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ARMADURA: Ropas resistentes : IBLL: 1 |
EQUIPO: l 0L
ARMA: Filo medio ! REGLAS ESPECIALES/MUTATIONES:
COMBATE: +1 El mayor espectaculo del mundo: durante su Fase de
FUERZA: +2 activacion, puede utilizar su altavoz y gastar 1 Accién
PENETRAZCION: 3 para lograr uno de los siguientes efectos, sin repetirlos.
DISTANGIA( / /) Reclamar la atencidn: todas las minis enemigas no
REGLAS ESPEZIALES: trabadas en Combate deberan girarse inmediatamente

para mirar de frente al Jefe de pista.
Presentar a los Pachachos: este Turno, la Regla espe-
cial Risa dificil de los Pachachos restara o sumara 4 en

ya 4 i lugar de 2.
ARMA: Pistola ! Presentar a los Acrébatas: |a proxima vez que utilices la 1%
COMBATE: - Regla especial Catapulta infernal de un Acrébata, podra
"y FUERZA:6 sumar 10 cm a un super salto.
: PENETRAZION: 5 Presentar a los Forzudos: la préxima vez que utilices la
DISTANCIA (15/30/45) Regla especial Lucimiento de un Forzudo, el bonificador
REGLAS ESPEZIALES: Arma de fuego de +2 se aplicara también al Combate.

Presentar a los Domadores: durante este Turno las bes- |
tias podran alejarse hasta 30 cm de los Domadores.
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Fuerza { Dureza T'écm'ca

2 6(10) |

ARMADURA: Ropas resistentes

EQUIPO: Flor escupe agua

ARMA: Maza pesada
COMBATE: -1
FUERZA: +4
PENETRACION: 2
DISTANGIAC / /)
REGLAS ESPECIALES: A dos manos

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [)

REGLAS ESPETIALES:

. juego.

=T AAAALABAAD

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Bestia parda: ignora el penalizador de -1 ala
Agilidad de la Regla especial Armatoste.

Lucimiento: una vez por partida, al comienzo
de un Turno de juego, podra hacer que su
Atributo de Fuerza tenga un bonificador de
+2 que durara hasta el final de ese Turno de

Flor escupe agua: si ya esta trabado en
Combate puede usar la flor para causar un
penalizador de -2 al Combate a surival a la
hora de Combatir (ya sea su Fase de activa-
cion o la del rival).

PUNTOS: 55




PENETRATION: 2
DISTANGCIAC 7 7 )
REGLAS ESPETIALES:

e — m—

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [)
REGLAS ESPETIALES:

| supera se considerara asalta por la espalda,

.| Acrébata ' PUNTOS: 44 ]
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ARMADURA: " (B '
TEQUIPO: g @@@ﬁ@U@@@@@
ARMA: Filo pequefio | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES: '
COMBATE: - Escurridizo: se Separa de un Combate sin
FUERZA: +1 necesitar tirada.

Todoterreno: considera el Terreno pila chungo
como Terreno chungo y el Terreno chungo
como Terreno chachi.

Raudo: mueve 15 cm.

Catapulta infernal: puedes emparejar a tus
Acrobatas. Mientras un Acrdébata esté en con-
tacto con su pareja (y solo con ella), pasara

a tener la Regla especial Salto. La mini salte
debera superar una tirada de Agilidad. Si la

pero si la falla, perdera todos los bonificado-
res del Asalto.
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.| Domador
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ARMADURA: ' iBL ‘
EQUIPO: ' ; @OQQQU@@@@@

ARMA: Latigo | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES:
COMBATE: - Seior de las bestias.
FUERZA: +1

PENETRATION: 3
DISTANGCIAC 7 7 )
REGLAS ESPETIALES:

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [)
REGLAS ESPETIALES:
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ARMADUYURA: Cuero endurecido

TOMBATE: +2
FUERZA: +2
PENETRACION: 1
DISTANGCIAC 7 7 )

REGLAS ESPETIALES: Escasa, Lentorra (1)

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA:
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [)

REGLAS ESPETIALES:
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EQUIPD: Chismeciclo, bocina, painuelos inﬁnitos g i U @

ARMA: Guante de boxeo extensible

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Risa dificil: si una mini Dispara o Combata contra
un Pachacho tendra que ver si su tirada de Preci-
sién o Combate (lo que tenga que utilizar) es par o
impar. Si fuera par se sumara 2 a la tirada (hasta
un resultado maximo de 10) pero con un resultado
impar se restara 2 (hasta un minimo de 1).

Chismeciclo: una vez por Fase de activacion, si
vapor Terreno chachi pasa a ser Raudo durante una
Accion de Movimiento. Montado.

Bocina: si eres Asaltado puedes pegarle un bocina-
zo al rival que hara que pierda todos los bonificado-
res del Asalto por el susto.

Paiuelos infinitos: si eres el objetivo de un disparo
puedes usar los panuelos para despistar y que el
atacante sufra un penalizador de -2 a la Precision.
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ARMADURA: Cuero endurecido

" EQUIPO: Globo que flota, flor escupe agua

== 3RARALARGED

ARMA: Pistola
COMBATE: -
FUERZA: 6
PENETRACION: 5
DISTANCIA (15/30/45)
REGLAS ESPECIALES: Arma de fuego

= ——

' ARMA:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ /)
REGLAS ESPETIALES:

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Risa dificil: si una mini Dispara o Combata contra un
Pachacho tendra que ver si su tirada de Precision o
Combate (lo que tenga que utilizar) es par o impar. Si
fuera par se sumara 2 a la tirada (hasta un resultado
maximo de 10) pero con un resultado impar se restara
2 (hasta un minimo de 1).

Zapatones: si quiere Asaltar a una miniatura enemigay !
no llega por una distancia de 2,5 cm o menos, gracias
a los zapatones podra adelantarse esa distancia de
manera automatica y por tanto podra Asaltar. Pero
cuidado, eso mismo sucedera si le Asaltan a ella.

Globo que flota: si es Abatida el globo producira una
deflagraciéon impactando a todas las miniaturas a 5 cm
con Fuerza 2 y Penetracion 2.

Flor escupe agua: si ya esta trabada en Combate puede
usar la flor para causar un penalizador de -2 al Com-
bate a su rival a la hora de Combatir (ya sea su Fase de
activacion o la del rival).

PUNTOS: 68




