Lo primero de todo, esto es una COPIA DE SEGURIDAD, y para su uso tu TIENES QUE TENER el libro de ejército, por lo que si no lo tienes y lo estas usando, la culpa NO es mía

LIBRO DE EJÉRCITO DE LOS HOMBRES LAGARTO

Reglas Especiales: 

Sangre fría: En los chequeos de L se tiran 3D6 y se cogen los resultados más bajos. 

Cerbatana: Alcance: 30 cm 
Fuerza: 3 
Reglas especiales: Ataques múltiples x2 

Palanquín: Si el slann se une a una unidad esta incrementa sus filas por el espacio que ocupe. El slann se tiene que meter en el centro de la segunda fila. Si la unidad esta en combate pero el slann sigue en la segunda fila, cuenta como que no esta en combate a la hora de lanzar hechizos.... Pero esta en combate a efectos de que el enemigo puede elegirlo como objetivo 

Contemplación: Los slann si se ven obligados a luchar el ataque lo hará su sirviente eslizon (ya puesto en su perfil). No pueden llevar ni armas ni armaduras mágicas 

Telepatía: Los slann tienen el campo de visión que tenga un chaman eslizon a la hora de lanzar hechizos. Puede ver lo que ve el mismo y cualquier chaman eslizon 

Escudo de los Ancestrales: TSE 4+ 

Sabiduría de los Ancestrales: Las generaciones 

Depredadores: Si una unidad de saurios va con lanza, la ultima fila solo realizara un ataque 

Deber sagrado: Si hay un slann y guardia del templo en el ejercito, el slann debe incluirse en la unidad y no la puede abandonar. Los guardianes del templo con el slann se volverán tozudos 

Pellejo duro: Añade un +2 al montar en gélido en vez del +1 normal por montar 

Anfibio: Los eslizones pueden moverse por terreno acuático sin penalizaciones y con cobertura ligera 

Exploradores: Igual que en el reglamento pero con esta diferencia: 

Cuentan como si estuvieran ocultos si se despliegan en un elemento acuatico a 5 cm o mas del borde. Se siguen desplegando a 25 cm. Esto va para TODOS los eslizones (hostigadores, camaleón...) 

Cazadores expertos: Los personajes no se pueden incluir en una unidad de camaleones 

Camaleón: El enemigo sufre una penalización de -1 al dispararles. Se pueden desplegar como si fueran exploradores pero sin distancia mínima o en terreno abierto a 30 cm o mas 

Enjambre: No se pueden unirse personajes, son inmunes a la desmoralización 

Objetivo pequeño: No dificulta la linea de visión 

Barrera de hostigadores: Los kroxigor pueden ver y cargar a través de unidades de eslizones (camaleones tambien) que no huyan. Si carga a través de ellos deben realizar (los eslizones) un chequeo de L. Si lo falla no se mueve en ese turno. Para determinar la distancia de aguantar y disparar se mide desde la primera línea de kroxigor 

Controlada: La llevan 3 batidores eslizon. Los disparos contra la unidad se reparten de 1-4 para la salamandra y de 5-6 a los batidores. Si mueren los batidores se hace un chequeo de L y si se falla se tira en la tabla de reacción de monstruos 

Escupir fuego: Alcance de 38 cm. Se tira 1D6 y se consulta esta tabla: 

1=! 
2=2 
3=4 
4=6 
5=8 
6=10 

Estos son los impactos del objetivo. Son impactos de F3 y un -1 a la TSA. Las salamandras no pueden aguantar y disparar. Si sale ! se pierden 1D3 eslizones, y la salamandra no puede disparar ese turno. 

Ataque relámpago: Cuando los terradones cargan, deben retirarse si pierden o empatan como si huyeran, pero no causan pánico, no pueden perseguirles y se reagrupan inmediatamente. Si ganan pueden elegir retirarse antes del chequeo de desmoralización (el chequeo se llevara a cabo aunque se retiren). Solo cuando se cargue 

Embestida: El estegadon cuando carga causa 1D6 +1 impactos. 

Castillo: TSA 2+ a los tripulantes del castillo que no puede mejorarse 

Armas diversas: Todos los eslizones del castillo cuenta como si llevaran Armas de mano y Jabalinas 

Arco gigante: Si dispara con la HP de los eslizones y causa 1 impacto de F5 que causa 1D3 H. Puede penetrar filas como un lanzavirotes. Puede mover y disparar. Hacen falta 2 eslizones para manejarlo. Como el estegadon es objetivo grande puede ver por encima del terreno de juego. 

Furia de la sangre: Los carnosaurios cuando hagan una baja tendrán furia asesina 

Depredador definitivo: Cuando lucha contra objetivos grandes causa 1D3 H en vez de 1

LISTA DE EJÉRCITO DE LUSTRIA

Esta es la lista para un ejército de Lustria. 

Si hay dos perfiles en una unidad, el primero es el del jinete y el segundo el de la montura.

Los perfiles de los Terradones están mezclados

COMANDANTES 



MAGO SACERDOTE SLANN    325 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

10
4
3
3
5
6
2
1
9


Magia: Es un mago de 4º nivel

Opciones:


- Es un slann de 5º Generación y puede subirse de las generaciones

· Puede portar un estandarte de batalla por +25 puntos 

- Puede llevar 100 puntos en objetos mágicos, y cualquier estandarte mágico 

Reglas especiales: sangre fría, objetivo grande, palanquín, potencia de la unidad de 5, contemplación, escudo de los ancestrales, telepatía y sabiduría de los ancestrales 

SAURIO VIEJAESTIRPE      145 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L
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6
0
5
5
3
3
5
8

Armas: Arma de mano


Opciones: 

- Arma a 2 manos, lanza o alabarda (+6 ptos) 

- Armadura ligera y/o escudo (+3 ptos) 

- Puede elegir 3 desoves 

- Si elige el de Itzl, puede montar en gélido (+37) o carnosaurio (+210 y una opción de héroe) 

- 100 puntos en objetos 

Reglas especiales: sangre fría y piel escamosa (5+) 



HEROES 

SAURIO ESCAMADURA     85 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

10
5
0
5
4
2
3
4
8

Armas: Arma de mano

Opciones: 

- Arma a 2 manos, lanza o alabarda (+4) 

- Armadura ligera y/o escudo (+2) 

- 2 desoves 

- Si elige el de Itzl, puede montar en gélido (+23) 

- 50 ptos en objetos 

- Puede ser portaestandarte de batalla por +25 puntos. Si lo es no puede llevar equipo no mágico, pero si elige un estandarte mágico no podrá llevar equipo mágico

Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (5+) 



JEFE ESLIZON    55 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
4
4
4
3
2
5
3
6

Armas: Arma de mano

Opciones:

- Arma de mano adicional o lanza (+4) y con cerbatana o jabalinas (+8) 

- Armadura ligera y/o escudo (+2) 

- Puede ser explorador por +10 puntos 

- Puede elegir el desove de Sotek o la marca sagrada de los ancestrales. 

- Puede montar en estegadon sustituyendo a TODOS 

- 50 puntos en objetos 

Reglas especiales: sangre fría, anfibio, ataques envenenados (cerbatana y jabalinas) 



CHAMAN ESLIZON     65 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
2
3
3
2
2
4
1
5

Armas: Arma de mano

Magia: Hechicero de nivel 1 y SIEMPRE usa el saber de los cielos 

Opciones: 

- Nivel 2 por +35 puntos 

- Puede ser explorador (+10) 

- Puede coger el desove de Sotek o la marca sagrada de los ancestrales 

- Puede montar en estegadon, sustituyendo a TODOS los tripulantes 

- 50 puntos en objetos mágicos 

Reglas especiales: sangre fría, anfibio 


CARNOSAURIO 

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

18
3
0
6
5
5
2
4
5

Reglas especiales: Furia de la sangre, depredador definitivo, piel escamosa (4+), terror y objetivo grande 

UNIDADES BÁSICAS 

GUERREROS SAURIOS     12 puntos/miniatura

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

10
3
0
4
4
1
1
2
8

Tamaño: 10+ 

Armas: Arma de mano y escudo 

Opciones: 

- Pueden llevar lanzas (+2p/m) 

- Puede ser músico (+6), otro portaestandarte (+12) y otro Gran Guerrero (+12). Este gana +1A 

- Puede elegir hasta dos desoves sagrados. SI elige uno será unidad especial, si elige dos será singular 

Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+), depredadores 



HOSTIGADORES ESLIZON    6 puntos/miniatura
 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
2
3
3
2
1
4
1
5

Tamaño: 10-25 

Armas: Arma de mano y cerbatana 

Opciones: 

- Pueden sustituir sus cerbatanas por jabalinas y escudo sin coste 

- Pueden ser exploradores (+1p/m) 


- Un eslizon puede ser Bravo (+5). Gana +1HP 

Reglas especiales: sangre fría, anfibios, hostigadores, ataques envenenados (cerbatana y jabalinas) 


0-1 ENJAMBRES DE LA JUNGLA 60 puntos/peana 

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

12
3
0
2
2
5
1
5
10

Tamaño: 1-6 peanas 

Reglas Especiales: enjambre, objetivo pequeño, hostigadores, ataques envenenados

GUARDIA DEL TEMPLO    17 puntos/miniatura 
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F
R
H
I
A
L
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4
0
4
4
1
2
2
8

Solo se puede incluir 0-1 unidades de guardia del templo por Slann. 

Tamaño: 10+ 

Armas: arma de mano y alabarda 

Opciones: 

- Pueden llevar escudos (+1 p/m) 

- Puede convertirse uno en músico (+7), portaestandarte (+14), y Capitán de la guardia (+14). Este gana +1A 

- Pueden llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos 

Reglas Especiales: Sangre fría, piel escamosa (5+), deber sagrado 


ESPECIALES 

GUERREROS GELIDOS     35 puntos/miniatura 

 

M
HA
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F
R
H
I
A
L
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4
0
4
4
1
1
2
8

18
3
0
4
4
1
2
1
3

Tamaño: 5+ 

Armas: Arma de mano, lanza y escudo 

Opciones: 

- Pueden convertirse en músico (+10), portaestandarte (+20) y Gran Guerrero Gélido (+20). Este gana +1A 

- Pueden llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos 

Reglas Especiales: Sangre fría, piel escamosa (6+), miedo, estupidez, pellejo duro. 



KROXIGORES     58 puntos/miniatura 

 


M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
3
0
5
4
3
1
3
7

Tamaño: 3+ 

Armas: Arma a 2 manos 

Opciones: 

- Se puede convertir a uno en Jefe Kroxigor (+20). Gana +1A 

Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (4+), miedo, barrera de hostigadores 

0-1 ESLIZONES CAMALEÓN     15 puntos/miniatura
 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
2
4
3
2
1
4
1
6

Tamaño: 5-10 

Armas: arma de mano y cerbatana 

Opciones: 

· Se puede convertir en Acechante (+6). Gana +1HP 

Reglas especiales: sangre fría, exploradores, cazadores expertos, camaleón, ataques envenenados (cerbatana) 



TERRADONES     35 puntos/miniatura 
 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

5
3
3
4
3
2
4
3
5

 

Tamaño: 3-10 

Armas: Los jinetes llevan arma de mano y jabalinas. Ataques incluidos en el perfil 

Opciones: 

- Se puede convertir a uno en Bravo (+10). Gana +1A 

Reglas especiales: sangre fría, unidad de criaturas voladoras, ataque relámpago, ataques envenenados (jabalinas) 



SINGULARES 



ESTEGADON     235 puntos

 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
3
0
5
6
5
2
4
5




Tamaño: 1 Estagadon y 5 Eslizones (su perfil es el mismo que el de los hostigadores eslizones) 

Armas: Los tripulantes llevan arma de mano y jabalinas. Si el estegadon no esta montado por un personaje se equipa con un arco gigante que manipulan 2 eslizones 

Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (4+), terror, objetivo grande, potencia de unidad 8, embestida, castillo, armas diversas, arco gigante, tozudos, inmune al pánico, ataques envenenados (jabalinas) 



CAZADORES SALAMANDRA 
 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
3
3
5
4
3
4
2
5



Tamaño: 1-3 Cazadores salamandra (cada cazador salamandra se compone de 1 salamandra y 3 batidores eslizon, con los atributos de los hostigadores eslizon 

Armas: Arma de mano (eslizones) 

Reglas especiales: Salamandra: sangre fría, anfibio, piel escamosa (5+), hostigadores, controlada, escupir fuego 

Batidores: sangre fría, anfibio, hostigadores 


LISTA DE EJERCITO DE LAS TIERRAS DEL SUR 

Esta es la lista de las Tierras del Sur. Donde no aparezca el perfil de la unidad es que ya está en la lista de Lustria. Esta lista es legal, así que puedes utilizarla sin pedir permiso

Donde aparezcan dos perfiles, el de arriba es el jinete y el de abajo la montura

COMANDANTES 



SLANN de 5º o 4º generación 



SAURIO ESCAMADURA 



ESLIZONES (puedes coger 2 héroes eslizones como 1 comandante). Puede elegir un desove de: Sotek, Tepok, Huanchi, Chotec, Itzl (solo jefes eslizon) o la marca de los ancestrales. Puede montar si tiene el desove de Itzl en un gélido cornudo (+16) (los perfiles del gélido cornudo están en la unidad de Jinetes de gélido cornudo, el perfil de abajo) 



HEROES 



JEFE ESLIZON (puede llevar las marcas y opciones de esta lista, y las de Lustria ) 

CHAMAN ESLIZON (puede llevar las marcas de esta lista, y las opciones y marcas  de Lustria) 



BASICAS 

COHORTE DE ESLIZONES     6 puntos/miniatura 
 

M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L
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3
2
1
4
1
5



Tamaño: 10+ 

Armas: Arma de mano 

Opciones: 

- Puedes ponerlos escudos (+1p/m) y/o jabalinas (+1p/m) 

- Puedes convertir a uno en músico (+6), portaestandarte (+12) o Bravo (+12). Este ultimo gana +1A 

- Pueden llevar el desove de Sotek, Tepok, Huanchi, Chotec y pasa a ser especial 

Reglas especiales: Anfibios 



HOSTIGADORES ESLIZON 

0-1 ENJAMBRES DE LA JUNGLA 



ESPECIALES 

JINETES DE GELIDO CORNUDO      21 puntos/miniatura
 

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

15
2
3
3
2
1
4
1
5

20
3
0
4
4
1
3
1
3



Tamaño: 5-15 

Armas: arma de mano, lanza y escudo, 

Opciones: 

- Puedes convertir a uno en músico (+7), portaestandarte (+14) o Bravo (+14). Este ultimo gana +1A 

- Puede elegir el desove de Sotek, Tepok, Huanchi y Chotec 

Reglas especiales: Miedo, caballería rápida, desove sagrado de Itzl. 



GUERREROS SAURIOS (solo se puede elegir una unidad por escamadura en el ejercito, y no pueden elegir desoves) 



KROXIGORES 



TERRADONES 

0-1 ESLIZONES CAMALEON 



SINGULARES 



ESTEGADON 



CAZADORES SALAMANDRA

GUARDIA DEL TEMPLO (O-1 por slann)

OBJETOS MÁGICOS

Los Hombres Lagartos pueden escoger objetos mágicos de la lista común y de esta

Tablillas sagradas (solo para slann). 

- Manos sagradas de los ancestrales (50p): Tirada salvación especial 5+ para el slann y su unidad, pero en CaC no se puede usar. 
- Tablilla sagrada de la protección (50p): Incrementa de 4+ a 2+ la TSE del slann, pero no se puede usar en CaC. 
- Tablilla sagrada de la dominación (50p): Añade un dado adicional al lanzar y al dispersar. 
- Tablilla sagrada de Tepok (15p): El slann tiene un hechizo mas. 

Armas mágicas. 

- Espada del reverenciado Tzunki (65p): +1F y niega tiradas de salvación. 
- Cimitarra del sol resplandeciente (50p): +2 ataques. 
- Báculo del sol perdido (35p): Arco corto de F5 y disparos múltiples x3. 
- Espada piraña (35p): Toda herida no salvada se consideran 2. 
- Espada interdimensional (35p): Niega tirada de salvación especial, y contra demonios las heridas no salvadas se multiplican por 2. 
- Cuchillo de Sotek (25p): Golpe letal y causa miedo a los skavens. 
- Espada de premonición (25p): Siempre ataca primero. 
- Macana ardiente de Chotec (25p): -2 a la tirada de salvación además de la fuerza y ataques de fuego. 

Armaduras mágicas 

- Yelmo sagrado de estegadon (40p): +1 ts q puede convinarse y +1 liderazgo del portador. 
- Escudo del estanque cristalino (35p): Es un escudo normal pero además con 4+ en 1d6 cualquier proyectil mágico rebota en el escudo y le da a quien lo ha lanzado. 
- Escudo mutilador (30p): Es un escudo normal pero además da +1A 

Objetos hechizados 

- Colgante reluciente de Chotec (35p): Un solo uso. Se utiliza al inicio de la fase de combate de los lagartos, en ese turno cualquier unidad enemiga que este en contacto con el portador atacara en ultimo lugar, incluso después de armas a 2 manos y zombies. 
- Estatuilla del rencor (30p): Portahechizo nivel 5, un solo uso. La miniatura afectada debe pasar un chequeo de resistencia y si lo falla pierde una herida q no se puede salvar de ninguna forma, y así sucesivamente hasta q supere uno de estos chequeos. 
- Capa de plumas de águila (30p): Solo eslizones a pie. El portador puede volar. 
- Embrujo del guerrero jaguar (20p): Solo miniaturas a pie. La capacidad de movimiento de la miniatura se incrementa a 22. 
- Amuleto de la maldición de Tepok (20p): Un solo uso. Después q el enemigo tire los dados en la tabla de disfunciones, puedes obligarle a repetir la tirada, eso si, prevalece la segunda tirada siempre. 
- Cabeza reducida (15p): Se elige un personaje al inicio de la batalla. Toda herida no salvada que sufra este personaje a manos del portador se contara como 2H. 
- Libélula de mercurio (15p): +1 a la tirada para determinar quien despliega antes los exploradores. 
- Veneno de ranita de luz (15p): Todos los ataques hechos con armas (CaC o proyectiles) impregnadas de este veneno cuentan como armas envenenadas y son ataques mágicos. 

Objetos arcanos 

- Vara de la tormenta (35p): Portahechizos de nivel 5, un solo uso. Proyectil mágico de 2D6 impactos automáticos de F3 o F4 si el objetivo tiene TSA de 4+ o mejor. Además si se causa una baja la unidad ha de tirar pánico. 
- Cubo de la oscuridad (40p): Es como un pergamino de dispersión, pero además los hechizos q permanecen en juego dejan de tener efecto y con 4+ en 1D6 la fase de magia del jugador enemigo termina. 
- Diadema de poder (35p): Permite guardar un máximo de 2 de sus dados de magia o de dispersión que no haya usado para añadirlos a los dados de ejercito en la siguiente fase de magia. 

Talismanes 

- Amuleto de Itzl (40p): Un solo uso. El personaje obtiene una tirada de salvación especial de 2+ contra la primera herida. 
- Aura de Quetzl (30p): Tirada de salvación especial 4+ contra ataques de F5 o mayor. 
- Gargantilla de los glifos (30p): Tirada de salvación especial de 5+. 

Estandartes mágicos 

- Tótem de las profecías (75p): La unidad causa miedo. 
- Estandarte del sol de Chotec (40p): Todos los proyectiles disparados contra esa unidad tienen -1 al impactar. 
- Tótem sagrado de Huanchi (40p): Un solo uso. Al inicio de la fase de magia la unidad portadora mueve 3D6 adicionales, si choca contra una unidad enemiga se considera que ha cargado. 
- Estandarte del jaguar (25p): La unidad persigue 3D6 adicionales. 


DESOVES SAGRADOS

Un saurio viejaestirpe puede elegir 3 de estos desoves

Un saurio escamadura puede elegir 2 de estos desoves

Una unidad de saurios puede elegir 2 de estos desoves. Si elige uno pasa a ser Unidad Especial, y si elige 2, Unidad Singular

Los personajes eslizones y unidades eslizones que puedan llevar desoves dicen cuales pueden llevar en su descripción

Se indica primero el nombre del desove, segundo el color que presenta quien tiene este desove. Tercero que da a la unidad/personaje, cuarto el valor para una unidad y quinto el valor para un personaje

TZUNKI: color verde mar. anfibio, +1I. 10 (unidad) y 5 (personaje) 


SOTEK: rojo. +1A cuando cargan. 30 y 20 


QUETZL: no tiene. +1 a la TSA por piel escamosa. 30 y 15 


TLAZCOTL: amarillo. Inmunes a la psicología. 20 y 20 


CHOTEC: naranja. 3D6 adicionales cuando persigan y elegir los 5 mas altos. 20 Y 15 


HUANCHI: no tiene. Se mueve por bosque como por terreno abierto. 25 y 20 


TEPOK: púrpura. 1 dado adicional a la dispersión. 30 y 20 


ITZL: no tiene. Es obligatorio para montar en gélido o carnosaurio. 5 (solo lo eligen los personajes) 


MARCA SAGRADA DE LOS ANCESTRALES: albino. se repiten 1D3 tiradas del personaje. 35 (solo personajes) 

GENERACIONES DE LOS SLANN 

Hay distintas generaciones. Cada menor generación, mas poderoso es un slann. Puedes elegir subir de generación al slann, que empieza siendo de 5º. 

El coste de convertirlo NO es acumulativo. Es decir, no tienes que gastar 125 puntos (40+85=125) para tenerlo de 3º generación, con que pagues el numero que viene ya vale (85 en el caso de tercera generación). 

Los efectos de subir de generaciones SI son acumulativos. O sea, que uno de 2º generación tiene +2H, da 200 puntos al rival, vale 2 de héroe y una singular.... 



5º GENERACION GRATIS 

Puede escoger sus hechizos de cualquiera de los saberes del reglamento, y puede elegirlos de distintos saberes. Tira el dado, eso si, para saber cual le toca. Añaden a las tiradas para dispersar y para lanzar hechizos un +1 

4º GENERACION + 40 puntos

No disfunciona, pero el hechizo falla 

3º GENERACION + 85 puntos

Ocupan una opción de comandante y una de héroe. Tienen +1H y conocen el hechizo "disipación de la magia" del libro de los AE. Cuando se les mata se consiguen 100 puntos mas 

2º GENERACION +135 puntos

Ocupa una de héroe y una de unidad singular. Cuando el slann tire un hechizo se lanza un dado mas, que no cuenta de los de energía. Tiene +1H y si se les mata se obtienen 100 puntos mas. 



PERSONAJES ESPECIALES

En esta ultima parte se describen a 2 personajes especiales, Venerable Cacique Kroak y Kroq-Gar, el mayor de los escamaduras.

VENERABLE CACIQUE KROAK    1225 puntos



M      
HA
HP
F
R
H
I
A
L
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1
0
3
6
8
1
0
9


 

REGLAS ESPECIALES: 


Escudo de los Ancestrales: TSE 2+, pero en CaC de 3+ 
Desove de 1º Generación: Es un slann de 2º Generación pero tiene +2 al lanzar y dispersar hechizos, 6 hechizos, y el "Desmoronar Ciudades”. Si Kroak muere solo puedes optar como máximo a empate y el oponente gana 1625 puntos de victoria. 


Contemplación

Telepatía: Aparte de las reglas normales de telepatía, puede lanzar hechizos del eslizon

Potencia de la unidad 5
Objetivo grande

Palanquín


OBJETOS MÁGICOS: 

Estandarte de la serpiente alada y Glifo de Potec: todos los enemigos contacto peana con peana con Kroak sufren un impacto automático de F3 en cada fase de disparo. Si estos son demonios o criaturas etéreas tiene F5 el impacto. 

Mascara Mortuoria de Oro: Todos los ataques de disparo y cuerpo a cuerpo tienen -1 al impactarle a Kroak. 

Maza Ceremonial de Malaquita: Las armas mágicas empuñadas contra Kroak cuentan como simples armas de mano 

Fetiche de Itza: Resistencia a la magia (2) proporciona un dado de energía y dispersión adicional 

HECHIZO: 

Derrumbar ciudades: 14+ 
Coloca un marcador y tira el dado de artillería y dispersión. Si salen problemas, el hechizo no funciona, y si sale objetivo sale donde has marcado. 
Después de colocar el marcador, tira 5D6 cm para ver cual es el radio de efecto del hechizo. Todas las unidades dentro de ese radio, sufren 2D6 impactos de F5. Cualquier unidad que reciba alguna herida de este hechizo, solo podrá mover la mitad el siguiente turno. No afecta a criaturas voladoras. Si dentro del radio del hechizo hay algún edifico de escenografía, se derrumba. Las unidades pueden sufrir daños por este derrumbamiento. 



KROQ-GAR; EL MAYOR DE LOS ESCAMADURAS     573 puntos
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Armas: Armadura ligera, lanza de Tlanxla y la mano de los dioses. 

Reglas especiales: 
- Sangre fría 
- Desove de Itzl: le permite montar en el carnosaurio Grymloq
- Ejército de Kroq-Gar: Si incluyes a Kroq-Gar, este deberá ser el general del ejército. Además, las unidades de guerreros gélidos pasarán a ser básicas, y las de guerreros saurios normales, especiales. - Vínculo con la bestia: Grymloq no está sujeto a la regla furia de la sangre, pero si Kroq-gar muere, Grymloq pasa automáticamente el chequeo de liderazgo y se ve sujeto a furia asesina hasta que se acabe la partida o hasta que se muera. Si Grymloq se muere antes que Kroq-Gar, entonces es el mayor de los escamaduras el que se vuelve con furia asesina. 
- Desove sagrado de Xhotl: Kroq-Gar posee una tse de 5+. Además, si Kroq-gar falla su tirada de salvación especial, aquel que la causó sufre un impacto automático de f5. - Desove sagrado de Quetzl: Le da a Kroq-Gar una piel escamosa de 4+ 


Objetos mágicos: 
- Mano de los dioses: En el turno de disparo, Kroq-gar puede disparar a todas las unidades dentro del campo de visión de Kroq-Gar y el alcance de la mano de los dioses (20 cm). Ésta causa 1D6 impactos de F4 sin tirada de salvación por armadura posible. - Lanza de Tlanxla: Esta lanza proporciona a Kroq-gar un +1 a la fuerza en el turno en el que carga. Además, cualquier unidad que sufra una herida de esta lanza, deberá pasar un chequeo de liderazgo antes de la resolución del combate. Si lo falla, no será necesario hacer un chequeo de desmoralización, la unidad huirá automáticamente. 


