| Guardian de la Llama o EPUNTQS: 35 e ]
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..Acciones ‘] COmba,te IPrecisi()n !AGilida.d Fuerza i Dureza Tecnica
PR 28 2 : 2 3(5) 3 6
| i X : ! |
ARMADURA: Armadura metalica : IBLL: 4
TEQUIPO: ' ? i ; U ,
ARMA: Maza | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES: '
COMBATE: - Bajo la mirada llameante: bonifica a las mi-
FUERZA: +2 niaturas con esta regla en su Linea de vision.
PENETRACION: 1
DISTANCIAC / /)
REGLAS ESPECIALES:
"ARMA: i
COMBATE:
FUERZA:

i PENETRAZION:
DISTANCIAC(/ 1)
REGLAS ESPETIALES:
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‘“Chispa :
\_Acciones “-l COmba,te iPrecisi()n !AGilidad Fuerza : Dureza Tecnica 7
2 4 4(3) : 6 4

[PUNTOS: 90 e o

ARMADURA: Cuero endurecido

{ EQUIPO: Motocicleta

! | BN RRAR0)

ARMA: Pistola
COMBATE: -
FUERZA: 6
PENETRACION: 5
DISTANCIA (15/30/45)
REGLAS ESPECIALES: Arma de fuego

" ARMA:

SOMBATE:

FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIA( 7/ 1)
REGLAS ESPETIALES:
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! REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Bajo la mirada llameante: obtiene Accion
extra de Darle cafa.

Motocicleta: Cobertura Bli +3, Raudo.
Darle cana: 2 veces por partida puede usar:

Darle al turbo: mover hasta 30 cm en
linea recta.

Potencia bruta: +2 al Combate en Asalto.

Nube de polvo. -3 a Precision a todos los
disparos recibidos durante ese Turno.

Sal cagando leches: abandona el Com-
bate automaticamente.
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.'Acciones X ‘I Combate IPrecisién !AGilida.d Fuerza i Dureza Tscnica
2 9 405 | 5 4(5) 4 4
ARMADURA: Cuero endurecido : BLI- 3 . . @ ﬁ 6 @ @ @ @ @
“EQUIPY: Proteccion contra la contaminacion i ! U !
ARMA: Escopeta | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES: '
COMBATE: - Bajo la mirada llameante: obtiene +1 a la
FUERZA: 7/6/5 Dureza.
PENETRACION: 3
DISTANZIA (10/20/30)

REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Arma de
fuego, Postas

’

ARMA: Escopeta (c/c) |
' COMBATE: -

FUERZA: +1

PENETRACION: -

DISTANGIA( / /)

REGLAS ESPECIALES: A dos manos
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..Acciones "-l COmba,te 'Precisi()n !AGilida.d Fuerza ; Dureza Tecnica ?
2 4w 4 L 54 4(5)

ARMADURA: Chaleco antibalas

TEQuIPO:

ARMA: Lanzallamas
COMBATE: -
FUERZA: Cargas usadas
PENETRACION: Cargas usadas
DISTANZCIA Plantilla lagrima
REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Armatos-
te, Combustible (10), Plantilla
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ARMA: Lanzallamas (c/c)
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRACION: -
DISTANGIA( / /)
REGLAS ESPECIALES: A dos manos

= AR

! REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Bajo la mirada llameante: obtiene +1 a la
Dureza.




PENETRATION: 2
DISTANGCIAC 7 7 )
REGLAS ESPETIALES:

| Quemado EPUNT{)S: 19
..Acciones "-l COmba,te 'Precisi()n !AGilida.d Fuerza ; Dureza Tscnica | .
22 2 : 4 3(4) 3 2
ARMADURA: ) IBLI 2
TEQUIPO: ' g @@@ﬁ@U@@@@@
ARMA: Filo pequefio | REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES: '
COMBATE: - Bajo la mirada llameante: obtiene Todoterre-
FUERZA: +1 no.

Monguer: no puede controlar ni Interaccionar
con objetivos en las misiones que los conten-
gan, ni Rapinar cadaveres.

! Martir. puede usar su cuerpo para recibir el
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' ARMA:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [)
REGLAS ESPETIALES:

é dano de una miniatura aliadaa5cmen la
. tirada de Dureza.
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' PUNTOS: 35
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‘Acciones y J Combate IPrecisién
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Fuerza { Dureza T'écm'ca

3 3(4) |

ARMADURA:

EQUIPD:

ARMA: Pistola
COMBATE: -
FUERZA: 6
PENETRACION: 5
DISTANCIA (15/30/45)
REGLAS ESPETCIALES: Arma de fuego

’ X .

ARMA: Maza ligera
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRACION: -
DISTANCIAC / [ )

REGLAS ESPETIALES:
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| REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES:




