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Caracteristicas de las unidades
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Habilidades especiales
Audaz: (0.A.) Valiente: (0.A.)

Las miniaturas audaces pueden repetir cualquier tipo de
prueba de caracteristica una vez por turno. El segundo
resultado serd el valido.

Aura de la Naturaleza: (S.A.)

Las miniaturas con Aura de la Naturaleza gananun +1 a
Resistencia cuando se encuentran en el interior de una
escenografia de drea boscosa, he ignoran la reduccion de
movimiento por encontrarse dentro del bosque.

Autoridad: (O.A.)

Esta miniatura puede dar una segunda Orden por turno
a miniaturas o regimientos que no posean la Habilidad
Especial Disciplinado, y que no sean Héroes.

Certero: (S.A.)
Las miniaturas certeras no sufrirdn los penalizadores al
disparo por su movimiento.

Criatura monstruosa:(S.A)

Una unidad que sea cargada o cargue a una criatura

monstruosa, deberd superar un chequeo de valentia, sino

lo supera huira esta turno.

Disparo Multiple: (X) (S.A.)

Las armas utilizadas pueden disparar varias veces con una

misma orden aplicando un modificador de (-1) para

impactar a cada disparo. El nimero de disparos que se
ueden efectuar aparece entre paréntesis precedido de

una X; (X2)(X3) etc.

Enjambre: (S.A.)

Los Enjambres tienen 360° de vision.

Explorador: (0.A.)

Un explorador podra desplegar al inicio del juego en
cualquier lado de la mesa de juego, pero fuera del angulo
de vision de ningtin enemigo, y no a menos de 30cm. de
el enemigo.

Inmune al Miedo: (S.A.)

Esta miniatura no se ve afectada por la Habilidad Especial
Miedo.

Inmune al Dolor: (A.O.)

Las miniaturas Inmunes al Dolor podran relanzar 1 dado

de su tirada de Factor de Supervivencia por turno, para
evitar el dafo.

Las miniaturas valientes podran repetir cualquier prueba
de Valentia que les obligue a batirse en retirada, por
cualquier razon. El segundo resultado sera el valido.

Veloz:(0.A.)

Las miniaturas Veloces podrdn mover el doble de su
movimiento basico en cualquier circunstancia. En caso
de que deban mover tirando dados, podrén tirar un dado
adicional.

Equipo especial

*Brisa, muiieco de trapo:

Una vez por turno Zonik puede aumentar en 10 cm el
alcance de los proyectiles de una unidad que se encuentre
adistancia de mando. Ademas Zonik y la unidad ala que
se una no sufriran penalizacién por terreno dificil.
**Hacha Legendaria Rinica:

Cuando Zonik luche ¢l solo contra regimientos , tendrd
+2F (F6). Cuando luche contra miniaturas del doble o
mis de su tamano obtendra +2R (R10).

Hechizos bdsicos

Aura(5+)(15cm)(1T) )
Elige una miniatura o regimiento aliado. Este aumentard
su DCen +1 punto.

Hojarasca (9+)(25 cm)(1T)

El objetivo del hechizo quedard oculto por una lluvia de
hojas secas que caen sin cesar. Todos los disparos dirigidos
contra él sufrirdn un —1P.

Musgo venenoso (10+) 60 cm)(1T)

El objetivo sufrird un impacto automético de PO 12 por
haber pisado musgo venenoso.

Engaiio visual (12+)(30 cm)(1T)

Elige a una miniatura amiga a los ojos del enemigo
parecerd un animal del bosque y no podra ser designado
como objetivo de Cargas o Disparos.
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Fases del turno
. Tirada de Mando.
- Movimiento.
- Declaracién de Ordenes y Acciones.
+ Magia.
« Movimiento Adicional.
« Trabarse en Combate.
- Disparo.
« Destrabarse de un Combate.
« Combate.
« Resultados de los combates.

Ordenes y acciones
- Correr.
« Evasion.
« Aproximacion.
- Division de Regimientos.
- Union de Regimientos.
- Disparo.
- Carga.
- Reacciones ala Carga.
« Destrabarse de un Combate.
« Guerrilla (sélo Huérfanos).

Modificadores al disparo

- (-1) Siel objetivo se encuentra en
cobertura.

- (+1) Por cada punto de Tamano en el
que el objetivo supere al tirador.

(-1) Por cada punto de Tamarfio enel
que el tirador supere al objetivo.

- (-1) Siel objetivo se haya tras una
miniatura o elemento de escenografia
que le dé cobertura.

« (-1) Siel tirador hamovido en su Fase
de Movimiento.

- (+1) Si el objetivo estd a alcance corto.

- (-3) Por disparar a un enemigo trabado
en combate con un aliado.

Modificadores a la Prueba
Tirada de Combate

- (-1) Por cada miniatura adicional en
contacto P/P.

- (+1) Siel adversario tiene 2 0 mds
puntos de Tamano.

- (-1) Siel adversario tiene 2 0 menos
puntos de Tamario.

- (-1) ) Sino se superd la prueba de
Valentia al ser Cargado por un
adversario con la Habilidad Especial
Miedo.

- (+2) Sisealcanzd aun enemigo
retirindose o huyendo.

Modificadores ala Potencia del Impacto:

- (+1) Sise Carga.

- (+1) Sise Contracarga.

Guerrilla

Esta orden solo podr ser recibida por las
unidades de los Huérfanos.

La unidad realizard la orden Disparar y
después moverd M.

Esta orden se puede usar como Reaccion a
una Carga o aun Disparo.
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