulgadas. D8 +2 de AP. Se recarga a cada disparo. 2 bultos.
39 experiencia.

Granada: larga distancia de 11 pulgadas. D8 +2 de AP. Solamente una granada. 32 expe-
riencia.

Lanzallamas: larga distancia de 4 pulgadas y golpea a todo lo que esté en medio de esas 4
pulgadas. D8 de AP. Solo se puede usar 3 veces por escenario. 3 bultos. 50 experiencia. (el
AP se hace una vez y si se supera el ataque hace dafio a todo lo que esté en medio sin falta
de volver a tirar dados. La defensa del enemigo es con un D6).

Metralleta: larga distancia de 8 pulgadas. D8 de AP. Se recarga cada 3 disparos. 2 bultos. 38
experiencia.

Escudo antidisturbios: Al defenderte tienes un +1 en AP. Si sacas un critico empujas 1 pul-
gada al enemigo. 2 bultos. 33 experiencia

Bazooka: larga distancia de entre 7 y 14 pulgadas. D8 +5 de AP. Su rango es de un radio de
3 pulgadas. Golpea a todo lo que esté en ese radio. Solamente tiene 2 disparos para toda la
campafia, o en ese mismo escenario. 4 bultos. 70 experiencia.

OBJETOS MODERNOS

Medicinas: recuperas 1 vida. 37 experiencia.

Adrenalina: tienes 2 acciones mas y no sufres cansancio. 41 experiencia.

Chaleco antibalas: l1os golpes a distancia de los enemigos reciben un -1 al AP enemigo. 23
experiencia.

Guantes de motorista: +1 a tu AP si pegas sin armas. 18 experiencia.



Jetpack: puedes escalar y saltar sin necesidad de gastar accion en ello, Puedes traspasar a
enemigos volando por encima de ellos. 2 bultos. 54 experiencia.
Zapatillas propulsoras: tienes 3 pulgadas mas para moverte. 10 experiencia.

ATAQUES CON RADIO

Puede que arriba no quedara claro, por eso voy a explicarlo aqui de manera més detallada.
Cuando hay un ataque con radio de distancia primero se elige a quien se ataca. Se hace el
ataque de AP de cada uno y se mira si se mata o no a ese enemigo. Después se haré otra
tirada de tu AP con ese arma contra uno D6 y si se supera golpea a todos los que estén en
ese radio. Puede que el enemigo al que se ataca primero se libre de morir, pero es desde ese
enemigo donde se haré el radio de ataque para tener un punto de referencia.

SOBRE LAS ARMAS, MAGIAS Y OBJETOS

Todo lo aqui puesto es de referencia, puedes usar estas armas si lo deseas ya que asi no ten-
dras que hacer tu propia lista. Eso si, como siempre, te propongo que hagas también nuevas
y que las publiques, asi el juego crece y la comunidad también. Ten todo esto de referencia
y tsalo sin miedo, pero crea nuevas cosas. Como por ejemplo armas espaciales, hacerlo des-
de una ambientacion mas cyberpunk o usar la magia en la ciencia ficcion.

Por otra parte no se pueden intercambiar armas u objetos en medio de un escenario, deberas
hacerlo durante la parte de compra.

También puedes usar estas ambientaciones, moderna y medieval, de la manera que quieras
incluso mezclarlas porque estas en un mundo donde se han juntado varias épocas o dimen-
siones. Se feliz jugando y crea todo tipo de ambientaciones y armas.

ATRIBUTOS

Los atributos no se pueden perder nunca, ya que te sumara o te dard habilidades para siem-
pre, bueno, hasta que mueras. Por eso los atributos son un pelin més caros. Mira bien que
clase serd tu personaje ya que estos atributos te ayudardn a crecer como jugadoras en las
partidas. Los atributos, al igual que armas, magia u objetos, deberan de comprarse con la
experiencia al terminar, o antes de empezar, un escenario.

Los atributos no pueden ser transferidos a otras jugadoras, quien lo paga se lo queda para
siempre, no podra donarlo, prestarlo o regalarselo a nadie.

Tampoco hay un maximo de atributos, puedes tener 1 o tener 999, la cosa es que sobrevivas
tanto tiempo como para comprar tantos. Y como antes, estos atributos que nombraré ahora
deben de ser una guia. Usalos si te gustan o crea unos nuevos. Eres libre de crear todo lo
que quieras para este juego.

Escurridiza: cuando te rodean enemigos puedes escapar sin necesidad de perder pulgadas.
83 experiencia

Buena punteria: tus ataques a distancia reciben +1 al AP. 79 experiencia

Deporte de contacto: tu AP sin armas ahora es de 8 (D8). 90 experiencia



Aura rara: los enemigos de nivel 1 te temen. No se podran acercar de uno en uno, si no es
en grupo, minimo 2, sino no te podran atacar. 112 experiencia

Atleta: ganas 5 pulgadas de tu MP. 55 experiencia

Doble arma: puedes comprar dos armas iguales y usarlas a la vez. Puedes disparar dos ve-
ces por accion a dos enemigos diferentes, o al mismo. Solo hace falta recargar una vez para
recargar las dos. 79 experiencia

Ratera: ganas 5 de experiencia extra al terminar el escenario. 47 experiencia

Agil: recibes +1 AP cuando te toca defenderte de un ataque. 82 experiencia

Mula de carga: puedes tener 2 bultos mas. 71 experiencia



CAMPANA: DEBEMOS SALIR DE AQUI
(1-2 jugadoras)

Los infectados empezaron a aparecer el dia 26 de marzo. A vosotras os pillo en casa, por
suerte, asi que os quedasteis encerradas alli unas horas. A las pocas horas del aviso un
mensaje de texto de vuestro amigo os llega “Tu, tia, ;qué cojones? Venid a mi casa, tengo
un plan para huir de aqui. Mi vecino militar me ha dicho que van a evacuar el barrio. Bue-
no, no me lo ha dicho a mi, yo le he escuchado tras la puerta. Asi que venid para acd ya. Si
somos 3 va a ser mejor. Os espero aqui”

No os lo pensais mucho y decidis salir de casa, ya que vuestro amigo Santi no vive muy
lejos y es la unica manera de sobrevivir. Salis de casa con cuidado y os dirigis a su casa.

Tienes dos personajes que empiezan con la ficha vacia, es decir 2 vidas, MP 7y AP de 6, y
0 de experiencia. No ten€is ni armas ni atributos. Si alguno de vuestros personajes muere en
alglin escenario sera eliminado de la campafia y tendréis que seguir jugando sin ese perso-
naje.

ESCENARIO 1: CAMINO A CASA

De camino a casa de Santi os dais cuenta que salisteis sin nada, ni siquiera con una simple
sartén para golpear a aquellas criaturas. Antes de llegar a su casa tenéis que pasar por
una plaza, que por desgracia esta plagada de infectados. Veis el portal, dentro estd vuestro
amigo Santi, con un palo de madera, para abriros la puerta rapido para que entréis.

El escenario es la plaza. Puedes hacer la plaza como prefieras, en ella debe de haber 2 ban-
cos, 5 arboles pequefios y una fuente en el centro. Los arboles no se pueden saltar ni escalar,
la fuente (4 pulgadas) y los bancos (1 pulgada) si que se podran saltar.

Hay dos respawn en este escenario: el primero estd dentro de la fuente. Y el segundo estara
cerca del portal.

Empezais abajo del mapa y debéis de llegar hasta la otra punta, que es donde esta el portal.
Saldran enemigos de nivel 1 y 2. Se tirard D6 para ver cuantos saldran en cada turno.
Posibilidades del dado para que salgan enemigos en cada turno:

Nivel 1: 1-4

Nivel 2: 5-6

Enemigos:
Nivel 1 (infectado mutilado): AP: 4 MP: 3 Vida: 1
Nivel 2 (infectado): AP: 4 MP: 4 Vida: 1






ESCENARIO 2: ES HORA DE PONERSE EN MARCHA

Santi abre la puerta y grita “Vamos, vamos”. Nada mas pasais la puerta él la cierra de gol-
pey la atrinchera con un armario que alguien ha bajado de casa. Os abrazdis con fuerza y
llordis un poco, todo esto os esta superando y poder abrazar a alguien querido, y que siga
con vida, da mucho calor humano.

“El militar ya se fue. Escuché que iba direccion a la comisaria, que desde alli iban a lle-
varnos en furgonetas a un lugar seguro” dice Santi antes de ponerse en marcha. No sabéis
como salir de alli ahora, pero una idea se os viene a la cabeza, ;jy si entramos a la casa del
militar? Decidis entrar y mirar que armas y otras cosas puede tener. Aqui podréis gastar
vuestra experiencia para conseguir armas u objetos.

Bajais al garaje para coger el coche y huir del edificio. El garaje esta infectado de enemi-
gos... intentad llegar al coche.

Ahora Santi se une a vuestro grupo, aunque a lo mejor puede que hayais perdido a una juga-
dora en el primer escenario. Si no es asi iré¢is con 3 jugadoras a partir de ahora. La ficha de
Santi empieza de cero también, como vuestras jugadoras al principio.

El mapa debe ser mas amplio que el anterior. Hay muchos coches de por medio que podréis
saltar. También debéis de poner columnas por medio que no se pueden escalar ni saltar. En
algunas columnas, de manera aleatoria, debéis de poner extintores, 2 en total. Estos podran
ser cogidos sin problema o hacerlos explotar si se disparan (2 de radio de ataque con D6+1).
De manera aleatoria debéis de poner un coche que funcione, intentad no saber cual es, asi
tendra mas emocion la partida. Para activar el coche acercaros y gastad una accion. Si el co-
che funciona debéis de subir todas las que se vayan a ir. Quién esta dentro del coche estara a
salvo y no le pasara nada.

Existen 3 respawn en el garaje que podréis poner de manera aleatoria. Saldran enemigos de
nivel 1 y 2. Se tirard D6+1 para ver cuantos enemigos salen al final del turno.

Posibilidades del dado para que salgan enemigos en cada turno:
Nivel 1: 1-3
Nivel 2: 4-6






ESCENARIO 3: SIRENAS DE POLICIA

Cogeis el coche y salis de alli atropellando a todo infectado que se cruza en vuestro camino
a la libertad. Nada os puede parar ahora que ya habéis puesto rumbo a la comisaria. De lejos
podeis oir las sirenas de la policia, como una llamada a la poblacion para que todas vayan al
lugar. Vais alli y podéis ver el panorama: todo lleno de infectados a la entrada siendo asesi-
nados por policias y militares. Os ven de lejos y os mueven la mano para que os acerquéis.
Salis del coche y vais corriendo al lugar. Cuando os acercais una criatura enorme se empie-
za a aproximar a la comisaria. Una criatura llena de pus, bocas enormes y decenas de bra-
zos. La propia policia se asusta al verlo y deciden huir del lugar. Debéis de correr hacia las
furgonetas. No os quedéis fuera.

Podréis gastar la experiencia en armas u objetos antes de empezar. Ya que podréis encontrar
todo eso dentro del vehiculo desde el que venis.

El escenario debe de ser de mesa completa, buscad un espacio bastante amplio. En el esce-
nario debe de haber furgonetas al final de la mesa y por medio coches ardiendo y arboles
rotos. Los coches no se podran saltar, los arboles si (1 pulgada).

Para acabar la partida deb¢is de llegar a la furgoneta para ser evacuadas. No hay respawn
fijo, ya que se lanzara desde la mano donde caeran los enemigos (mas arriba esta explicado
como hacerlo). Se debe lanzar D8 para ver cuantos enemigos salen, pero para ver el nivel
que sale se tira D6.

La criatura enorme aparecera en el turno 6, antes no hara nada. Cuando sale la criatura te-
néis 3 turnos para llegar a la furgoneta, al 4 turno las furgonetas se iran y os dejaran alli para
morir. Los enemigos serdn del nivel 1, 2 y 3.

Posibilidades del dado para que salgan enemigos en cada turno:

Nivel 1: 1-3

Nivel 2: 4-5

Nivel 3: 6

Enemigos:

Nivel 1 (infectado mutilado): AP: 4 MP: 3 Vida: 1

Nivel 2 (infectado): AP: 4 MP: 4 Vida: 1

Nivel 3 (infectado con barras de hierro): AP: 6 MP: 5 Vida: 1

Criatura monstruosa: AP: 8 MP: 8 Vida: 4 Puede golpear a 3 pulgadas de distancia. Arrasa
con todo lo que toca por lo que todo objeto que sobrepase serd eliminado. No le hara falta
saltar, ni escalar, lo rompera a su paso. Su peana debe ser mas grande que las demas.



POLICE




FINAL: cDONDE VAMOS?

Habéis conseguido huir de alli. La enorme bestia estd destruyendo la comisaria y a todas
las personas que se quedaron alli abandonadas a su suerte. La gente dentro de la furgo-
neta esta asustada, ya que la policia no ha abierto la boca en todo el trayecto. Aunque eso
no importa, lo importante es huir de aquella bestia horrenda. Ahora debéis de mirar hacia
delante y prepararos para cualquier nuevo imprevisto. Seguis portando las armas con las
que habéis matado a decenas de infectados que antes eran hijas, cajeras o barrenderas...
La angustia y la pena os invade y empezdis a llorar, y todas las demas personas se unen

al lloro, algunas rezan. Uno de los policias da un golpe a un lateral de la furgoneta con la
pistola y grita “;Callaros ya, joder! Dejad de llorar, que esto no es nada. Ahora ya no sois
civiles normales y corrientes. Ahora vais a ser soldados. Y todos vosotros empuriaréis un
arma contra esas apestosas criaturas, jpara que os ibamos a salvar? Iréis al frente y mata-
réis a todo infectado que veais”

Parece que esto no acaba aqui. Ahora sois carne de carion, ;jno habria sido mejor morir
en casa? ;No seria mejor huir por vuestra cuenta? Ahora eso ya da igual, no hay marcha
atras. Debéis enfrentaros a esta nueva situacion. ;Queréis ir al frente? ;O matar a la poli-
cia y huir?

La campana termina aqui, o no. Puede que mas adelante salga una expansion de campania,
0 que quieras hacer tl una expansion. Si estais leyendo esto enhorabuena por pasaros esta
mini-campana. Con esto os ensefio un poco como hacer vuestras propias campafias, en ellas
hemos tocado todo lo que se ha explicado, de manera prolongada, para que se vea que no es
dificil. Espero que esto os anime a crear campaias nuevas para poder jugarlas.

ULTIMAS PALABRAS

“A cuantos te bajas” es un juego donde la creatividad influye mucho, ya que tendréis que
hacer a los enemigos, los retos, las armas, los atributos... Tendras que pararte a pensar un
rato antes de ponerte a jugar, aunque si lees el manual entero y lo juegas, las ideas te saldran
solas.

Este juego es de uso libre, asi que puedes crear lo que quieras y publicarlo para que la gente
pueda jugar y experimentar nuevos retos, campafias y enemigos. Espero que poco a poco se
cree una comunidad y se puedan hacer torneos, pero eso no depende de mi si no de vuestro
apoyo, de la difusion y de las nuevas creaciones que hagais.

Espero que os guste el juego y la gente mas novata también se anime, jno tengas miedo!

Es sencillo de reglas y facil de montar, ademas, las minis pueden ser las que mas te gusten,
como ya se dijo antes.

Nos vemos en las mesas.






Este juego no requiere de licencias absur-
das para crear, se libre de crear nuevos
retos, escenarios, campanas, armas y todo
lo que te venga a la cabeza.

Si hacéis algun reto os pido el favor de que
lo compartais con el mundo, y conmigo
también, asi le podremos dar mas difusion
y crear una buena comunidad.
Espero poder ir sacando mas retos para
hacer un ranking de jugonas. Si vas a crear
algo puede smandarlo al correo para dar
amor y calorcito humano.

Un saludo vy a jugar.
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