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Colores del aura

Amarillo Caunel:

Azl serenickd

Azul oscuro Aburnimienio

Blanco Bondad, pureza

Dibujito cle Victima cle L

hexigonns Hexagonia

Caris Depresion

Lavanc Hov me he puesto cal-
zomcillos impios

Lila Ingenuidad

Marfil Creo gue mi mujer me la
esti pegando

Marriin Miedo

Naranja Maosquec

Negro Peligroso malvado

Rojo Cabreo absoluio

Rosa Me gustan los hombres de
MEATIOS Hf:!ﬂ{.ll,,‘.'- WOBLY S

Verde Alegria

Verde oscurn
COT MOTits negras

Ta ja e joces

Modificadores
a las acciones
Circunsiancias
Acciones simultineas

Modificador

-5 por cada accion
acemds de [ prime-
ri aplicado a TODAS
las acciones.

-5 por cada accion
despucs de la prime-

ACCIONSS SUCeAIVIE

Il
ACIIAr a ciegas -5,
Actuar distraido =%

Calicad de herramientas  Entre -3 v -5,

Concentrarse +1 por lumo gue ¢
Pl pase concentrado
(si lo autonza el na-
rrraclor) Hericdo Entre
-1y -10,

Usar la “mano torpe™ -4,

Costes de Puntos de

Experiencia
Caracteristica Coste
Subir Basgo Nuevo nivel x 3

i1 (a Nivel Basico)

Nuevo Nivel (hasta el Nivel
Optimo)

MNuevo Nivel x 2 {por encima
del Nivel Optimo)

10 { Disciplinas del clul)

15 (Oras Disciplinas)

12 (PJs Caitift)

Mueva Mivel x 1000 Disciplinas
del club}

MNuevo Nivel x 15 (00rs Dis-
ciplinas)

Muevo nivel x 12 (P15 Caitill)
Trekketdr, 5 puntos

Subir Senda Trekketor, Nuevo Nivel x 5
Rituales Mivel del Rimal x 3

Nota: El coste de las Sencas v Ritvales de
Trekketurgia se duplica si el P] no perlenece al
club Trekkere.

Mueva Habilicad
Subir Habilicdad

Migeva Discipling

subir Disciplina

Mueva Sendda

Modificadores a la
tirada de Recursos

Circunstancias Modificador

Objero de mala calidad +3

Obj. de segunda mano Entre +2 y +3

Ohj. de gran calidad -4

Chj. de o -3

Mecesidac permiso oficial — Timda de
Administracion

Ol ilepgal =3

Arma flegal =3

Habilicad de Callejec

{51 es aplicable) Entre -2 y +4

Habilidad de Comercio
Habhilidad de Conacios
{51 es aplicable)
Habilidad de colourilla
(sl es aplicable)
COMpras anterions en [
IS aventura

Entre -2 y +4

Entre -2 v +4

Entre -2 v +4
-1 compri barata

-3 compra mecia
-3 COmprm e

Pueblo peqguenco -5
Puehlo grande -3
Gran ciuckad +1
Objeto hecho por

encargo o 2 medida Entre -3 v -5
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Armas
Armas de fucgo Dafio Alcance Habilidad
Bisinla i
Pequenio calibre 1din 15 Armas de Fuego
Calibre mediano 210 25 Armas de Fuepo
Gran calibre 310 i) Armas de Fuego e
Subrhusil * 2d10 A0 Armas de Fuepo o
Fusil de asalic * : 310 150 Armas de Fuego *,
A — o
Pequeno calibre 2410 100 Arimias de Fuego £,
{caza menor)
Calibre mediano 4110 2] Armas de Fuegn
fogsn mavor)
Gran calibre 7din 406) Ammas de Fuego
(e elefantes para arriba; minima Cachas 7)
Escopeti Ad10 20 Armas de Fuepo
Escopeta recontada ~5d10 il Armas de Fuego
Ametrallacdora pesada Hd1d A0 Armas de Apoyo
Granada de mano = S5c1071 C+M Lanzar
Bazooka ** . Ad10/1 a0 Armas de Apayo
- Lanzallamas = : Ad10/1 3 Armas de Apovo
Mina anlipersona s b 1041 . - Explosivos
Armas blincas (C) :
Pequenas 1d1i - Ammas Blincas
teuchillo, navaja, martillo)
Medianas 214 - Armas Blancas
(machete, sable, hacha)
Grandes 3cd10 - Arimas Blancis
{espadin, katana)
Cuchillo armojadizo Ll CeM Lanzar
Sierra mecinica Gl - Armas Exdticas
(minimo Cachas 53 : '
Pufietazo (C) C - Felea
Patada (C) C43 - Pelea.
Garras (C) : 1d10° : Pelen
Colmillos (€) v - Pelen
Arcos .
Pequefio 1d1 5 ATCO
({minimo Cachas 4)
Largo Hl10 L0 ATCO
tminimo Cachas 7)
Rl - 4d10 120 Armas Exdticas
Notas
*: Puede disparar en rafaga.
**; Aplica un modificador de +2 a las tiadas de atagque,
*t Arma de ddrea de efecio,
C: Suma la puntuacion en Cachas del usuario al Dano béisico .




Puntos de Vida

Puntos de
Resistencia

0-101

L1-20
21530
A1-40
41-50

Nivel de
Salud Modificador
Mequetrefe -4
Dehilucho -3
Regular s
Fuerte -1
Plena Forma il

Fuego

Llama Daiio

Pequena Leerillal 1

Mediana (antorcha) Ldli
Grande (hoguer:) 2d10
Trcencio, L'Ji:ip:]m- de lanzallamas AdLo

Localizacion de dano
Localizacion Efecto

Cabeza

Cara

Cuello

Estimago

Gl s

Mano

Ojo

Pt

Modificador =5, 410 al Dano. 5i
la victima debe hacer una tirsdz
cle ardimiento se considera que
plerde el conocimiento.
Modificador —5. +2 al Dano, Di-
vide ¢l Dano por 4 (redondean-
clo hacia abajolk: ¢l resultado seri
el modificador negativo que 12
victima deba aplicar & wodas sus
tirclas de Secluccion v Esiilo du-
rante 10 dias.

Moclificador —10. 51 [ victimea su-
fre mas de 20 puntos de dano,
muen: autemiticamente. St sufne
miis de 25 puntos de dafo conun
amna cortante, queda decapitaca
dle forma espectacular,
Muodificador =3. 51 la victio que-
cha aturclicla, el aturcimiento dura
dos asalos en lugar de uino.
Modilicador —5. +10 al Dano,
Antrelimiento automAtico.
Modificador -5, Si Ta victima le-
vitha algo en la mano debe supe-
rar una ticada de BriotCachas
para no dejardo cier,

Sisufre 15 puntos de Dafo o mis
pierde la mano

Maodificador -10. 5i la victima
sufre mais de 10 puntes de Dano
pierde el ojo. 5i sufre mis de 20
puntas de [ano muene instanti-
NEAmEnte.

Modificador 3. Divide el Dafio
por 4 {redondeando hacia abajo
el resultadn seri el modificador
negitivo que la victima deba apli-
car 4 fodas sus deadas de Atletismo
v Acrobscios durante 1d10 dias

Dano aleatorio

Resultado Localizacidn
1 Piema derecha
2 Pierna izquierda
3! Brazo derecho
i Brazo fzquicrdo
5-4 Tronco

i ofra yoz:
1-5  Pecho
-7 Estomago
010 Giillos
[ Cabesa
Tl orra ver:
1-4 Cranen
5-7 Cara
80  Cuello
K Qijo
Mot 5l gelpe eswno paticcde v sale un LD, voclve
a tirr, S5 erl resultacls o5 de nuevo un 10, B pataca
ha dado cn la cabeza a b victima. Sioes otro, se
considera gque Le ba dado en los plillos

Armaduras

Blindaje FB  Mod Protec,
Coraza antigua S+1d10 - -3 T
Cota de malla 2d10 -3 T
Cota de malla 2d10 = i B
Cota de malla 211 5 T .B'M
Armadura medieval 10+1d10 -6 T, B, P
Chaleco antibalas 1d10 ] T
Chalece antibalas I5+1d10° -5 T, B, M

Traje ignifugo An+1d1t -2 Comp.
Armad. Fanquisicion20+1d10% -3 Comp.

Casco molorisli 1digr* 2= CF
Casco mmilitas 541410 0 [
Yelmo medieval 2d10 e C.F

Motas: |'i-|j1'.;|:-:|,'|'--I I::-I:_:;ll'n._'..-.;lI I::r:-|'|l|'|.-'E'-;||,|-:| el CLET[I,
F=Cara, M=Muslos, FsFiemas, T=Taorsao.

* Protepe sclo clel Fucgo.

** Protege también del fuega.
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