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ARMADURA: Ropas resistentes : IBLI.: 1
EQUIP): Hierbas alucinégenas i U !
ARMA: Filo pequefio | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES:

5 " Espiritu del Bufamello (1 PdM): empuja 10 cm a una mini
COMB__ATE‘ no trabada en Linea de vision en la direccidn opuesta al
FUERZA: +1 Chaman. 45 cm.

PENETRAZION: 2 Espiritu del ojaldrén (1 PdM): una mini tendrdun -3 a la
DISTANCIAC / 1) Precision durante su siguiente Fase de activacion. Si es
REGLAS ESPECIALES: asaltada el espiritu desaparece. 45 cm.
Espiritu del mongolongo (2 PdM): impide que una mini
enemiga en Linea de Vision no trabada se mueva. Esta
debera superar una tirada de Dureza durante su siguiente
0 — * Fase de activacion o no podra realizar ninguna Accion. Si
ARMA- ! es asaltada el espiritu desaparece. 30 cm.
COMBATE: Espiritu del mordedor (3 PdM): una mini enemiga en Linea

g : de vision recibe un impacto de Fuerza 4 y Penetracion 5.

FUERZA: 30 cm.
PENETRACION: Espiritu de la raptura (3 PdM): una mini aliada a pie (inclui-
DISTANCIA(/ /) do el propio Chaman) se desplaza 30 cm siguiendo la Regla
REGLAS ESPEZCIALES: especial Salto. El lugar donde empieza el desplazamiento
. ; y donde finaliza deben estar el la Linea de vision. No puede
asaltar. No puede lanzarse mas de una vez en cada Turno
de juego. 30 cm.
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ARMADURA: Ropag resistentes

L EQUIPO: Hierbas alucinégenas

= RARLAGERD

ARMA: Tomahawk (c/c)
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRAZION: 3
DISTANCIA( / /)
REGLAS ESPECIALES:

= ——

— -
ARMA: Tomahawk (distancia)
COMBATE: -
FUERZA: Fue +1/Fue/Fue -1
PENETRAZCION: 3/2/1
DISTANCIA (10/15/20)

REGLAS ESPETIALES: Si no impacta se pierde. §

Si impacta queda en el suelo donde la mini
impactada.

| REGLAS ESPECIALES/MUTATIONES:

| caso contrario esa es la auténtica mini (que debera

Don de Majauchsuwi (2 PdM). Crea un doble. Se
coloca una nueva mini a una distancia maxima

de 10 cm. En tu Fase de activacion mueve las dos
minis, no pudiendo separarse mas de la distancia
maxima. Si un enemigo se acerca a 10 cm o menos,
o impacta con un arma de distancia o algun tipo

de efecto (como el poder de un Cabezon), a una de
las dos miniaturas, debera tirarse 1d10. Con 6+ esa
mini es el doble y debera retirarse de la mesa, en

sufrir cualquier efecto adverso de manera habitual)
y sera la otra la que se retire. El doble permanecera
en juego hasta que esto suceda, uses una Accidén
en cualquier cosa que no sea Mover o intentes
controlar un objetivo, en cuyo caso sera el jugador
el que elija qué miniatura retirar.
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ARMA: Arco (c/c)
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRAZGION: -
DISTANCIA( / /)

REGLAS ESPETIALES: A dos manos

.| Trueno |
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i : ' :
ARMADURA: Cuero endurecido IBLI.: 3 ‘
EQUIPO: ' ? i , U I
ARMA: Arco REGLAS ESPEGIALES/MUTACIONES: ‘
COMBATE: - Don de Majauchsuwi (2 PdM). Puede hacer
g‘éﬁ:ﬁﬁmN 3 que una energia rodee su cuerpo, dandole una
DISTANC_M: 50/40/60) resistencia extra. Le concedera un bonificador
REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Dificil de | d€ *2 al Blindaje hasta que finalice ese Turno
usar de Juego.
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ARMADUYURA: Cuero endurecido

T
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EQUIPY: Proteccion contra la contaminacion
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ARMA: Filo medio

TOMBATE: +1
FUERZA: +2
PENETRATION: 3
DISTANGCIAC 7 7 )
REGLAS ESPETIALES:

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

!A

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Don de Majauchsuwi (2 PdM). Puede hacer
que una energia rodee su cuerpo, dandole una
resistencia extra. Le concedera un bonificador
de +2 al Blindaje hasta que finalice ese Turno
de Juego.
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ARMADUYURA: Cuero endurecido

EQUIPD:

== AfARLA0ARD

ARMA: Filo medio

TOMBATE: +1
FUERZA: +2
PENETRATION: 3
DISTANGCIAC 7 7 )
REGLAS ESPETIALES:

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

| REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES:

Don de Majauchsuwi (2 PdM). Puede hacer
que una energia rodee su cuerpo, dandole una
resistencia extra. Le concedera un bonificador
de +2 al Blindaje hasta que finalice ese Turno
de Juego.
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ARMADURA: Cuero endurecido

T EQUIPO: Hierbas alucihégenas

e i

ARMA: Arco
COMBATE: -
FUERZA: 3
PENETRATION: 2
DISTANCIA (20/40/60)
REGLAS ESPEZIALES: A dos manos, Dificil de
usar

= ——

’
ARMA: Arco (c/c)
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRACION: -
DISTANCIA( / /)
REGLAS ESPEZGIALES: A dos manos

i de un penalizador de -2 a la Precision hasta

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

impetu (1). Obtiene un bonificador a la
Penetracién y a la Fuerza de +1 por cada
bonificador de +1 al Combate recibido por el
Movimiento del Asalto.

Montada. No puede controlar ni interaccionar
con objetivos, no puede Atravesar obstaculos
y es incapaces de Trepar, ni siquiera por una
escalerilla.

Raudo. Mueve 15 cm.

Don de Majauchsuwi (2 PdM). Todos los ata-
ques a distancia contra la miniatura sufriran

que finalice ese Turno de Juego.




