ATRIBUTO+HABILIDAD+MOD. = n°d6 a tirar

Cada 6 es un éxito.
Sacar 10 2 seises= Exito limitado
Sacar 3 o mas seises = Exito critico

Permite repetir los dados sin éxito de una
habilidad una vez por prueba. No cuenta
como accioén.

Otorga 1 PO (punto de oscuridad) al DJ.

PLEGARIAS PREVIAS: Elige un icono y...
- obtienes +1 a las tiradas de su habilidad
- obtienes +2 si la has realizado en una capilla

VOLVER A TIRAR - 1PO

TOMAR LA INICIATIVA -1 PO
CARGADOR VACIO -1 PO

ARMA ENCASQUILLADA - 3 PO
REACCION - 1PO

POSESION PERDIDA - 3 PO
REFUERZOS - de 1a 3 PO
INOCENTE EN PELIGRO - 2 PO
PROBLEMA PERSONAL - 1PO

LA IRA DE LA NATURALEZA - de 1a 3 PO
MENTE OSCURA -1a 3 PO

EL PODER DE LA OSCURIDAD - varia

El DJ puede gastar PO
para poner obstaculos a
los personajes jugadores:

ATACAR CUERPO A CUERPO (2 PA)
EFECTOS CRITICOS:

- Aumentar el dafio (1 PG adicional).

- Herida critica (cuesta tantos 6 como el
valor Critico del arma y sumando mas 6
puedes incrementar la gravedad).

- Amedrentar (haces 1 PM).

- Aumentar la iniciativa (+2 el prox. turno
o este si no has actuado todavia).

- Desarmar (tirar arma u otro objeto).

- Apresar (inmovilizas a tu adversario).

ATAQUE RAPIDO (1 PA) -2
Solo con armas ligeras o desarmado.

ATAQUE DE OPORTUNIDAD (1 PA) +2
Si el objetivo se va del CaC o pasa cerca.

PRESA (resultado de un ataque critico)
Mientras lo mantengas solo podras atacarle
sin usar armas (1 PG), con un +2 y el objetivo
no puede defenderse.

DEFENDERSE (1 PA)

EFECTOS CRITICOS:

- Reducir dafio (anulas un éxito y si no le
quedan, el ataque falla).

- Contraatacar (causas dafio no aumentable
con tu arma pero puedes infigir una herida
critica y aumentar su gravedad).

- Desarmar (después del ataque).

- Aumentar iniciativa (+2 el prox. turno).

ATACAR A DISTANCIA (2 PA)
DISTANCIA:

Inmediata: hasta 2 metros (+3 / -3 en CaC)
Corta: hasta 20 metros (0)

Larga: hasta 100 metros (-1)

Extrema: hasta 1 kilémetro (-2)

Maés allad del alcance del arma (-3)
TAMANO:

Pequefio o cuerpo a tierra: -1

Grande: +1

Enorme: +2

EFECTOS CRITICOS:

- Aumentar el daio (1 PG adicional).

- Herida critica (cuesta tantos 6 como el
valor Critico del arma y sumando mas 6
puedes incrementar la gravedad).

- Fuego de supresién (hace 1 PM, 2 PM
si disparas automatico).

- Aumentar la iniciativa (+2 el prox. turno
o este si no has actuado todavia).

- Desarmar (tirar arma u otro objeto).

DISPARO APUNTADO (3 PA) +2

DISPARO RAPIDO (1 PA) -2
Solo ante distancia inmediata o corta.
Realizar 3 seguidos vacian el cargador.

FUEGO AUTOMATICO (3 PA) -2

Distancia corta o menos. Tenga éxito o no,
puede seguir tirandose dados hasta que
salga un 1 (se vacia el cargador).

DANO Y ESTRES



