STow | FueRzk | duREZK

3 (4)

IRMA: F|Io pequeno v

COMBRTE: - | COMBATE:

FUERZA: +1 FUERZA:
PENETRACION: 2 | PENETRACION:
DISTANCIA( /7 7/ ) 3 DISTANCIA( /7 /7 )
REGLAS ESPECIRLES: & REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas' (vuelos cortos). Llamada a la batalla: 1 vez por partida (1 PD), -
todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.
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{ KcTLIDAD | COMBATE | PRECTSTGN | FuERZA

#ood 3 3

BLL: £EQUIPO:

- “\w PSS 5 S = 5 “',’ » o o

IRMA: Lanza IRMA:
COMBATE: - | COMBATE:
FUERZA: +1 | fUERZA: |
PENETRACION: - | PENETRACION:
DISTANCIR( /7 7 ) * | DISTANCIR( 7/ /)
REGLAS ESPECIALES: +1 Fuerza y Penetracion & REGLAS ESPECIALES:
por cada Accion de Asalto. /




PUNTOS: 19

- “\ w FECS
IRMA: Garras
COMBATE: - I COMBATE:
FUERZA: - | fuerzn:
PENETRACION: 3 | PENETRACION:
DISTANCIA( /7 /7 ) i DISTANCIA( 7 /7 )
REGLAS ESPECIALES: 4 REGLAS ESPECIALES:

REGLAS f‘?ﬁcml.f{-; Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas (vuelos cortos). Llamada ala batalla 1 vez por partida (1 PD), -
todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.




PUNTOS: 33

£ kcTLTDAD | CcOMBATE i PREC

{

ARMADURA: BLI: £QUIPO:
g T B T - V"o —
bt = . g e ] pt <= g
IRMA: Garras x 2 IARMA:
COMBATE: - COMBATE:
FUERZA: - | FUERZA: |
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIR( /7 7 ) DISTANCIA( /7 7 )
REGLAS ESPECIALES: 1 ventaja a Combate REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas' (vuelos cortos). Llamada a la batalla: 1 vez por partida (1 PD), -
todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.




RIS

PUNTOS: 33

IRMA: Garras x 2
COMBATE: - | COMBATE:
FUERZA: - | fuERzA: |
PENETRACION: 3 | PENETRACION:
DISTANCIR( /7 7 ) * | DISTANCIR( 7/ /)
REGLAS ESPECIALES: 1 ventaja a Combate REGLAS ESPECIALES:

REGLAS f‘?ﬁcml.f{-; Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas (vuelos cortos). Llamada a la batalla: T vez por partida (1 PD),
todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.




PUNTOS: 72

FuERZK | DuREZA

BLl.: 3 £QUIPO:

e T

i o
IRMA: Garras X 2 IRMA:
COMBATE: - COMBATE:
FUERZA: - FUERZA:
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIA( /7 /7 ) DISTANCIA( 7 /7 )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: 1 ventaja a Combate

25&!-“ ESPECIRLES / METORAS: Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas (vuelos cortos). Llamada a la batalla: 1 vez por partida: '
(1 PD), todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.

Aspecto atroz (12 pts): el rival debe superar Coraje para asaltarla.
Muiltiples cabezas(10 pts): 360° de vision.




L KcTLIDAD : COMBATE | PREC STom | FuERZA
£ 546 9 = 4 ()

ARMADURA: Huesos o pellejos

- T T

P :
IRMA: Filo medio de acero :
COMBATE: +1 I COMBATE:
FUERZR: +2 FUERZA:
PENETRACION: 3 | PENETRACION:

DISTANCIR( /7 7 ) 1 DSTANCIAR( / 7 )
REGLAS ESPECIALES: 1 ventaja a Fuerza & REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIFLES / METORAS: Veteranos, Héroes y Criaturas'poseen Alas (vuelos cortos). Llamada a la batalla: 1 vez por partid '
(1 PD), todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.

Impavido (10 pts): inmune a la retirada por acumulacion de Pavor (doble de Coraje).
Piel curtida (18 pts): +2 Blindaje (acumulable con equipo).




1 PD: Torbellino (Elementos)
FUERZA: - |
PENETRACION: | 2 PD: Vuelo (Elementos)
DISTANCIR( /7 7 ) 3
REGLAS ESPECIRLES: & 3 PD: Explosion (Elementos)

REGLAS ESPECIALES: Veteranos, Héroes y Criaturas poseen Alas (vuelos cortos). Llamada a la batalla: 1 vez por partida
todas las miniaturas aliadas ganan +10 cm a uno de sus Movimientos hasta fin de Turno.




