Nombre:
Profesion:
Tribu:

CAGILIDAD 4B S UOFASTUCIA 4 BITDR
Cabalgar.... e 4 E]@ Apostar............... Q [E]@
RN % A EA/EED  Calejear....... AE//EE  Naturalismo...... < [€1/57[)

Disparar........... <\ [ /572 Con: Kodakiano.<| 17> Persuadir..........<4\ [€] /72
F. cerraduras.....<| {1 /7[> Con: Lector..... 4\ [ /7[R

ABAN®

Lanzar.... e AL ANE  Con: ARG A . r
NEGET A EA/EE  Investigar.... A CAEE  Trepar.. . A ARG DESVENTAJAS
Navegar.............. 4 E]@ Mecanismo......... @ IE]@ —4@@@ - - |
Pelear.....n.. A EA/RE  Notar........ LA AR . . AEAND -
SIgIlOAT... .. g A EA7EE  Provocar......... 4 [ 7R —— -
4@BAm
. A EA/ME  Rastrear...... 4 [ /NG e
A EAEE Reparar...... AR, - - AELING |2
A BRI  Sanar...... AR — . ALNANG
. A G A/ME  Supervivencia..d| [ /A7ME . A [ 7[R
Creacion personaje: 5 ptos para Atributos v 15 para Habilidades. Todos los Atributos comienzan a 4, cada aumento cuesta 1punto. Ninguno superior a 12.
~ Las Habilidades comier}zan a 0, cada aumento cuesta 1 punto si es igual o menor al Atributo, si es superior 2 puntos. Ninguna superior a 12.
EQUIPO ' ALIADOS ENGRANAIJES N
5
e N, . - “IO i
15
ARMADURA E
Cabeza: - 25
Torso: 30 1
OBJETOS CIENCIOSOS ENEMIGOS Brazos: ; 3%
Piernas: v
45
50
Peso transp.:
o 55
Limite de peso:
(Fuerza x 2,5 kg) H
Penal. por carga: 65
HERIDAS FATIGA NOTAS 70
Incapacitado -2 -1 7S
O 0O L
. .Heridas permanentés . = _90
' o 100
110
[] ; : o
Distancia CdF Darfio PA ’PESD Notas PODER/ORNAMENTO Coste Distancia Dafio/Efectos Duracién




EQUIPO (CONT.)

LUGARES ENCONTRADOS

e e, I

FAUNAY FLORA

REGLAS DE COMBATE

Acciones (Primero debe declarar todas antes de actuar)

Moverse y realizar una accién(atacar, correr, usar un poder, etc..sin
penalizaciones).-2 a cada accion adicional, excepto gratuitas. No puede
realizar la misma accién dos veces en la misma ronda de combate.
Modificadores por Distancia: Corta 0, Media -2, Larga -4

Cobertura: Ligera -1, media —2.7besaaa -4,

Mano torpe: -2 Disparar/Pelear con la mano torpe.

Dos armas: -2 atacar; adicional -2 a la mano mala si no se es ambidextro.
Multiples oponentes: +1 Pelear por cada atacante adicional, maximo +4.
Dario adicional: Si impacta con uno o mas aumentos, afiade +1d6 al dano.

Dare no letal: Se queda inconsciente 1d6 horas al llegar a Incapautado
-1Pelear si no se usa arma apropiada. g

INICIATIVA:

- Cada Comodin recibe una tnicacarta de accion. Los aliados que estén
bajo el control de su jugador actuaran en esta misma carta de accion.

- Cada grupo distinto de Extras bajo el control del DJ, comparte una
carta de accién.

Empates: Primero van las picas (#), luego los corazones (¥), diamantes (4)
y finalmente los tréboles (#).

Maniobras:

Agarrar: Tirada opuesta Pelear para iniciar. Aumento = aturdimiento.

El defensor hace opuesta FUE o AG| para soltarse (otras acciones a -4);
atacante opuesta FUE o AGI para causar dario.

Apuntar: +2 Disparar/Lanzar si el personaje no se mueve

Ataques apuntados: Extremidad (-2), Cabeza o punto vital (-4): +4 al dafio.
Blanco pequerio (-4), Blanco diminuto (-6) r

Ataque rapido: Hasta 3 ataques de Pelear o 6 ataques de Disparar a -4, solo
armas semiautomaticas o revélveres. -2 Parada hasta siguiente accién.

Ataque salvaje: +2 Peleary dafio; -2 Parada hasta siguiente accién.
Defensa: +2 Parada; el persenaje solo puede realizar acciones gratuitas.

Defensa total:-Tira Pelear a +2 y reemplaza Parada si es superior. Ninguna
accion mas.

Desarmar: -2 ataque; defensor tira FUE contra el dano para no soltar su arma.
Disparo doble/rafaga corta: +1a dar y dafio/ +2 a dar y dafio.

Fuego automatico: -2 Disparar, Tdado de habilidad por CdF mas dado salvaje;
%3 municién gastada.




