PUNTOS: 21

Fuekzk | DuRezh
3 (4)

BLL: £EQUIPO:

: ik S
IRMA: F|Io pequeno [ARMA:
COMBRTE: - COMBRATE:
FUERZA: +1 FUERZA:
PENETRACION: 2 PENETRACION:
DISTANCIA( /7 7/ ) DISTANCIA( /7 /7 )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIPLES:

REGLAS ESPECIALES: puede controlar o interaccionar con los ObjetIVOS de los escenarios. Genera soIo 1PD en lugar de los 2 habltua-
les. No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enemiga Abatida puede
gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a utilizarse sobre |
misma miniatura Abatida). L




PUNTOS: 21

JFeverrero 2

KcTLIDAD ! COMBATE_,-‘RE. stg& . FUERZA
{ o2 | 3 (7)

ARMADURA: BLL: £QUIPO:

RMA: Maza RMA:

REGLAS ESPECIPLES:

COMBATE: - COMBATE:
FUERZA: +2 FUERZA: )
PENETRACION: 1 PENETRACION: ~
DISTANCIA ( / /) DISTANCIA ( /7 / ) &
REGLAS ESPECIALES: ?
& J

REGLAS ESPECIALES: puede controlar o interaccionar con los objetivos de los escenarios. Genera sélo 1 PD en lugar de los 2 habitua-

les. No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enemiga Abatida puede
gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a utilizarse sobre la
misma miniatura Abatida).




PUNTOS: 25

JFeveRRero s

£ hcTLToAD | coMBATE | PRECTSTON | FuER2A

{

ARMADURA: BLL: £QUIPO:

. P R pore R AT rdum, Vs
o oo e ¥ e s W
IRMA: Arco IRMA: Arco (c/c) - maza madera

COMBATE: - COMBATE:
FUERZA: 3 | FUERZA: +2
PENETRACION: 2 PENETRACION: 1
DISTANCIA (20 7 40 /7 60 ) DISTANCIA( /7 7 )
REGLAS ESPECIRLES: REGLAS ESPECIALES: 1 complicacion a Fuerza

REGLAS f‘?ﬁcml._f{: puede controlar o interaccionar con los objetivos de los escenarios. Genera sélo 1 PD en lugar de los 2 habitua- {
les. No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enemiga Abatida puede

gastar 1 PD y obtendrd 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a utilizarse sobre la
misma miniatura Abatida).




PUNTOS: 35

k@ILIDle COMBATE RE,_S::& FueRzk
4 (3) T 4(7)

AIZN\AD"RH BLL: £QUIPO:

= i Rt =
IRMA: F|Io pesado IRMA:
COMBRTE: - COMBRATE:
FUERZA: +3 FUERZA: |
PENETRACION: 4 PENETRACION:
DISTANCIA( /7 7/ ) DISTANCIA( /7 /7 )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: -1 Agilidad

REGLAS ESPECIALES: No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enem|- ~
ga Abatida puede gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a
utilizarse sobre la misma miniatura Abatida). .




PUNTOS: 46

MILIW«D' COMBATE | PRECTSTEN | FuER2A
= = | 4 (6)

AIZN\ADHRH P|eles BLl.: 2 £GUIPO: Escudo

"k a ‘w»_,,/ 7 T A
IRMA: F|Io medlo IRMA:
COMBATE: +1 COMBATE:
FUERZ: +2 FUERZA: |
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIA( /7 /7 ) DISTANCIA( 7 /7 )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: -1 Agilidad

REGLAS ESPECIALES: El escudo en c/c da +2 al Blindaje, pero un -1 al Combate y a la hora de recibir dlsparos proporciona una Co-
bertura +2. No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enemiga Abatida
puede gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a utilizarse
sobre la misma miniatura Abatida). , .







PUNTOS: 7T

mtu:u.kv‘ COMBATE | PRECESTON | FuER2k

6 _{ 5 (6) & REG

AIZN\AD"RH BLL: £QUIPO:

RMA: Filo m medlo RIA:

COMBATE: +1 COMBATE:

FUERZA: +2 FUERZA:
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIR( 7 7 ) DISTANCIR( 7 7 )

REGLAS ESPECIPLES: REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES / METORAS: No sufre el primer marcador d'e Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una -

miniatura enemiga Abatida puede gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partlda (n
podra volver a utilizarse sobre la misma miniatura Abatida).

Presencia imponente (15 pts): las minis enemigas a 10 cm tienen 1 complicacion a Combate y Disparo.
Cruel (10 pts): genera 2 marcadores de Pavor cuando Abate enemigos.




PUNTOS: 56

FUERZK | DuREZK |

o
o o
IRMA: Maza ;
COMBATE: - I 1PD: Latido (Sangre)
FUERZA: +2
PENETRACION: 1 | 2 PD: Desangrar (Sangre)
DISTANCIR( /7 7 ) 3
REGLAS ESPECIRLES: & 3 PD: Vinculo (Sangre)

REGLAS ESPECIALES: No sufre el primer marcador de Pavor que obtenga en la partida. Si esta en contacto con una miniatura enéml- .
ga Abatida puede gastar 1 PD y obtendra 1 ventaja a todas sus tiradas de Combate durante el resto de la partida (no podra volver a
utilizarse sobre la misma miniatura Abatida). .




