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DIFICULTADES Y COMBATE

DIFICULTAD MoOD

+3an

CoMPLEJIDAD / TIEMPDO

FAGIL
RUTINA +20
ORDINARIA +10
MODERADA a
COMPLICADA =10
DhFicie =20
Muy DiFICIL =30

SIMPLE
BAgICA
LABORIDSA
INTRINGADA
ARDUA
ENREVERSADA
LABERINTICA

1 HORA

& HORAS

1 Dla

3 Diasg

14 Dias

1 MES

1D5 amMDs
ATACAR

ADVERSARIO MoD

TERREND ELEVADD (C.C)
MONTADD (C.C)

DESDE EL SUELO (C.C)

FATIOADDO

A LocaLizacian

COM MANO TORPE

COM 2 ARMAS

EN OSCURIDAD

SiN ARMAS V8 ARMADO [C.C) -20

INDEFENSO
SORFRESA
ATURDIDO +20
TUMBADD +10
NORMAL a
EN C.C =20
OcuLTo PARCIAL =20
OcuLTo =ag

AuTo
+3a0

DISTANCIA TamaNO MoD

A QUEMARROPA +an
CORTA
MORMAL
LARGA

EXTREMA

MinuscuLo (CusHILLO)
DimiNuTO (RATAL +20
MENUDDO (MIRO) +10
NoRMAL (HUuMaND) a]
VOLUMINOSO (DROX) -10
EMORME (VEHICULO LIDERO) -20
DESCOMUMNAL (TANQUE) =30

RELACION C.0 Mopoo DIsPARD Moo

AUTOMATICO +20

SEMIAUTOMATICO +10
1 Di2PAaRD (=]

4 wa
3 wva
2 v
1 va

ACCIONES ESPECIALES*

ATURDIRE

TIRADA DE HA cON -20 81 NO SE TIEME '‘SOMETIMIENTD. Si
FASA D10 + BF TIEME QUE SE MAYOR O IGUAL QUE D10 +
BF + 1 POR CADA PUNTO DE BLINDAJE EM LA CABEZA DEL
OBJETIVO. 51 PASA, ATURDIDO TANTOS TURNOS cOMO
DIFERENCIA EN LA TIRADA ¥ GANA 1 DE FaTIGA.

DERRIBD:

TIRADA ENFREMTADA DE FUERZA. 5| LA GANAS, EL OFPONENTE
CAE AL SUELO. Bl LA SUPERAS POR DOS NIVELES DE EXITO O
MAE' TAMBIEN SUFRE BF-4 ¥ 1 DE FATIOA. B FALLAS LA
TIRADA, MO PASA NADA Y 81 FALLAS POR 2 WIVELES, ERES TU
ES QUE CAE DERRIVADD.

+10 Ha 51 USASTE 1/2 ACCION EM MOYERTE ANTES.

FPrRESA:

12 PASDE ATAQUE SIN ARMAS CON HA.
20 PASD: 51 EL OPONENTE DISPONE DE UNA REACCION PUEDE
CASTARLA PARA SUPERAR UMA TIRADA DE AQILIDAD. Bi
ACIERTA FALLA LA PRESA.
3= PasD: QUEDA HECHA LA PRESA ¥ SE APLICAI
-NO SE FUEDE FARAR NI ESQUIVAR GOLPES.
-B0L0 SE PUEDEN LUSAR ACCIONES DE PRESA.
-LOS ATACANTES RECIVEN +20 HA CONTRA LOS
INTEOQRANTES DE UNA PRESA.
-EL QUE INIGIA LA PRESA FUEDE INTERRUMPIRLA GON LNA
ACCION LIBRE.

FUEGO DE CONTENCION:

Bl SE USA UM ARMA COMN LA CAPACIDAD DE DISPARAR EN
MODO AUTOMATICO, PUEDE CREARSE UNA ZOMNA LETAL DE 458=
DESDE DOMDE TE EMCUENTRAS HASTA LA MITAD DEL ALCAMCE
DE TU ARMA.

TODO EL QUE SE ENCUENTRE EN LA ZONA LETAL DEBE
REALIZAR UNA TIRADA DE ACOBARDAMIENTO COM =Z0.

A DEMAS DEBES REALIZAR UNA TIRADA CON =20 A Tu HP
FPARA VER S| LE HAS DADDO A ALGUIEM AL AZAR POR CADA 2
HIVELES [MAX EL PERMITIDOD POR EL ARMA).
EMCASQUILLAMIENTO CON 94-00.

FUEGO DE OPORTUNIDAD:

Bl SE USA UN ARMA CON LA CAPACIDAD DE DISPARAR EN
HMODO AUTOMATICO, PUEDES CUBRIR UNA ZONA ESFECIFICA
CON ESTA ACCION PROLOMBADA DURANMTE VARIOS TURMOS.

SE CREA UNA ZOMA LETAL DE 457 DESDE DONDE TE
ENMCUENTRAS HASTA LA TAD DEL ALCANMCE DE TU ARMA,
ESTABLECER ESTA ZONA TARDA UN TURNDO COMPLETO.

EM CUALRQUIER MOMENTO PUEDES DESCARGAR UMA ACCION DE
FUERO AUTOMATICO CONMTRA CUALQUIER OBJETIVO DE La
ZOMA LETAL. A DEMAS TODD EL QUE SE ENCUENTRE EM LA
ZOMA LETAL DEBE REALIZAR UNA TIRADA DE ACOBARDAMIENTO
cowW -20.

BE PUEDE MANTENER LA ACCION FUEGDO DE OPORTUMNIDAD
TANTAS HORAS COMO BEONIFICADOR DE VOLUNTAD. LiNna VEZ
PASADDO ESTE TIEMPO, SE DEBE DESCANSAR DURANTE
D10x10 MINUTOS.

IMPACTOS MULTIPLES

ACCIONES DE ATAQUE ACCION

ATAQUE CAUTELOSO 1
ATAQUE NORMAL 12
ATAQUE TOTAL

ATAQUES MOLTIPLES
ATURDIRY

CAROA

DERRIBOY

FINTA

FUEGDO DE CONTENGION® 1
FUEGD DE OPORTUNIDADY VAR

POSTURA DEFENSIVA
PRESAY
RAFAGA AUTOMATICA

RAFABA SEMIAUTOMATICA

AC. DE MOVIMIENTDO ACCiaN

ABANDOMNAR EL COMBATE 1
CORRER 1
HosTIGAR 1/2
INCORPORARSE/MOMNTAR 1/2
MOVIMIENTO 1/2
MOVIMIENTO 1
MOVIMIENTO TACTICO 1
BaLTto* 1

ACCIONES VARIAS ACCION

APUNTAR 1/2
APUNTAR

COMCENTRAR PODER
EQUIPAR

ESQUIVA

ParaDa

RECARGA

RESERVA

USAR UMA HABILIDAD

BaLro:

TiPD

=10 HA, +10 A PaRaR ¥ ESQUIVAR GOLPES.

EFECTUA LN ATAQUE C.C. O A DISTANECIA.

+20 a HA, NO SE FPUEDE PARAR O ESQUIVAR GOLPES.

USA LOS TALENTOS ATAQUE VELOZ O ATARUE RELAMPAGO.
INTENTA ATURDIR A UN OFONMENTE.

HAY QUE RECORRER <4 METROS, +10 HA.

INTENTA DERRIBAR A UN OPONENTE.

TIRADA DE HA ENFRENTADA, 51 GANAS, TU PROXIMO ATAQUE NO
SE PUEDE PARAR NI ESQUIVAR.

OBLIGA A LOS OPONENTES A POMERSE A CUBIERTO, -20 HP.
DISPARA CONTRA CUALQUIER OEJETIVO QUE EMTRE EN LA ZOMA
CUBIERTA, =20 HP.

20 HA DE LOS ENEMIGOS. WO PUEDES ATACAR.

REALIZA UN ATAQUE DE PRESA.

+20 HF', REALIZA UN IMPACTO ADICIONAL POR NHIVEL DE EXITO.
ENCASQUILLAMIENTE CON 94-00.

+10 HP, REALIZA UM IMPACTO ADICIONAL POR CADA 2 MIVELES
DE EXITO. ENCASQUILLAMIENTO CON 94-00.

miPO

PaRa ZAFARTE ¥ ABAMDONAR UN COMBATE C.C.

TE DESPLAZAS 3 X MOvIMIENTDO. ENEMIGOS +20HA -Z20HP.
TIRADA EMFREMTADA HA, 51 GAMAS, EL EMEMIGO SE MUEVE 1M.
LEVANTARSE DEL SUELO O SUBIRSE A UN ANIMAL DE MOMTA.
TE MUEVES TU MOVIMIENTO.

TE MUEVES 2 X MOVIMIENTO.

AVANZAR APROVECHANDO TODA LA COBERTURA DISPONIBLE.
EFECTUAR UN SALTO VERTICAL U HORIZOMTAL.

mTiPO

+10 aL HP o HA PARA TU PROXIMO ATAQUE.

+20 aL HP 0 HA PARA TU PROXIMO ATAQUE.

UTILIZA UN PODER FSIQUICO.

PREPARA UM ARMA U OBJETO.

HAZ UMA TIRADA DE ESQUIVAR PARA AMULAR UM ATAQUE.
Haz una TIRADA DE HA PARA ANULAR UM ATAQUE.
RECARGA UM ARMA A DISTAMCIA.

EMPLEA MEDIA AGCION ANTES DE TU PROXIMO TURNO.
PUEDES UTILIZAR UNA HABILIDAD.

BALTO VERTICAL (ASCENDENTE): TIRADA DE AGILIDAD PARA SALTAR TANTOS CM COMOD 20 X BF +
10 x BF x NIVEL DE EXITO EN LA TIRADA,

BaLTO VERTICAL (DESECENDENTE) TIRADA DE AGILIDAD POR CADA METRO DE DESCENS0. 51 SE

FALLA ALOUMA, EL FERSOMAJE CAE LA DISTAMCIA RESTAMTE HASTA EL SUELO.

BALTO HORIZONTAL (CON CARRERILLA): BE DEBE DE CORRER AL MENDS 4 METROS EMN LINEA

RECTA. BALTA TANTOS METROS cOMO BF S1 SUPERA UNA TIRADA DE FUERZA. POR CaDA 4
METROS RECORRIDOS ADICIONALES A LOS PRIMEROS, SE GaNA + 10 A LA TIRADA HASTA UN MAX
DE +30. POR CADA NIVEL DE EXITO EN LA TIRADA + S50CM POR CADA NIVEL DE FRACASO <S0OcCM

HASTA UN MiMIMO DE O METROS.

BALTO HORIZOMTAL (INMOVIL) IGUAL QUE COWN CARRERILLA PERD CON =10 A LA TIRADA DE

FUERZA.

TREPAR:

SE NECESITAM LAS DOS MAKNDS LIBRES.
5| ES UNA SUPERFICIE MO ESCARPADA:! TIRADA DE FUERZA O TREPAR PARA ASBCENDER O

DESCEMDER LA MITAD DE SU MOVIMIENTO (MiMIMO 1M). POR CADA EXITO AUMENTA ESTA
DISTAMCIA EM 1 METRO ADICIONAL. SI SE FALLA CAE DESDE LA DISTANCIA ACTUAL.

5| ES UNA SUPERFICIE ESCARPADA: |DUAL QUE ANTES PERD S0OLO TREPAR.

DESCENS0S8 CONTROLADDS: SE PUEDE BAJAR A MAYOR VELOCIDAD POR CUERDAS ¥ ESCALERAS 31
HSE DEJAN DESLIZAR POR ELLAS. A RAZON DE 10 METROS POR ASALTO SUPERANDO UNA TIRADA
DE AGILIDAD. EN CAS0O DE FALLAR 5 METROS POR ASALTO ¥ S| SE FALLA POR 2 MIVELES DE
FRACASO O MAS, TIRADA DE FUERZA FPARA WO SOLTARSE ACCIDEMTALMEMTE ¥ CAER DESDE ESA
DISTAMCIA A MO SER QUE LLEVARA ARMNES.

Caipas

EL DAND CAUSADO POR LAS caiDas MO
PUEDE SER REDUCIDD POR ARMADURAS O
HONIFICADOR DE RESISTENCIA. BE

CONMSIDERA DEL TIiPFO IMPACTO.

D10 +3 PUNTOS DE DANDO
D10 +5 PUNTOS DE DAND
D10 +7 PUNTOS DE DAND
D10 +9 PUNTOS DE DAND
D10 +11 PUNTOS DE DARD
D10 +13 PUNTOS DE DARD
D10 + 15 PUNTOS DE DARD
D10 +17 PUNTOS DE DARD
D10 +20 PUNTOS DE DARD

A METROS

& METROS

2 METROS
12 METROS
1 SMETROS
18 METROS
21 METROS
24 METROS
25+ METROS

PSICOLOGIA

EFECTDS DEL ACOBARDAMIENTO:

AL ESTAR ACOBARDADD, SOLO SE PUEDE USAR 1/2 ACCIONES, SE SUFRE UN -20 AL HP,

S| ESTA TRAS COEBERTURA NO PODRA ABANDOMARLA A WO SER QUE SEA PARA RETIRARSE DEL
COMBATE (SIN EXPONERSE A LOS DISPAROS).

5| NO ESRA TRAS COBERTURA, DEBERA EMPLEAR SU PROXIMOS TURNOS EN LLEGAR A UNA. 81 NO
HUBIERA DEBERA ALEJARSE LO MAXIMO POSIELE DE LA FUENTE DE LOS DISFAROS.

AL FINAL DE 8U TURNDO SE DISPOME DE UNA TIRADA DE VOLUNTAD PARA SOBREPONERSE AL
ACOBARDAMIENTO. LA TIDARA ES FACIL (+#30) 81 EN EL TURNDO ANTERIOR WO LE INTENTAROMN

DISPARAR.

CuarTO
CueErPO
CaBEZA
CaBEZA

BrRAZO

Loc SesunDOo TERCERO
| CaBEZA CABEZA HBrazo
Brazo Brazo CueErRPO
CuerPO CUERPO Brazo
PIERNA PIERNA CUERFO

QuINTO MAS IMPAC. |
Brazo CUuErRPO

CUERPO Brazo
HRAZO CUuERFPO

CABEZA CUERFDO

MIEDD:

SE TIRA POR VOLUNTAD MODIFICADO POR EL GRADO DEL MIEDO:

~MIEDDI 1) INQUIETANTE o -MIEDDIR) HORRIFILANTE -20

~MIEDOI2) TEMIBLE 10 ~MIEDDI4) ATERRADOR -20
S| SE FALLA EM SITUACION DE COMBATE TIRADA EM LA TABLA DE LA PAG 233 suMANDO +10
POR CADA NIVEL DE FRACASO.
S| SE FALLA EM OTRA SITUACION, =10 A LAS TIRADAS DE CONCENTRACION HASTA QUE SE ALEJE
DEL DBJETO DE SU MIEDD (MO BASTA IRSE ¥ VOLVER LUEGO). 81 SE FALLA POR 3 NIVELES DE
FRACASO 105 PUNTOS DE LOCURA.

CREADO POR EKLAB
PARA LA COMUNIDAD DE DARK HERESY
DE IGAROL:
http://www.igarol.org/

ATURDIDDE:
LOS PERSONAJES ATURDIDOS MO PUEDEN REALIZAR NINBUMNA ACCION (Ml LAS LIERES), TODA
TIRADA DE HA ¥ HP CONTRA ELLOS OBTIENE +20% PERD WO SE LES COSIDERA INDEFENSOS8 M
DESFREVENIDOS.




DROGAS

NOoOMERE EENEFICIO

ANTITOXIMNA UnNa DOSIS ANULA INMEDIATAMENTE
LOS EFECTOS POSITIVOS ¥ NEQATIVOS

DE CUALQUIER DROGA, TOXINA O DAS.

AUMENTA LA B.A, ¥ B.P. EN +3
DURANTE ZD8& ASALTOS.

DrOGA DE COMBATE

Ho Paiguico: GANAS UN PODER
MENOR PO149. PARA LANZARLO
MECESITAS SUFERAR VOLUTAD -20.

PaiguicD: AUMENTA TUS TIRADAS DE
CONCEMTRAR PODER EN +2.

ESTIMULANTE DURANTE 3D& ASALTOS, ANULA
TODOS LOS EFECTOS WNESATIVOS FOR
DARDOS SUFRIDOS ¥ NO PUEDE QUEDAR

ATURDIDO.

ANULA LOS EFECTDS DEL MIEDD Y
OTORGAEL TALEWMTO FURIA ASESIMNA
DURANTE D10 MINUTOS.

FRENZOMNIA

OscuURA DS HORAS DE SOPOR Y BIEMEST,

CURACION

UN PERSOMNAJE SiN ATENCION MEDICA, RECUFEARAL

1 HERIDA LEVE AL DIA Y 1 HERIDA GRAVE A LA SEMAMA.
La8 HERIDAS CRITICAS WD SE PUEDE RECUFPERAR 8Sik
ATENCION MEDICA.
TiPO PrRECIO

50

78
150
s00

EFeECcTO

INT 30,
INT 40,

DisPOSICION

MEDICAE
MEDICAE
INT 50, MEDIGAE + 10
INT 80, MEDICGAE +20
¥ WI.IIRIJI'I[II:I EXPERTO.

NORMAL
EScAaSaA
RARA
MUy RARA

POERE
MNORMAL
BUENA
EXCELENTE

PRIMEROS AUXILIDS
UMNA TIRADA COM EXITO DE MEDICAE PERMITE CURAR UM DANDE
HERIDO FaLLA MEDIGAE POR 30+
LEVE +1 DaND

GRAVE +1 Dano

CriTiIcO TIRADA DE RESISTENCIA PARA
NO MORIR.

BUFERA MEDICAE
B.l| H.LEVES
1 H.GRAVE
1 H.CriTiICO

S0OL0 UNA TIRADA FOR HERIDA ¥ LA APLICACION DURA LM
ASALTO COMPLETO.
TRATAMIENTO FROLONGADD
BE FUEDE ANTENMDER A TANTOS PACIENTES COMO B.l. CADA
FACIEMTE POR EMCIMA DE ESTE NUMERDO MODIFICA EN =10 LAS
TIRADAS DE MEDICAE.
EsTtapo BuFERA FaLLa F 30+
LEVE (DA} H.R x2 H.R +1 patio  +1D10 DAND
GRAVE [BEMAMNA] B.R X2 H.R +1 Dalo  +1D10 DARD
Crimico (BEMana) 2 1 MUERTE SUBITA.
FATIGA

B1 5E ACUMULAN MAS FPUNTOS DE FATIGA QUE B.R. SE CAE
INSCONCIENTE 10 - B.R. MINUTOS. 51 ESTAS FATIGADD, -10 A
TODAS LAS TIRADAS.

BE RECUPERA 1 PUNTO DE FATIGA POR HORA DE DESCANSO.
B HORAS DE DESCANBD0; ELIMINA TODA LA FATIGA.

EFECTO DE LA GRAVEDAD

BF &«

F 50+

BA* DiaTaNCIA SALTOS

+2
=2

BF v BR*~

+4
-4

ERAVEDAD

+2
=2

X 2
x 1/2

Poca
ELEVADA

*HA PARA DETERMINAR EL MOVIMIENTO.
**"HF Y BR PARA DETERMINAR EL ACCARED.
A EAF pPARA DETERMINAR LA DISTANCIA A LA QUE SE ARROJA.

ACTITUDES

MOoD CARIGMA ENBARNAR INTIMIDAR MANDD

FaANATICO
ABMESADD
LEAL

ATERRORIZADO
ASUSTADD
BOBRESALTADD
INDIFERENTE
VALIENTE
INTREFIDO
TEMERARIO

CrREDULO
COMFIADD
RECEFTIVO

+30 EMBELESADD
+20 AFECTUOSO
+10 FAVORABLE
+0 INDIFERENTE INDIFERENTE
=10 DESDENDOSO BuspPiCAZ
=20 DESPRECIATIVO ESCcEPTICO
=30 INDIENADD INCREDULD

RESENTIDO
DESLEAL
REBELDE

EM CASD DE CONSESUIR LA TIRADA; LA ACTITUD DEL
INDIVIDUD AUMERMTA UM MIVEL MAS UN NIVEL FOR CADA MIVEL
DE EXITO OBTEMIDO.

Bl SE FALLA LA TIRADA, EL ESTADD QUEDA INALTERABLE Y
EMPEORARA POR CADA NIVEL DE FRACASO OBTENIDO.

DEBE DE SER AL MENOS "INDIFERENTE" PARA QUE REALICE LO
QUE EL JUBADOR LE HA PEDIDO ¥ S0LO SE CONSIGUE EL B0%
DE LAS VECES.

+ 10% POR CADA MIVEL POR ENCIMA DE INDIFERENTE.

+20% 51 ESTA SIENDO SUPERVISADO.

INDIFERENTE

EFECTO SECUNDARIO

ATURDIDO D10 ASaALTOS - B.R. COMN
VﬂHITEIE, DOLORES, HEMORRADIAS
MNASALES s

TiIRADA DE RESISTENCIA PARA WO
SUFRIR -20 A RESISTENCIA ¥
PERECEPCION DURANTE DS HORAS.

NoO PEiguicD: BUPERA UNA TIRADA DE
VOLUNTAD. SI FALLAS GANAS DS
FUNTOS DE LOCURA ¥ PIERDE EL
FODER.

PIIQUICO! SUPERA UMA TIRADA DE
VOLUNTAD. BI FALLAS BaNAS TPUNTO
DE LOCURA. S| NO FALLAS, +25 a Las
TIRADAS DE FENOMENDS FPSIQUICOS,

CuAaNDO PASA EL EFECTO, 20 A
FUERZA, RESISTENCIA ¥ AGILIDAD
DURANTE UNA HORA.

D010 HORAS DESPUES DE TERMIMAR
8USs SINTOMAS, SE FRODUCE UM
MALESTAR HASTA VOLVER A
COMNSUMIRLA.

Bl SE COMBATE ANTES DE PASAR LOS
EFECTOS, SE CONSIDERA BAJO LOS
EFECTOS DE UNA GRAMADA
ALUCINABEMNA,

METROS FOR ASALTO:
BA ParRciaL ComWPLETO

172

pQUBIPERALN=O
DUOEB U b=

20

CaRGA LCARRERA

TIPOS DE COBERTURAS

COBERTURA
MADERA LIDERA, CRISTAL BLANDO, METAL LIBERD
MADERA GRUESA, PLACA ANTIFRAG, SACOS, HIELO
ROCORMIBON, HIELD BRUESO, PIEDRA
PLASTIACERD, PLASTIELINDAJE

LOCALIZACIONES

TiIRaDA MayorR TamaND
D1-08 CABEZA
O&-10 BERAZO DERECHO
11-25 HRAZO |ZQUIERDO
2&8=-80 CUERPO
51=70 PIERNA DERECHA
70-00 PIERMA |ZQUIERDA
TiIRADA MEMOR TAMARND
D1-20 CABEZA
21-40 Brazo DERECHO
41-60 BrRAZO |ZQUIERDO
&1-30 CueErRPO
91-95 PIERNA DERECHA
9&8-00 PIERMA |ZQUIERDA

TiraDA IGuAL TAMAND
01-10 CABEZA
11-20 BERAZO DERECHO
21-30 BRAZO |ZQUIERDO
31=70 CUERPO
T1=-B8 PIERNA DERECHA
B&-00 PIERNA |ZQUIERDA

MonTADDY
JINETE
MONTURA

TiIRADA
o1-40
31 D +

* EN LOS COMBATES MONTADDS, DEFENDE DEL TAMARD
DE L& MONTURA. EL TAMAMND RESPECTO AL JIMNETE ¥ EL
ATACAMTE, SUMA SEQLUN EL CASO LOS VALORES A LA
TIRADAL

+ 10 POR CADA NIVEL QUE SUPERE L& MONTA A 83U
JINETE.

= 10 POR CADA NIVEL POSTERIOR AL PRIMERO QUE
BUFERE EL ATACAMTE A SU MOMTA.

S5E CONSIDERA QUE SIEMPRE LA MONTA ES DE ALMENDS
EL MISMO TAMARND QUE EL JIMETE ¥ UN RESULTADDO DE
01-03 SIEMPRE DA AL JINETE.

TIEMPO HARRATIVO:
BA PoORrR MINUTO POrR HORA
12M 0,75KM
24mM 1,8KM
48M AKM
TEZm KM
SEM BKM
120mM TKM
1 Adm DKM
1&8mM 10KM
192mM 12KM
216mM 13kmM
240m 14KM

POR Dia*
TKM
15KM
BI0KKM
A0KM
E0KM
TOKM
SoKM
100KM
120KM
130km
140KM

3
-]
12
iB
24
ao
=1-1
42
48
B4
[=1=]

pQUBdPERLN=O

APRESURARSE ENM TIEMPO MARRATIVO DUPLICA LA DISTANCIA RECORRIDA, PFERD DURAMTE TAMTAS
HORAS cOMO BR. Bl SE SOBREPASA, DEBERA HACERSE UMA FRUEBA DE RESISTEMCIA PARA MO
DAMAR UN PUNTO DE FATIGA. BE VOLVERAN HACER OTRAS TIRADAS CONW MODIFICADOR

DESPUES DE LA PRIMERA.

10 HorAas. Bl SE SOBREFPASA ESTE

MATACION O BUcED:

CUALQUIER D RECCIGON.

ENTORHMOS TRAICIONERDS:
CIRCUSTHC
MNIEBLA O HUMO
FAMBDO O AGUAS POCO PROFUNDAS
DacuUuRIDAD, NMIEVE ¥ MALEZA
MULTITUD DENSA O GRAVEDAD CERO
EscoMBROS
TEMBELORES Sismicos

NDO ES NECESARIO PARA MANTEMERSE A FLOTE; PERD 51 EN AGUAS TUBULENTAS,
O MAMIATADDO. BE USA COMO ACCION DE MOVIMIENTO ¥ SE AvANZA BF/2 EM METROS EN

UnA TIRADA FALLIDA, SIGNIFICA ND AVAMZIAR ¥ QUE
POR 2 NIVELES DE FRACASDO, SE UNDE 1 METRO POR

AQUMULATIVO DE =10 POR EN CADA MULTIPLO DEL BR.
LN PERSONAJE APRESURANDOSE, OBTIENE UN =10 A LAS TIRADAS DE PERCEPCION.

CORRER EM TIEMPO MARRATIVO TRIPLICA LA DISTANCIA RECORRIDA, PERDO SE INCREMEMNTA LA
FATIGA CADA VEZ QUE FALLE UNA TIRADA DE RESISTENCIA =10 POR CADA HORA COMTINUADA

UN PERSONAJE A LA CARRERA, OBTIENE UN =20 A LAS TIRADAS DE PERCEPCION.

MARCHA FORZADA: SE CONSIDERA QUE EL PERSONAJE CAMINA DURANTE UM MAXIMO AL DIA DE

LIMITE, DEEE HACERSE UMA TIRADA DE RESISTENCIA POR

CADA HORA POSTERIOR COMW UM MODIFICADOR ACUMULATIVO DE <10 O IR DANAMDD PUNTOS DE
FATIGA. LA FATIGA COMPLETA DANADA TARDA EM RECUPERARSE ZHORAS POR EL WUMERD DE
HORAS POR EMCIMA DEL LIMITE QUE SE HAYAN REALIZADDO.

COMBATIENDO

SE QUEDA EW EL MISMO SITIO. 51 SE FALLDO
CcADA 20KO QUE PESE.

LOS INDICES DE MOVIMIENTD SE REDUCEN A

LA MITAD AL AVANZAR POR ENTORNOS
DIFIEULTAD g, cionerDS.
ABILIDAD +10
ABILIDAD +0O
AGILIDAD =10
AGILIDAD -20
AGILIDAD <20
AGILIDAD -20

8| SE EFECTUA UNA CARGA O SE CORRE EN
UNDO DE ESTOS ENTORMOS,8E DEBERA DE
REALIZAR UNA TIRADA DE AQILIDAD PARA NDO
TROPEZAR ¥ CAER AL SUELD. SU DIFICULTAD
DEFENDE DEL TERRENDO.

RELACION DE ALCANCES

FQUEMARROPA
o-1
o-2

G0 ) G G 60 63 G c G G g G O G G3 G

a0
100
110
120
150
180
aoo

MODIFICADOR

+
[~
o

CorTO

4-150

MEDIO
4-10
&-20
9-30
11-40
14-50
1&-80
12-70
21-80
Z4-90
286-100
31-120
39-180
4&-180
51-200
5&8-Z220
&1-240
T&-300
91-3&0
181-8a00

2-3

3-5

4-8

4-10
4=13
4-15
4-18
4-20
4-23
4-2 5
4-30
4-38
445
4-50
4-55
4=-50
4-T5
4-90

i81-240
22&-300
271-3&a0
301-400
33l-a440
asi1-a480
451-00
S541-720
a01-1200

aA&1-540
&n01-500

+10 +0 =10 -ao




MOVERY LEVANTAR PESO

ToTAL
E.R+B.F: ACARREDO LEVANTAMIENTO

0,96 2,25Ka@ 4,5K6
2,25K@ 4,5KG oKG
4, 5Ko SKo 18Ko
SKo 18K8 JEKB
1BKo deKo 7Z2ZKo
27Ko S54Ko 10BK@
&Ko T2ZKo 144K@
48KO 90Ko 180Ka3
BaKO 112K 225Ko
a7Ko 135Ko Z270KB
7TEKo 187K A15K@
S0Ko 180K3 J&e0Kd
112Ka 225K0 450K3
225K0 480K3 =lalsl o:]
337Ko &75KO 1.380Ka
450KE S00Ks 1.800Ka
&75Km 1.380Ka 2.700Ka
00Ka 3.e00K3
5.400K3
7.200K3
g.000KB

VEIEM AR =0

ACARRED:

DETERMIMNA EL PESO MAXIMO QUE SE PUEDE LLEVAR ENCIMA
COMODAMEMTE.

Bl UM PERSOMAJE LLEVA ENCIMA UN PESO SUPERIOR A SU
LIMITE NORMAL DE ACARRED PERD INFERIOR A SU LIMITE DE
LEVANTAMIENTD, SE DICE QUE LLEVA EXCESO DE CARBA. EL
FERSOMAJE SUFRE UMA PEMALIZACION DE =10 A TODAS LAS
TIRADAS RELACIOMADAS COM EL MOVIMIEMNTO, ¥ SU
BONIFICADOR POR ASILIDAD SE REDUCE ENM 1 PUNTO A
EFECTOS DE CALCULAR SUS INDICES DE MOVIMIENTO. ADEMAS
AL TRANSCURRIR B.R HORAS CON EXCESD DE CARGA, DEBERA
PASAR UNA TIRADA DE RESISTENCIA PARA QUE SU FATIGA MO
SE INCREMENTE EM UM HIVEL.

LEVAHNTAMIENTO:

DETERMINA EL PESO MAXIMO QUE SE DOUEDE LEVANTAR DEL
BUELDO.

DEBE REALIZAR UNA ACCION COMPLETA PARA AVANZAR A SU
INDICE DE MOVIMIENTO NORMAL.

BE PUEDE HAGER UNA TIRADA DE FUERZA PARA INTEMTAR
LEVAMTAR MAS PESO DEL LIMITE MAXIMO. POR CADA MIVEL DE
EXITD, EL PERSOMAJE ARNADE + 1 A LA SuMA DE B.R v B.F
QUE CALCULAM LOS MAXIMOS. SI SE FALLA LA TIRADA POR
DOS NIVELES O MAS, BU FATIGA SE INCREMENTA EN 1 MNIVEL.

DESPLAZAMIENTD:

DETERMINA EL PESO MAXIMO QUE SE PUEDE EMPUJAR O
ARRASTRAR.

DEBE REALIZAR UNA ACCION COMPLETA PARA AVAMZIAR A BU
INDICE DE MOVIMIENTDO MORMAL.

BE FUEDE HACER UNA TIRADA DE FUERZA PARA INTENWTAR
LEVANTAR MAS PESO DEL LIMITE MAXIMO. POR CADA NIVEL DE
EXITO, EL PERSONAJE ARNADE +1 A La SumMa DE B.R v B.F
QUE CALCULAMN LOS MAXIMOS. 51 SE FALLA LA TIRADA POR
DOS NIVELES O MAS, SU FATIGA SE INCREMENTA EN 1 MIVEL.

ARROJAR OBJETOS

BE PUEDE ARROJAR UN OBJETO CUYD PESO SEA IGUAL O
INFERIOR A LA MITAD DE SU LIMITE DE LEVANTAMIENTO.

Bi SE S0BREPASA LA MITAD DEL LIMITE, PERO HI PABAR EL
LIMITE, =20 A LA TIRADA.

Bl EL DEJETO SE ARROJA COMO ARMA IMPROVISADA, DEBERA
REALIZAR UNA TIRADA DE HP EN VEZ DE FUERZA.

DISTAMNDIAL

LA DISTAMCIA LA DETERMINA UMNA TIRADA DE FUERZA. Bi LA
CONSIGUE, EL DOBEJETO RECORRE UNA DISTAMCIA IBUAL AL B.F
EM METROS X (1 +MNIVELES DE EXITO) 51 SE FALLA LA TIRADA
EL OBJETO RECORRE TANTOS METROS COMO LA MITAD DE SU
B.F (REDONDEADO HACIA ABAJO). UM RESULTADDO DE O
SIGNIFICA QUE CAE A TUS PIES.

DanO:

Bi EL DBJETO GOLPEA UNA SUPERFICIE DURA (UNA PARED)
SuUFRE D10+ B.F + HivEL EXITO EN LA TIRADA DE FUERZA.

ILUMINACION

LUz BRILLANTE:

La LUZ SOLAR O EL ALCANCE EFECTIVO DE UNA ANTORCHA;
ESFERA INSCANDENCENTE, UNA VELA O SIMILARES.

FENUMBRA:

BUCEDE CUANDD UNA FUENTE DE LUZ ES ENTURBIADA POR
NIEBLA, LA DISTANCIA O ALOUN EFECTDO EQUIVALENTE.

MOVIMIENTO SIN PENALIZACIAMN.

OscurRIDAD:

ES LA AUSENWCIA TOTAL DE LUZ.

Mo IENTO A LA MITAD. 851 NO SE CUMPLE PERCEPCION =20

0O QUEDA DEAMBULANDO EN UNA DIRECCION ALEATORIA.

DESPLAZAMIENTO

ALTITUD:

EXISTEN SIEMPRE TRES NIVELES BEMERICOS DE ALTITU FLOTANTE,; BadaA ¥ ELEVADA.

BE PUEDE ASCENDER O DESCENDE 1 NIVEL DE ALTITUD CON CADA ACCION DE MOVIMENTO
EMPLEADA. 5] SE USAN ACCIONES PARA CORRER O CARGAR SE PUEDE CAMHEIAR LA ALTITUD A 2
MNIVELES.

FLOTANTE:

BE DESLIZA SDBRE EL SUELD A UNA ALTURA NO SUPERIDR A 2 METROS.
LOS8 ATAQUES SE REALIZAM DE MODO MORMAL.

BaJsa ALTITUD:
BE VUELA A UNA ALTURA MAXIMA DE HASTA 15 METROS.
MO PUEDE ATACAR M| BER ATACADO EM C.C PERO ES POSIBELE ATACARLO COM PROYECTILES ¥

PODERES PSIQUICOS.
LA CRIATURA VOLADORA NO TIEME PENALIZADDRES S1 DISPARA HACLA ABAAO, PERO 81 LOS QUE
LES DISPAREM DESDE AEAJO SUMANDD 18 METROS A LA DISTANCIA Y =10 A HP.

ALTITUD ELEVADAL

EsTa vOLANDO MUY POR ENCIMA DEL SUELD; FUERA DEL ALCANCE DE TODOS LOS ATAQUES
(INCLUESO LOS QUE YENEAN DE BAJA ALTITUD):. S50OLO SE LE PUEDE ATACAR POR OTRAS
CRIATURAS QUE VUELEM A LA MISMA ALTITU

MOVIMIENTO AERED:

LAS CRIATURAS COM CAFACIDAD DE VUELD SE DIVIDENM EM DOS! LEVITADDRES ¥ VOLADDORES.
CADA UND DE ELLOS TIEME ASOCIADD UN VALOR QUE FUNCIONA IGUAL QUE LA CARACTERISTICA
DE MOVIMIEMTO, FERO QUE SOLO SE APLICA AL MOVIMIENTO EM VUELD.

LEVITADORES:

PUEDEN DESPLAZARSE POR EL AIRE PERO NO PUEDEN ASCENDER MAS DE 2 METROS.

VoLADOR:

BURCA LOS CIELDE CON LA LIBERTAD DE UN PAJARD.

MIENTRAS ESTE VOLANDDO; UN PERSONAJE DEEE REALIZAR AL MENMOS UNA AGCION DE
MOVIMEINTO EN SU SU TURMNO DE CADA ASALTO, DE LO CONMTRARIO CAERA AL SUELD. Los
LEVITADORES SEMCILLAMENTE ATERIZAN SIM SUFRIR DARDS, LOS VOLADORES A BAJA ALTITUD UM
DARID EQUIVANTE A UMA CAIDA DE 15 METROS, MIEMTRAS QUE UNA EN ALTITUD ELEVADA, RECIBE
DARD EQUIVANTE & 25+ METROS.

LAaS ACCIONES DE CARGA, ATAQUE ¥ CARRERA TAMBIEN CUENTAN COMO MOVIMIENTO A EFECTOS

DE MANTER EL YUELD.

Rass0

AMORFO

ARMA DE DISFORMIDAD
ARMADURA MATURAL X
ARMAS MATURALES
ATADURA DEL ALMA
BESTIAL

BRAZOS MULTIPLES
CAMBIO DE FASE
CARACTERISTICA AMTIMATURAL
CAaRGEA BRUTAL

CIEGD

CRIATURA DE PESADILLA

CRIATURA DEL MAS ALLA
CUuADRUPEDD
DEMONIACO

ESTABILIZACION AUTOMATICA
ESTAMPIDA

EXCAVADOR

FiSiOLOG[A EXTRANA
INCORFPORED

INESTABILIDAD DE DISFORMIDAD

LEVITADOR

MAQUINA

MIEDD

PLACAS BLINDADAS
PoSESION

RAPIDEZ ANTINATURAL
REBEMERACION
REFTANTE

SENTIDOS ANTINATURALES
TamMARND

Taxico

ULTRASONIDOS
VioorOosOo

ViSION EM LA OSCURIDAD
VOLADOR

ATAQUE DE POBESIOMN:

DESCRIPCION

MOVIMIENTD: AG/2, CAMBIAN DE TAMARNDO 1 MIVEL + O -

LOS ATAQUES IBNORAN BLINDAJE.

EAnNA X PUNTOS DE BLINDAJE EM TODAS LAS ZOMAS.

D10 + B.F DE DaMND

MEJORA EL RESULTADD EN PELIDROS DE LA DISFORMIDAD.
TIRADA DE V 81 ES SORPRENDIDA, HERIDA O AsugaTaDa (HUYE)
+10 Ry TREPAR ¥ NADAR., DOS ATAQUES COMO ATAQUE MULT
PUEDE HACERSE CORFORED O INCORFOREO 1/2 ACCION.
B.CARAC X2, X3, Xd...

+3 AL DANDO EMN CARGA.

NO PUEDE VER.

INMUNE A TODO MENOS P.PaiguicO0s, ARMAS ENERGIA Y
SaDRADD

INMUNE A PEICOLOGIA ¥ PODERES MENTALES.

MOVIMEINTO TIENE B.AG X2

H.R ANTE ARMAS NORMALES, INMUME A VEMENOS ¥
ENFERMEDADES

BIEMPRE SE CONSIDERA AFIANZADA.

TIRADA DE V O SALE CORRIENDO PISANDO LO QUE PILLE.

SE DESPLAZA HACIENDDO TUMELES.

MUERE CUANDO SUFRE TANTO DARDO COMO SUS HERIDAS,
INMUME A LAS ARMAS MORMALES. MO PESA Y INSUSTANCIAL.
S| NO CAUSA HERIDAS MI LOCURA, SUFRE 1 DARDO MAS NIVEL
DE FRACASO ENM UNA TIRADA DE V. Con 0 HERIDAS REGRESA A
LA DISFORMIDAD,

PUEDE VOLAR AL MIEVEL FLOTAMTE.

OBTIENE INMUNIDADES ¥ RESISTENCIAS.

OBLIGA HACER TIRADAS DE MIEDDO.

+2 AL BLINDAJE.

PUEDE CONTROLAR A OTRAS CRIATURAS.

B.AD X2 AL DETERMINAR SU INIGIATIVA.

TIRADA DE R PARA RECUFERAR UNA HERIDA.

MOVIMIENTO B.AG/2. NO PENALIZA EL TERRENDO DIFICIL.
PERCIVE LO QUE LE RODEA POR MEDIOS SORFRENDENMTES.
DETERMINA EL TAMARD.

ATAQUE VENENOSO.

CaPTa TODO A 30M PERFECTAMEMTE.

+20 PARA RESISTIR PRESAS ¥ SOMETIMIENTOS.

PUEDE VER EN LA OSCURIDAD.

VUELA A CUALQUIER ALTITUD.

POSESION

LA VICTIMA DEBE ESTAR A POCOS METROS DE SU VICTIMA ¥ EMPLEAR UMA ACCIONM COMPLETA.
TIRADA ENFRENTADA DE VOLUNTAD CADA ASALTO HASTA QUE UND DE LOS DOS OBTEWOA UN

TOTAL DE 5 WIVELES DE EXITO POR ENCIMA DEL OTRO [(SE ACUMULAN), S| SE ODANA POSEE A LA
VICTIMA, S1 FIERDE ES RECHAZADD ¥ NO PODRA VOLVER A POSEERLO HASTA PASADAS Z4HORAS
¥ SUFRE D10 PUNTOS DE DARDO.
EFECTOS DE LA POSESION:

MO SUFRE EL DOLOR O HERIDAS QUE TEWGA LA VICTIMA ¥ LA F ¥ R DE LA VICTIMA AUMENTA EN
+10 ¥ SuS HERIDAS EN D10. La INT, PER, VOL ¥ EMP SON DEL SER QUE POSEE ASI COMO EL
FACTOR PSIQUICO ¥ PODERES. TAMBIEN PASARA CON LAS HABILIDADES ¥ TALENTOS, PERO

FIERDE LA PROPIAS DE LA VICTIMA.
BE PUEDE EXTRAER RECUERDOS ¥ HABILIDADES DE LA VICTIMA CON TIRADA DE INT. Bl ES UN
DEMONIO EL QUE FOSEE CORRE UM GRANM RIESG0 DE DESARROLLAR MUTACIOMES.

SOBREVIVIR A UNA POSESION:

Bl SOEREVIVE A LA POSESION -2D10 A R ¥ WV ¥ +D10 PUNTOS DE LOCURA.




HABILIDADES ESPECIALES

NOoOMERE EENEFICIO

ACROBADCIA ABANDONAR UM COMBATE: Bi 8E PASA UNA TIRADA DE ACROBACIAS, SE REDUCE A MEDIA ACCION.
BALTDS VERTICALES ¥ HORIZONTALES: BE PUEDE SUSTITUIR LAS TIRADAS DE FUERZA O AGILIDAD DE ESTOS SALTOS POR UNA DE ACROBACIAS.

ACTUACION CAuTIVADORA: TIRADA =10 CON CANTAR O MARRAR; EM YEZ DE CARISMA PARA METERSE EL PUBLICO EM EL BEOLSILLO.
ESPECTACULDO FASC NAMTE: TIRADA -10 CON MUSICO O CAMNTAR EM VEZ DE CHARLATAMERIA PARA CAUTIVAR ¥ DISTRAER COMPLETAMEMTE AL
PUBLICO DURANTE UNMOS INSTANTES. SUJETD A LAS REGLAS DE CHARLATANERIA.

COMPETENCIA QUIMICA BIRVE PARA MANEJAR ¥ PREFPARAR PRODUCTOS QUIMICOS SIN RIESODS, EXPECIALMENTE TOXIMAS, VENENDS ¥ DRODAS.
FABRICACION: B1 FALLA LA TIRADA SE ESTROPEARA EL PRODUCTO. 51 FALLA POR 5 NIVELES DE FRACASO O MaAS, QUEDA ENVERNENADDO O
SUFRIRA UNA SOBREDOSIS.
ATIDOTO: LUMNA TIRADA EXITOSA, REDUCE A MEDIA ACCION EL USO DE ANTIDOTOS,
APLICACION: BE TARDA TODA UMNA ACCION APLICAR UN PRODUCTO ql.lil’llﬂﬂ.

CONTORSIONISMO LIBERARSE DE ATADURAS: Bi LA INTELIBEMCIA DEL "ATADOR' ES MAYOR QUE LA ABILIDAD DEL ATADDO: =20. INFLUYE EL TIPFD DE ATADLURA ¥ EL
TIEMPO EMPLEADD PARA ATARLD.
ZAFARSE DE UNA PRESA! PUEDE HACESE UMA TIRADA ENFREMTADA COMTRA FUERZA PARA DESACER PARA PRESA. ACGCION COMPLETA.
COLARSE POR UNA ABERTURA ESTRECHA: LINA TIRADA DETERMINA QUE PUEDE COLARSE POR LA ZONA ESTRECHA (BARROTES, CONDUCTO ...}, UM
FALLO QUE NO CABE POR ELLA. 5| SE SACANM MAS DE 5 FRACASDS EL PERSOMAJE QUEDA ATRAPADD HASTA QUE SUPERE LA TIRADA O LE
AYUDEMWN A SALIR.

FABRICACI(ON: LAS DIFICULTAD DEPENDE DE LOS COMPONENTES DISPONIBLES ¥ EL TIEMPO QUE LE DEDIRQUE.

COLOCACION DE EXPLOSIVOS: TIRADA CON EXITO IMPLIGA QUE SE COLOGCO CORRECTAMENTE:. BI SE FALLA PENSARA BUE LO Ha COLOCADO
CORRECTAMENTE PERO CUANMDO SE ACTIVE MO EXPLOTARA. Bl SE FALLA POR B FRACASOS O MAS, SE DETONA iBODM!. LA DIFICULTAD DE ESTA
TIRADA PUEDE AUMEMTARBE VOLUNTARIAMENTE (AUMENTANDO EL TIEMPO) PARA COLOCARLD EM UN LUBAR MAS VULNERABLE, HACIENDO QUE
SUME +2 AL DARDO FOR CADA NIVEL QUE SE SUBA DE ESTA MANERA. A DEMAS POR CADA NIVEL DE EXITO DOBETENIDO DEBEN SER ANOTADAS PARA
LAS TIRADAS ENFREMTADAS EM LA DEACTIVACION DE LA MISMA. ACCION COMPLETA O MAS.

DESACTIVACION DE EXPLOSIVOS: DEBE HACERSE UNA TIRADA ENFRENTADA COM LA TIRADA DE COLOCAR EXPLOSIVOS. B1I SE PASA SE
DESACTIVA; 81 SE FALLA; AUNM NO SE HA DESACTIVADD ¥ 51 S5E FALLA POR MAS DE 5 FRACASDS DETONA EL EXPLOSIVO.:. ACCION COMPLETA.

ESCOMDERSE UN JUBADDOR QUE DECLARA QUE SE ESCONDE NO TIRARA POR SU HABILIDAD HASTA QUE ALOUIEM LO BUSQUE ¥ HABAM LA TIRADA EMFREMTADA.
PERMANECER QUIETO OTORGA UN + 10 A LA TIRADA., ES NECESARIO QUE HAYA ALGO PARA PODER ESCONDERSE, SIND FALLA AUTOMATICAMERTE.

INVESTIGACION

USO DE LAS HABILIDADES DE INVESTIGACION: HABILIDADES DE INVESTIGAGIOM:

TODA TIRADA DE INVESTIGACION DEBE CUMPLIR POSEER LA HABILIDAD, COMPETENGIA QUIMICA IDEMTIFIGAR CUALGUIER TIPO DE PRODUGTD QuiMico.
LUEED AL HACER LA TIRADA UN EXITO PERMITE TIRAR UN D10 +
B.CARACTERISTICA IMPLICADA, ¥ RESTAR ESA CANTIDAD DE HORAS EN INDAGAR IMFORMACION LOCAL O HECHOS ESPECIFIGOS.
CONSEGUIR LA INFORMACION.
UN FALLO POR MAS DE 30 SUPONE QUE LLEVA D10 HORAS MAS. INTERROGAR TIRADA ENFRENTADA CONTRA VOLUNTAD. 81 TIENE EXITO SE
Umn FALLO POR MAS DE B0 SUPONE QUE SE HA LLEGADDO A UN PUNTO RESPODE A UNA PREGUMTA + 1 ADICIONAL POR CADA EXITO.
MUERTO ¥ ES NECESARIO AUMENTAR EN DOS NIVELES LA DIFICULTAD DE 81 SE FALLA MO HABRA PODIDO SACARLE NMINGUNA INFORMACGIAON.
LAS PROXIMAS TIRADAS. 81 SE FALLA POR 30 O MAS, HACE UN DAND DE D10 MaAS
B.VOLUNTAD.
EJEMPLO MooDificADOR TEMPD (UT) 5! SE FALLA POR 50 O MAS, RECIBE EL MISMO DAND ¥ UM 30 PARA
COTILLERAR EN UN MERCADO +30 1 HORA RESISTIRSE.
CaDa TIRADA HACE PERDER UM PUNTO DE FATIGA DE LA VICTIMA Y
VICTORIAS DE UM GEMERAL
LABICA PROBLEMAS MATEMATICOS O CODIGOS.
ENCONTRAR LA HOJA DE SERVICIO
DE UN GENERAL SABER AGADEMICO PERMITE RECORDAR DATOS PERTINENTES A LA MATERIA ¥ 81 TIENE
ACCESO A LOS RECURSO0S, HACER INVESTIDACION SOBRE ELLOS.
INVESTIOAR UN VENEND POCO BoN CONOCIMIENTOS MUY SUPERIORES AL POPULAR.
coNOCIDD BE PUEDE HACER UNA TIRADA CADA D10 HORAS.

HALLAR EL ORIGENM DEL ESPIRITU 14 DIAS BABER POFULAR COMOCIMIENTOS BASICOS SiM ESTUDIO INTELECTUAL.
MAGLIMNA

SABER PROHIVIDO CONOCIMIENTOS ACADEMICOS PROHIVIDOS.
TRADUCIR TODO UM LIBRO 1 MES

Tagarm ACERTAR TE ACERCA AL PRECIO DEL MERCADDO ¥ ALEO DE
CATALOOAR UMA CRIPTA DE DATOS 108 afos INFORMACIAON SOBRE EL.

FABRICACION HABILIDADES ENFRENTADAS

TODA TIRADA DE FABRICACION DEBE CUMPLIR FOSEER LOS MATERIALES EL QUE DETEMOA MAS CAMTIDAD DE EXITOS GAMA LA TIRADA. Si EL RESULTADO ES
LOS CUALES PUEDEN MODIFICAR LA TIRADA SEGUN L& CALIDAD DE ESTOS, UM EMPATE, GAMA EL QUE HAYA OBTEMIDO EL RESULTADO MAS BAJO. 51 AUN aSI
CONDICIONES DEL LUBAR DE TRABAJO ¥ OTROS OPORTUNDOS. DADA EXITO TAMBIEN HAY UM EMPATE, DEBE REFETIRSE LA TIRADA HASTA QUE HAYA UN CDANADOR.
MEJORA LA CALIDAD DEL PRODUCTO (EMPEZANDD POR MaLa caLIDAD).

Un FALLO POR MAS DE 30 SUPONE ALOUNOS MATERIALES SE HAMN
ESTROPEADD ¥ DEEEN SER REMPLAZADOS. BUSCAR vE ESCONDERSE HUSCAR ALGO ESCONDIDO.

Un FALLO POR MAS DE S0 SUPONE QUE SE HAN ESTROPEADO TODOS CHARLATANERLA VE  VOLUNTAD ENTRETENER A UM GRUPD DE BENTE.

LOS MATERIALES, CONDUGIR vE CONDUCIR PERSECUCIONES.
CoNTORSIONISMO VB FUERZA SBOLTARSE DE UNA PRESA.
DEMOLICION Ve DEMOLICION DESMONTAR UN EXPLOSIVO.
INDUSTRIA +20 LA MEJOR CALIDAD +20 DISFRAZ vE ESCRUTINIO PASAR POR OTRO.
FARMACIA +10 BUENA CALIDAD +10 | ENOARAR Ve ESCRUTINIO ENBANAR A UN BRUPDO DE GEMTE.
TALLER +0 MNORMAL CALIDAD o INTERROGAR VB VOLUNTAD BONSACAR INFORMACION A LA FUERZA,
MESA DE AFICIONADD =10 MaLa cALIDAD =10 Jusar vEB Jusar GAMAR A CUALQUIER JUEGD.
INFROVISADO =20 Mov.BILENCIOSO vE PERSFICACIA AVAMZAR SIM HACER RUIDDO.

NEQOCIAR vE NEQOCIAR REGATEA 10% +5% POR EXITO ADICIOMAL.
TIEMPO MoD PILOTAR V8  PILOTAR PERSECUCIONES.
TRIFLE DE TIEMPO +20 RASTREAR vE ESCONDERSE RASTRAR A QUIEN WO QUIERE QUE LE SIGAMN.
DOBLE DE TIEMPD +10 = BEGUIMIENTO vB PERSPICACIA BECUIR A ALGUIEN SIN QUE SOSPECHE.
TIEMPO NORMAL +0 = TRUCOS DE MANOS VB PERSFPICACIA ROBAR, ESCONDER ALGO DE LA VISTA.

Con PRIBAS {1/2 TIEMPO) =20 — —

e DISPONIBILIDAD /TIEMPO

COMPETENCIA BUIMICA CREAR CUALQUIER TOXIMA; DROGA O VENEND.

HABILIDADES ENFRENTADAS DESCRIPCION DEL ENFRENTAMIENTO

LUGAR DE CONSTRUCCION MoOD MATERIAL MoOD

PARA ENCONTRAR LN DBJETO WO SOLO HAY QUE POSEER LOS TRONOS QUE CUESTA
DEMOLICION CREAR CUALQUIER EXPLOSIVO O BOMBA. SINO TAMEIEN ENCONTRARLO. PARA ELLO HAY QUE HACER UMA TIRADA DE INDAGAR
MODIFICADA POR LA SIGUIENTE TABLA SEGUN POBLAGION, DISPOMIBILIDAD ¥ CALIDAD.
oFicio CREAR CUALOUIER COSA RELACIOMADA AL OFICIO. CADA EXITO ADICIOMAL REDUCE EN UNA UNIDAD EL TIEMPO MECESARIO PARA
=5 ' ENCONTRARLD.
MUNICION DISPOMNIBILIDAD 1000 10.000 100.000 100.000+
ABUNDANTE +20 (TsNd 430 (SN AuTol1OmMiNg AuTol1 SMIN)
MuNICION PRECIO/CANT/DISFO MunNicidn PrRecio/CanT/DisFo FRECUENTE +1Q 1Bminl - = ZEO01OMINI +3001 Smin AUTOIIOMINI
FLECHAS/VIROTES 1/20/COM0N  BOMBE.FUSION (PIST] 20/CaARM.R 5';:::_ _‘;I:I :: ::::: ++1ul:| E;::::: :fg [!:I::'INI ::g “::l: :lm
MUNIGIEN PRIMITIVA 1/20/FREC Bome.Fusion (Basi) 15/Car/Rara | po o0 S s e e s
BaLags 1/20/CoMin  BOME.PLASMA (P1ST) 24/CAar/RARA = e S Do A e
CARTUCHOS 1/20/CoMin  BOME.PLASMA (Bag)) 18/Car/RARA R B o o inha e e
B.Lager (PisToLas) 10/Car/CoMON EXATICA 20/1/M.R
B.LASER [(BASICAS) 15/CAR/COMON BALAS DUM-DUM S/&/ESCASA CaLiDaD MULTIPLICADOR PRECIO DISFOMIBILIDAD
B.LASER (PESADAS) 30/CARRARA BATERIA ALTA POTEM 15/1/COMLOMN LA MEJOR x10 =20 ADICIONAL
COMBUSTIBELE (P18T) B/CAR/EScagss BATERIA SOBRECAR 15/1/EScasa BUENA x3 =10 ADICIONAL
ComBusSTIELE (Bag) 10/Car/Escasasa BaLAS INFERNO 18/1/Rara = HORMAL = —
PROYECTIL BOLTER 18/1/RaRra BALASMATAHOMBRES S/8/EScass | MaLa L] +10 aDicioNAL




