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EQUIPO TRANSPORTADO
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Agilidad l

Arcos |

Armas Arrojadizas | |
Armas a Una Mano
Armas a Dos Manos
Armas Cortas
Armas Largas
Armas Pesadas
Atencion |

Averiguar Intenciones | |
Ciencia (Biologia)
Ciencia (Fisica)

Ciencia (Geologia) ‘
Ciencia (Ingenieria)

Ciencia (Matematicas)
Ciencia (Medicina) . |
Ciencia (Quimica) !

Comunicaciones
Conducir Vehiculos (Ligeros) ' Q
Conocimiento (Arte) | ; o
Conocimiento (Geografia)

[

[
Conocimiento (Historia) | | {

|

(

(
Conocimiento (Leyes)
Conocimiento (Lingtiistica) ;
Conocimiento (Teologia) [
Delito ' ‘
Demoliciones | ,
Disfraz | ‘ i
Engafiar } l |
Escalar
Esquivar | .
Etiqueta | ;

Instruccion ' |

[ntimidar |

Lenguajes :

Liderazgo i

Mecanica | I

Montar | [
Nadar i i ‘
Navegacion

Oficio (especialidad) :

Pelea [

Persuadir | ‘
Pilotar (especialidad) | [
Primeros Auxilios

Supervivencia
Vigor
Voluntad

Sigilo
|
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\  Alcance minimo: dificultad 9. A menos de esos metros, armas cortas: dif. - -1(8), armas arroladlzas/armas largas: dif. +1 (10), arcos/armas pesadas: dif. +2 (11). 7
Alcance efectivo (entre alcance minimo y efectivo): dificultad 9. "%
Alcance maximo (entre alcance efectivo y maximo): dificultad 15 y dafio -2 (minimo 1). s
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MANIOBRAS D MOVIMIEN

1

Al

MANIOBRAS CUERPD A CUERPO

Al

MANIOBRAS A DISTANCIA

Atravesar una ventana
Levantarse

Arrastrarse el MOV
Desplazarse el MOV
Dirigir montura

Escalar el MOV

Esquivar

Ponerse a cubierto

Nadar la mitad del MOV
Reconocimiento
Retroceder el MOV
Entrar/salir de cobertura
Saltar

Tirarse al suelo, arrodillarse

MANIOBRAS VARIAS

(CAC

Accién mental

Abrir una puerta

Coger un objeto del suelo
Desenfundar, sacar un objeto
Guardar o rebuscar un objeto
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NOTAS
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Agarrén
Asfixiar

@&

CEPRPOLODE®

Atacar (Armas a Una Mano)
Atacar (Armas a Dos Manos)

oo R

.Disparar armas cortas

Cargar l@ Var.
Desarmar @ 3
Escapar @ 4
Fintar 1
Parar con o sin arma 2
Patada 3
Presa @ @ 4
Puiietazo @] 2
MANIOBRAS ESPECIALES CUERPO A CUERPD  AC
Ataque doble @ 5
Bloqueo @ 3

Carga con montura
Golpe en el aire
Proyectar

Sentidos de combate
Usar la fuerza de otro

@

o
@

AB Requiere bombear (3 AC) antes de disparar. 8
AS Requiere amartillar (2 AC) antes de disparar. iy
[ Requiere usar el cerrojo (4 AC) antes de disparar.
DA Cantidad de disparos que se pueden hacer en un turno.
Cada uno es una maniobra de ataque distinta.
P Requiere usar la palanca (3 AC) antes de disparar.
(DF  MODIFICADOR AL ATAQDE  MODIFICADOR AL DANO Al
2-4R -1 +2 4
6-15A 0 +2 5
16-20A +3 6
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Maniobras de ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona un —1 acumulativo.

@ Mani

Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el talento

Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el talento

Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el talento

Amartillar
Apuntar, apuntar a una parte del cuerpo
Bombear

Disparar arcos

Disparar armas largas
Disparar armas pesadas
Lanzar

Rafaga corta

Rafaga media

Réfaga larga

Usar el cerrojo

Usar la palanca

MANIOBRAS ESPECIALES A DISTANCIA
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. Disparo simultaneo
.Esquivar disparos

Disparo en el aire

® 08 CLerrrLeee

Moverse y disparar
Punteria certera
Sentidos de combate

I % A

obras de defensa. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona un —1 acumulativo.

Artista Marcial.

Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el talento Jinete
Montado, y otra menos si se tiene Combatiente Montado.

Amartillado Répido.

Carabinero.




