Acciones en combate Maniobra: Maniobra:
Activas Arma: Arma:
Destreza+Agilidad | Ne Acci
es 'ezla_zog" 2 c;'°"es Turno HA Turno HA
11-14 2 Dafio: HE Dafio: HE
15-19 3 Critico: Critico
20-22 4
2325 5 Notas: Notas:
26-28 6
29-31 7
Ataques. 1 por cada 100 puntos de ataque final. Cada
ataque adicional resta -25 a todos los demds. Con
ataque 120, se pueden hacer dos de 95.
Acciones activas adicionales penalizan con -25.
Pasivas
Correr hasta % del movimiento
Defenderse
Hablar
Maniobra: Maniobra: Maniobra:
Arma: Arma: Arma:
Turno HA Turno HA Turno HA
Dano: HE Dano: HE Daiio: HE
Critico: Critico: Critico:
Notas: Notas: Notas:
Maniobra: Inutilizar Maniobra: Devribo- Maniobra: Desarmar
Arma: Arma: Arma:
Turno HA Turno HA Turno HA
Daiio: HE Daiio: HE Dafio: HE
Critico: Critico: Critico:
Notas: Notas: Notas:

Se buscov romper unav extremidad o dejorlow
wservible: Golpe apuntado o lov extremidads
declawvando inutiligaw. EL objetivo- recibe
daio- wmitad, pero paras el critico- se
contabilizaw completo: Lo extremidad se
considera un punto- débil. Conw perder solo-lov
décima powte de PV requieve control de
Critico-

Supone una penaligaciéw de -30 desawmado
y de -60 conw awrmay cortas. Se efecutor controw
TA 0. Con ww davio- de all menoy el 10% se
consigue impactar. Se realiga control
enfrentado:
Atacante: fuerzow o-destrezo.
Defensor: fuerzw o-agilidad
St goanav el atacante, el defensor cae al suelo
devribado. Su el atacante no- ha obtenido el
100% del daio; -3 al control. St es mayor de
200% mayor 3. El ataconte puede producir
daiio- o eleccid

Se buscaw desawrmaw al objetivo: Se tiene un -40
vl habilidad de ataque contra TA 0. St hay
dano; se  realizow  unw control  de
caracteristicas escogiendo fuerzo o- destreza,
cow loy mismos bonos que el dervibo. EL
desarme no-produice dano-

Maniobra: Presa

Arma:
Turno HA
Daiio: HE
Critico:
Notas:

Tl objetivo- e inmoviligar. Se tiene un -40 de
ataque contrav TA 0. Solo- se puede realigzowr
desarmado o- conw armay parow presaw. Si se
alcongow 10% de dano- se realigo control de
cavacteristicas:
Atacante: fuerzo o-destrezov.
Defensor: fuerzo o-agilidad
Mismos penaligadorey que devribo-y desarme:
St el atacante gana el control de
cavacteristicas:
por 3 o menos pardlisis menor.
entre 3 y 10:pawrdlisis pawcial
mds de 10 pardlisis completow

Solo- produce davio- si el atacante quiere;
haciendo mitad y aplicando- avrmadura. €U
apresador se ve sometido o pardlisis menor
mientras mantengo la preso.

Golpear al apresado- supone penaligaciéw de
-40. EU apresado puede intentor zaforse ew
cualquier momento:

Ataque completo: El apresador hace ataque
cow habilidad plena si después sueltn al
apresado. Obtiene law bonificacion al ataque
segun el tipo-de presa.

Aplastawr: Pora ww apresado ew pavdlisis
parcial o completn. Se hace control
enfrentado de  fuerzou. Cada punto de
armaduwro enw CON del apresado-la otorga +1.
El apresado recibe 10 de davio- por cada
punto-de fallo-ew el contirol. St es mayor de 6,
todoy loy puntos cuenton doble.

Estrangudar: Para cualquier tipo-de presa. L
atacante wsaw FUE. Defensor FUE o- CON. Si el
atacante gana, el defensor se ve sometido o
las reglay de asfiria, (RF cada asalto).

Maniobra: Inconsciencia

Arma:
Turno HA
Dafio: HE
Critico:
Notas:

tmpleando wn  oritico contundente. Se
realizo wv golpe apuntado- o lav cabegow que
solo- produce mitad de dano: EL daio-total se
contabiligv pawar lov  determinacidnw del
critico: Lo cabegav es wn punto- debil. Conw unw
10% de loy PV se considera critico. Conw nivel
de critico superior o 50, se covsigue dejor
inconsciente al enemigo:. Nunca provoca lov
muerte. Solo- penaligadores. Si se emple

arma no- contundente hay una penaligacién
de -40.




Maniobra: Engatillor

Maniobra: Ataque en drea

Maniobra: Movimiento-ofensivo-

Arma: Arma: Arma:
Turno HA Turno HA Turno HA
Daiio: HE Daio: HE Daio: HE
Critico: Critico: Critico:
Notas: Notas: Notas:

Amenagor cow uww  armev  Se  aplicow
penaligaciow de -100. Un ataque controw un
enemigo- engatilado cuentuw como accidw
pasiva, aunque consume wv ataque. ElL

enemigo-estic amenagoudo:

Paraw atacow o varioy enemigos con wv solo-
golpe: Tiene un penaligador de -50 al
ataque: Todoy loy afectados sufren unw ataque
de valor final del de la habilidad
(habilidad + dados - 50). S algiuv afectado
obtiene una contray, interceptw el ataque y
los que no- lo- haw recibido- avuv se sadvauwy. S
lv contrav se covnsigue conw esquiva,, el atque
no-se bloquea y low contrav se realigo al final.
Las awrmas pequeias afectowy v 3 blancos. Las
medionas 4 y las grandes a 5. (Humanoides)

+10 al atoque y -30 o lav defersa. Solo- poaraw
cuerpo- v cuerpo-y no- combinable conw ataque
total.

Maniobra: Movimiento- defensivo-

Arma:
Turno HA
Dafio: HE
Critico:
Notas:

+10 defersavy -30 ataque: No-combinable:

Maniobra: Ataque total

Arma:
Turno HA
Daio: HE
Critico:
Notas:

+30 al atuque sinvpoder realizor defensas.

Maniobra: Apartor

Notas:

Accionw activa. Se aporto v unw individuo- de
lo trayectorio de un ataque: Se realizow
empleando  la  habilidad de esquiva
penalizada cow uw -30. Paraw poder apartowr
hay que tener la fuerzow requerida pavaw ello-

Maniobra: Retirada del combate

Notas:

Se tratw de unaw accidw activay, readigada por
ovdew de tuwrno: Cualquier personaje trabado-
enw combate con ww objetivo- que intentow hatir
por el flanco; siempre que pueda hacer
ataques. SU algiwv atoque causoaw danos, no-
hay retirada del combate: Su el personaje que
quiere huir gana el turno- cow sorpresa puede

Maniobra: Defensa total Maniobra: Resistir el golpe retiranse inmediatomente:
Arma: Notas:
Turno HA El personaje aguantow el golpe sin defenderse.
Dafio: HE Sw habilidad de defersaw se reduce a la
: mitad. Puede atacow conw normalidad. Su el
Critico: defersor recibe wnv  critico plerde  la
Notas: oportunidad de atacar.
+30 avlov defensaw sinv poder realigon ataque.
Ataque con proyectiles Modificadores Maniobra:
Dificultades Moviéndosel e? mas de % del tipo d'e movimiento. -10 Arma:
Menos 1m 20 Correr al maximo del tipo de movimiento -50
2-10m 80 Escasa visibilidad -20 Turno HA
11-50m 120 Blanc? con cobertura -40 Dafio: HE
51-150m 140 Cambiar de blanco -10 P
151-500m 180 Blanco moviéndose a mas de tipo de movimiento 8 -20 Critico:
500-1000 m 240 Blanco moviéndose a tipo de movimiento 10 -40 Notas:
1000m+ 280 Blanco moviéndose a mas de tipo de movimiento 10 | -60
Alcance por fuerza Por haber defendido en el mismo asalto -40
3 30 1 +1000 Atacar por encima del alcance efectivo del arma -30
a 10 15 +5000 Blanco grande +30
5/6 0 16 +10000 Apuntar un turno +10
- Apuntar dos turnos +20
7 +10 Calidad nec. del arma
s 20 1 s Apuntar tres turnos +30
9 130 2 10 Disparo a bocajarro +30
10 +50 13 +10
11 +100 | 14 +15
12 +250 15 +15
13 +500 | 16 +20
Maniobra: Maniobra: Maniobra:
Arma: Arma: Arma:
Turno HA Turno HA Turno HA
Daiio: HE Daio: HE Daio: HE
Critico: Critico: Critico:
Notas: Notas: Notas:




