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Fuerza t Dureza Técm’ca
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ARMADURA: Armadura metalica
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| EQUIPO: Proteccion contra la contaminacién ) |.6666U®®@@@

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

e — m—

' ARMA:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ /)
REGLAS ESPETIALES:

! REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

Cadena de mando: puede ceder una de sus
Acciones a una miniatura con Walkie-talkie

PUNTOS: 95
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ARMADURA: Cuero endurecido : IBLI.: 3 i
TEQUIPO: Walkie-talkie ? i , LJ ‘
ARMA: Filo pesado | REGLAS ESPECIALES/MUTATCIONES: '
COMBATE: -
FUERZA: +3

PENETRATION: 3

DISTANCIAC( 7 1)

REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Arma-
toste

"ARMA: p
COMBATE:
FUERZA:
i PENETRAZION:
DISTANCIA(/ /)
REGLAS ESPETIALES:
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ARMADYURA: Cuero endurecido
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ARMA: Rifle
COMBATE: -
FUERZA: 6
PENETRACION: 5
DISTANCIA (30/60/90)

fuego

REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Arma de

| REGLAS ESPECIALES/MUTACIONES:

’
ARMA: Rifle (c/c)
COMBATE: -
y  FUERZA: +1
| PENETRAZCION: -
DISTANCIA( / /)
REGLAS ESPEZGIALES: A dos manos

PUNTOS: 68
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ARMA: Rifle
COMBATE: -
FUERZA: 6
PENETRATION: 5
DISTANZIA (30/60/90)
REGLAS ESPECIALES: A dos manos, Arma de
fuego

’
ARMA: Rifle (c/c)
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRACION: -
DISTANCIA( / /)
REGLAS ESPEZGIALES: A dos manos

REGLAS ESPETIALES/MUTATCIONES:

PUNTOS: 63
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ARMADURA: Ropas resistentes

TEQUIPO:

ARMA: Filo pequeno
COMBATE: -
FUERZA: +1
PENETRACION: 2
DISTANGIAC / /)
REGLAS ESPECIALES:

| REGLAS ESPECIALES/MUTATIONES:

. 4-8. La mini podra volver a entrar en juego a

e — m—

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA-
PENETRAZION:
DISTANTIAC(/ [ )
REGLAS ESPETIALES:

| Atributos intactos.

=T RARLABERD

Primeros auxilios: puede gastar 1 Accion en
una Abatido. Tira 1d10:

1. La mini no se recupera y no podra volver a
intentar recuperarse en toda la partida.

2-3. La mini no consigue reanimarse.

partir de su Fase de activacion siguiente, pero {
aplicando un penalizador -1 a sus Atributos
de Agilidad, Fuerza y Dureza.

9-10. La mini podra volver a entrar en juego
en su siguiente Fase de activacion con sus
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ARMADURA: Pura chapa

EQUIPD:

LA e

ARMA: Garras y dientes
COMBATE: -
FUERZA: -
PENETRACION: 1
DISTANCIAC / /)
REGLAS ESPETIALES:

' ARMA.:
SOMBATE:
FUERZA-

i PENETRAZION:

DISTANCIA(/ /)

REGLAS ESPETIALES:

i REGLAS ESPECIALES/MUTATIONES:
Berserker: tiene una fase de activacion extra
tras haber sido abatida.

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




