CASILLAS DE PUPITA
Sélo se cuentan los pares,

los sobrantes se i

oramn.

ej sacas 7=2+2+2+1= 3 puntos de dario.

Para curar:

1. Pjeta usa curar.
1D10O Si sale par se recuperan
puntos iguales a CURAR.
Sale impar -1 en Pupita.®
*Si CURAR es de 0 se afiade -1PUPITA

2. Usar tabla:

Sanidad Puablica
Establecimiento | Pupa recuperada Coste
Curandero 1 punto La voluntad
Médico callejero |1 o0 2 puntos 5€ o especies
Ambulatorio* 3 puntos Gratis*
Hospital* 4 puntos Gratis*

Clinica privada

Todas 400€ o 600€

*Si quieres evitar a la poli no puedes ir a estos
lugares. Si se te ocurre ir, lanza 1d10, si sale
par no te pillan y si sale impar te cazan.

TIRADA BASICA TIRADA COMBATE CALCULO DE DANO
1D10 + HABILIDAD PINAS DIFEI]‘)%NCIA
1D10 + LANSAR LAS
DISPARAR
TIRADAS DE COMBATE
ENFRENTADAS
+
= 'Bono de Dafio con armas
TIRADA ENEMIGO Pullos i
Armas cuerpo a cuerpo +1
Armas a distancia +2
PINAS Armas de fuego +3
1D10 + LANSAR Lanza Papas y Peta-4 +4
ificultad DISPARAR CON EL RESULTADO
N"S'_';‘a' C°“;if'1‘;ada SE CALCULA LAS CASILLAS
DE PUPITA PERDIDAS
ESTADOS NEGATIVOS
1er Estado 2° Estado 3er Estado 4° Estado
ESTABLE APUNTADO TOCADO HUNDIDO PUNTOS DE SUERTE
3 Birras Buen rollo. TO?O €l mundo es tu Coma etilico durante 1 dia. USAI,{ 1 PUI\_ITO:
st e Repetir una tirada
2 Cubatas de No hay peligro que se | Coma etilico y resaca de coti-
garrafon BsnIoROseRy tercie. lI6n 1 semana. 9 o irad
+2 a una tirada
1 Porrillo ?;J:;.rollo colega, Apalanque. Suefio 0 paranoia*. 1 dia. °
?aﬁ:;'id'as“e Hiperactividad. Temblores. ?gls.lenl;t:e(:t(ﬂ.COfaS(in, N 1 punto de ganchito
. Euforia y no sientes - i Muerte de la cabesa, tas to
Gl dolor. PNEREANER: loco. USAR 2 PUNTOS:
1 Viagra Empalmada. Dolor genital. ﬁ’:;:g:?:b?; pﬁg‘gg:'nﬁgga de Rebajar un EStaflo de
' ' efectos negativos
;lm ;:;iﬂ?ggnc‘;i:g el Fatigay mucho frio. | Vivir en una nueva realidad. *
2 -4 FALLO AUTOMATICO USAR 3 PUNTOS

*El Pjeta entra en estado de “LA VISION”

Echar una “mardision”

MAL DE 0JO:

-2 A TODAS
LAS
TIRADAS




