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Por increible que pueda parecer en un Paramo lleno de mutantes, psicopatas, familias endogamicas y demas fauna, atn
queda gente a la que tratan como bichos raros. Para algunos de estos, la Troupe se ha convertido en un refugio donde nadie
es juzgado por su aspecto siempre que haga continuar el espectaculo.

Este grupo de inadaptados ha formado su propia familia dentro del circo, mas alejada de la idea de llevar la risa al Paramo,
y en su lugar se ha dedicado a crear un espectaculo donde toda esa gente extrafia se convierte en la propia atraccion.

Cuando se tienen que enfrentar a otras bandas, tratan de aprovechar aquello que les hace diferentes y por lo que son
marginados a su favor, en una manera bastante curiosa de justicia poética.

RESTRICCIONES

El Freak Show debe cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

*  Puedes usar Acrobatas, Domadores, Forzudos y Jefes de pista de la Troupe. Esta subfaccién no posee Pachachos, ya que
su manera jocosa de vivir no encaja.

«  Los miembros del Freak Show no pueden adquirir Articulos de cofa.

«  Puede haber maximo un Jefe de pista en la banda.

*  No puede haber mas Domadores (sin contar sus fieras), Forzudos o Acrébatas que Bichos raros.
«  Puede haber maximo una Personalidad del Freak Show o un Mercenario en la banda.

+  Un Domador puede adquirir hasta 2 fieras que cuentan para el maximo de miniaturas de la banda.
+  Puede equiparse como maximo con un Gato paramefio.

REGLAS ESPECIALES

RAREZAS

Aquellos que pertenecen al Freak Show tienen con casi toda seguridad alguna rareza. Algunas pueden no tener mucha
importancia, como puede ser una poblada barba en una mujer, pero otras pueden ser Utiles de cara a enfrentarse a otras bandas.
Todos los tipos de tropa de la banda pueden adquirir maximo 15 puntos en Rarezas, excepto los Bichos raros, que deben adquirir
por lo menos 10 puntos y un maximo de 30 puntos en Rarezas.

Todos los miembros de Freak Show tienen a su disposicion este equipo genérico:

Proteccion contra la contaminacion ........ 5 ptos
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Los bichos raros son incomprendidos y marginados por la mayor parte de la sociedad, pero atn asi han decidido sequir
adelante haciendo de todo aquello por lo que se burlan de ellos su forma de vida. Dentro de la Troupe forman un grupo
extraordinariamente unido donde todos se consideran una sola familia.
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Maza ligera..........ocovueeveeceeeee 3iplostiMaza s S a s il i S S e R 5 ptos
Cuchillos arrojadizos...............cccoevvurunc. 3ipLoS | PIStolasz. . R s ) 5 ptos
Filo pequeno...............ccooeeeeeeeeeeeeeverernn. 4ptos | Filomedio ...........cceeeeeeeeeeeeeeeeeana 10 ptos
BLINDAJE ad
Ninguno.
Puede equiparse con:
Ropas resistentes.............cccocveeeeeeceuennnc.. 5 ptos | Cuero endurecido.................................... 10 ptos
REGLAS ESPECIALES

Hermanos de desgracias. Los Bichos raros son una gente muy unida entre si, que se apoyan sin dudarlo, pero que sienten sus
pérdidas como nadie. Un Bicho raro obtendra un bonificador de +1 al Combate por cada Bicho raro que tenga a una distancia
de 10 cm o menos, hasta un maximo de +3. Sin embargo también tendra un penalizador de -1 al Combate por cada Bicho raro
Abatido que tenga a 10 cm o0 menos.

Presentar a los Bichos raros. Si en tu banda llevas un Jefe de pista, este podra usar su Regla especial de El mayor espectaculo

del mundo para presentar a esta tropa. Durante este Turno de juego la Regla especial Hermanos de desgracias funcionara a 20
cm en lugar de 10 cm.




Uno no acaba en el Freak Show si es del todo normal. Ninguna miniatura puede adquirir la misma Rareza mas de una vez.

= ANCAS

La miniatura tiene unas piernas que parecen ancas,
otorgandole la Regla especial Salto.

Coste: 16 ptos.

= ENANISMO

La miniatura es mas pequena de lo habitual, por lo que
considera las Coberturas de tamafio 1 como si fueran de
tamaiio 2. No combinable con Gigantismo.

Coste: 5 ptos.

= FAQUIR

La miniatura es experta en ser agujereada. Ignora la
Penetracion de las armas con la palabra filo (filo pequeiio, filo
medio y filo pesado).

Coste: 6 ptos.

= FEO QUE TE CAGAS
Si esta miniatura es Asaltada, da tal yuyu que el asaltante
perdera los bonificadores asociados a esta Accién.

Coste: 8 ptos.

= GORDERRIMO

Si esta miniatura es Abatida en cuerpo a cuerpo, caera
encima de la miniatura que la haya Abatido. Esta debera
superar una tirada de Agilidad o quedara atrapada hasta que
gaste 2 Acciones en apartar la mole que tiene encima. Mientras
esté atrapada es como si no existiera, de manera que no se
la podra atacar, disparar etc., pero tampoco podra controlar
objetivos, etc.

Coste: 8 ptos.

= GIGANTISMO

La miniatura es mas grande lo habitual, obteniendo un
bonificador de +2 a la Fuerza, pero también un penalizador de
-1 ala Agilidad. No combinable con Enanismo.

Coste: 10 ptos.

= HUESOS DE GELATINA

Puede hacer cosas con su cuerpo que no son ni medio
normales. Gana la Regla especial Escurridizo y puede pasar
por espacios estrechos por los que no cabe su peana.

Coste: 5 ptos.
= MATA DE PELOS

La mini es peluda hasta para ligarse suecas. Una miniatura
enemiga en Combate contra esta miniatura obtiene un
penalizador de -1 al Combate al engancharse con los pelacos.

Coste: 8 ptos.

= 0JOS ESQUIVOS

Los ojos de la miniatura parecen estar mirando a dos
continentes diferentes (si, es tu disculpa para pintar ojos
como el culo). La miniatura obtiene un bonificador de +2 a su
Precision, pero no podra usar Acciones en Apuntar.

Coste: 10 ptos.

= PEDREGOSO

Parece que su cuerpo estuviera cubierto de piedras.
Obtendra un bonificador de +2 a la Dureza, pero también un
penalizador de -1 ala Agilidad.

Coste: 12 ptos.

= PIEL ESCAMOSA

Una piel como de lagarto recubre el cuerpo de la miniatura,
otorgandole un bonificador de +2 a su Blindaje.

Coste: 12 ptos.

= SIAMES

Dos cabezas piensan mejor que una, haciendo que la
miniatura obtenga 1 Accion adicional.

Coste: 25 ptos.




Aunque la mayoria de los miembros de la Troupe se unieron a la Hermandad de la Risa Floja precisamente para traer
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carcajadas a los abatidos habitantes del Paramo, los llusionistas buscan el asombro. Quieren que su publico se quede con los e e

ojos abiertos pensando como demonios habran hecho eso. Es cierto que aunque esa es la teoria, muchos de los paramefos
encuentran esos trucos una vacilada y tienden a dar una paliza a quien los hace o bien por hacerle sentir un idiota o para que
les cuenten lo que acaban de ver y no comprenden.

A la hora de ir al combate, los llusionistas tratan de usar todos esos trucos para confundir a sus enemigos y aprovecharse
de ello.

RESTRICCIONES

Los llusionistas deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

Puedes usar Acrébatas, Domadores y Jefes de pista de la Troupe. Esta subfaccion no posee Pachachos ni Forzudos.

Los llusionistas no pueden adquirir Articulos de cofa. i
Puede haber maximo un Jefe de pista en la banda.

No puede haber mas Domadores (sin contar sus fieras) o Acrobatas que Artistas.

Puede haber maximo una Personalidad de los llusionistas o un Mercenario en la banda.

Un Domador puede adquirir hasta 2 fieras que cuentan para el maximo de miniaturas de la banda.
Puede equiparse como maximo con un Gato paramefo.

Todos los llusionistas tienen a su disposicion este equipo genérico: Ve

Proteccion contra la contaminacion ......... 5 ptos
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Aquellos que se especializan en la senda del llusionismo, se hacen llamar a si mismos, sin demasiada modestia, Artistas.
Sin embargo este nombre genérico abarca un buen nimero de disciplinas. Sus integrantes practican la magia, escapismo,
prestidigitacion....
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ARMAS

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Maza:ligera:=......c.a 2 S LA u R, 3ipt0S | Mazal. i S L e 5 ptos
Cuchillos arrojadizos................c.cccouovunene. 3iptosy[:Pistolat s s i i A 5 ptos
Filo pequeno............c..ccoveeeeeeeeereeeenn 4 ptos
BLINDAJE
Ninguno.
Puede equiparse con:
Ropas resistentes..........c.ccccceeeeeveciaeenn. 5 ptos
REGLAS ESPECIALES

La Senda de la llusion. Un Artista conoce todos los Trucos mostrados en la pagina siguiente. Cada artista genera al comenzar
la partida 3 Puntos de Truco para su banda. Puede gastar 1 Accién en utilizar uno de sus Trucos gastando los Puntos de Truco
correspondientes.

Observen atentamente. Un Artista puede gastar Acciones en usar su labia y capacidad de asombrar para generar Puntos de
Truco para su banda. Generara 1 Punto de truco por Accion utilizada.

Presentar a los Artistas. Si en tu banda llevas un Jefe de pista, este podra usar su Regla especial de El mayor espectaculo del -

mundo para presentar a esta tropa. El Jefe de Pista elige a un Artista, que doblara los Puntos de Trucos que genere este Turno
de juego con la Regla especial Observen atentamente.




TRUCDS

No puede utilizarse el mismo Truco mas de una vez por Turno de juego (contando todos los Artistas). Contraviniendo las reglas
generales, algunos de los Trucos pueden utilizarse estando trabados en Combate.

= ABRACADABRA

El Artista saca una varita y sefiala a una miniatura enemiga a
un maximo de 30 cm en Linea de vision. Esta sufrird un impacto
de Fuerza 2 y Penetracion 2, que ademas ignora Blindajes.

2 Puntos de Truco

= AHORA ME VES

El Artista intercambia su posicion con una miniatura aliada
que no esté trabada en Combate en un radio de 30 cm.

2 Puntos de Truco

= METO MI MANO EN LA CHISTERA

El Artista hace aparecer de la nada un martinejo rabioso.
Este pasara a formar parte de la banda con una peana de 25
mm, la Regla especial Bestia, armado con Garras y dientes y
los siguientes Atributos: Acciones 2, Combate 2, Fuerza 2 y
Dureza 2.

3 Puntos de Truco

= NADA POR AQUI

El Artista hace aparecer una bala de la nada, que se afiadira
a su equipo.

3 Puntos de Truco
= NO PARPADEES

El Artista debe elegir una miniatura enemiga a un maximo
de 30 cm en Linea de vision y que no esté en Combate. La
miniatura no podra realizar ninguna Accidn en su proxima Fase
de activacion. El Truco se anulara si la miniatura es atacada de
cualquier forma.

3 Puntos de Truco

= ;PAREZCO ATRAPADO?

Debe utilizarse estando trabada en Combate con
una miniatura enemiga. El llusionista se destrabara
automaticamente como si hubiera ganado la tirada enfrentada
de Separarse del Combate.

1 Punto de Truco

= ;QUE TIENES EN LA OREJA?

Debe utilizarse estando trabada en Combate con una
miniatura enemiga. El llusionista le quitara un arma a su
oponente y podra equiparse con ella.

1 Punto de Truco

= QUIERO UN VOLUNTARIO

El Artista debe elegir una miniatura aliada en un radio de
20 cm. La miniatura tendra un bonificador de +2 al Combate
hasta el final del Turno de juego.

2 Puntos de Truco

= SACA UNA CARTA

Debe utilizarse estando trabada en Combate con una
miniatura enemiga. La miniatura enemiga pasara a tener un
penalizador de -2 al Combate mientras estén trabados.

1 Puntos de Truco

= SIGUE EL RELOJ CON LA MIRADA

El Artista debe elegir una miniatura enemiga a un maximo
de 20 cm en Linea de vision. Durante la siguiente Fase de
activacion de esa miniatura pasara a estar controlada por el
jugador del Artista.

4 Puntos de Truco

= TODO ES UNA ILUSION

El Artista no podra ser objetivo de ningln ataque durante
este Turno de juego.

2 Puntos de Truco

= Y CORTAMOS POR LA MITAD

El Artista debe elegir una miniatura aliada Abatida en un
radio de 20 cm. La miniatura volvera a estar en pie como si no
hubiese pasado nada.

5 Puntos de Truco
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Si bien es comun encontrarse acrébatas en las bandas tipicas de la Troupe, desde hace un tiempo algunos de ellos se
han unido en lo que llaman el Cirque du No-sé. Y es que si en muchas ocasiones lo que se encuentra la gente del Paramo
son retazos de objetos, libros y demas enseres del Mundo de Antafio, e intentando unir los puntos acaban llegando a las
conclusiones que llegan, en este caso hablamos de algo que se ha mantenido desde tiempos remotos en el boca a boca. Pero
el problema con los tiempos remotos y el boca a boca es que el mensaje suele ir cambiando conforme pasa de un interlocutor
aotro, y esas historias han acabado hablando del Cirque du... No-sé. Porque efectivamente la Gltima parte del nombre empez6
a liarse (eso pasa por andar jugando con idiomas extranos) y el no sé con el que se acaba explicando derivé hasta convertirse
en el nombre oficial. Aln asi, esas historias de acrobatas, trapecistas, contorsionistas, malabaristas, funambulistas y en
general gente que hace cosas alucinantes con su cuerpo, pero que no son rollos sexuales, calé entre algunos.

RESTRICCIONES

Los miembros del Cirque du No-sé deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

«  Puedes usar Acrobatas y Jefes de pista de la Troupe. Esta subfaccion no posee Pachachos, Forzudos ni Domadores.
*  Los Acrdbatas no pueden adquirir Articulos de cona.

+  Puede haber maximo un Jefe de pista en la banda.

*  Puede haber maximo una Personalidad del Cirque du No-sé o un Mercenario en la banda.

+  Puede equiparse como maximo con un Gato parameiio.

Todos os miembros del Cirque du No-sé deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda tienen a su
disposicion este equipo genérico:

Proteccion contra la contaminacion ......... 5 ptos
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Los Acrdbatas del Cirque du No-sé tienen los mismos Atributos que los habituales de las Troupe, sin embargo no tienen por
defecto la Regla especial Catapulta infernal. En su lugar, deben adquirir UNA de las siguientes Reglas especiales afiadiendo su
coste en puntos, no pudiendo repetir ninguna.en la banda mas de 3 veces, exceptuando Catapulta infernal que cuenta como
una vez por cada 2 miniaturas que la hayan adquirido.

Acrobata (5 pts): tiene acceso a la Regla especial Catapulta infernal. Sélo funciona si su pareja también tienen esta mejora.

Funambulista (12 pts): gente que camina sobre una cuerda o alambre tensado. Utiliza su pértiga en Combate. Puede
utilizarlo contra una miniatura enemiga a 5 cm o menos en Linea de visién y que no se encuentre tras Cobertura de ningtn
tipo ni trabada en Combate. Funciona como un ataque en cuerpo a cuerpo, incluyendo los bonificadores por el Asalto, pero
sin que la miniatura llegue a estar en contacto con el enemigo. Si el funambulista gana o empata el Combate, Impactara de la
manera habitual. Si lo pierde o empata, su rival simplemente no hara nada. El arma tiene Fuerza 3 y Penetracion 1. Si llegara
a ponerse en contacto con un enemigo, se consideraria un arma improvisada debido a su aparatosidad en las cercanias. No
puede equiparse con ningun otro arma.

Lanzador de cuchillos (8 pts): es especialista en los espectaculos de lanzamiento de cuchillos. Tiene un bonificador de +1
ala Precision y +1 a la Fuerza cuando lanza cuchillos arrojadizos.

Malabarista (10 pts): se dedica a hacer malabares con objetos. Esta equipado con unos bolos que puede usar también para
combatir. En cuerpo a cuerpo pueden ser utilizados como una maza ligera. A distancia tienen Fuerza 2, Penetracion 0 y una
distancia de 10/15/20. Si en su Fase de activacion el malabarista gasta 1 Accién en hacer malabares, el ataque a distancia
posterior en esa misma Fase de activacion tendra un bonificador de +2 a la Fuerza. No puede equiparse con ningun otro arma.

Saltimbanqui (5 pts): es capaz de confundir a los rivales atrayendo su atencion. Puede repetir una tirada durante la partida.

Tragafuegos (15 pts): es un artista de circo capaz de expulsar fuego por la boca. Pasara a tener un ataque a distancia de
Fuerza 3 y Penetracion 2 que utiliza la plantilla de lagrima. Al realizarlo debe tirar 1d10. Con un resultado de 1-8 funcionara
perfectamente, pero con un 9-10 no sélo el ataque no funcionard, sino que sera él el que reciba el dafo.




