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Abrir Cerraduras \ B Levantamiento de Pesos Hurtos Localizacion de Impactos Deteccion de Armas Mods. al Desenfundar Mods. al Disparo Acciones en Combate C/C: Ataques con Armas
F+l Mt;?;ﬁﬁ:ﬁr{:;ﬁrﬂg Tfr;ulsu'!i?mgﬁ aD, etc) = i i Ao Objetos en: _ Difcultod ??2 BTO(Z;: ?;Jlllf:rdo 3 ~ Armas Cortas 1" disparo tras desenfundur Ahq"ﬁ -:-’90 -2 Caract. _POT-
F Con herramientas: -1 a la dif. (c. fuertes y puertas de seguridad). Meros de 30 Kgs. 1 persona  Fadil Fal = I Facil 3-4 PBYUZO IDereChc(I) :g 3 Sobaquera N-2 FUE3 3D6+3
N Sistemos de sequridad: 1persona . Normal  Normal  1/1 Normal 95']82 I;erno Bqu:erh g -9 =5 (infura con funda Arma corta con os dos manos Blitencia Modia N-1 N-2 FUE3 2D6+3
D Electronica 3+: -1 a lu dificuliod. 1 persona Dificil Dificil 11 ]3-'18 Iel'n_lll_lorsil’e( a -1 -8 (Cintura sin funda Subfusil con u Distancia Larga MD N-2 = 2D6
Elecirénica 8+: -2 a lo dificultad. _— oy Dificil 19-20 Cab -5 10 Tobill ; Dist. Muy Larga i D-1 D-2 MD DES4 2Dé6
MD Informdtica 4+: -1 o la dificulfad. I persona  Difidl My Difidll 1/1 Muv Dificil abeza Fel  lobiflo El blanco se : it N-2 D-1 D-3 DES3 1D6+3
I Isnfogmﬂﬁcu 8+ -2Nu la difi;t&ltu}:i. 1 persona  Muy Dificil Imposible  1/1 y : " Pull:luull : +1 F+2 Escopetas Y Fusiles = Me di‘:l 8]']75“; N-T N2 D D-2 DES4  3D6
i ientas: L t - - o - =lom.
e 2 personas Imposible  Imposible  1/2 Modificadores: 2 Brugo?H:::;gro l. i’; l:“ e;puldu g Larga 16-25m. NNI :‘; NI;Z g'; FU_E . ;gg*g
i i Hay mucha gente +1 a la Dif. 3 Antebrazo D. omoro £ Muylarga  26-60m. - - : +
3 personas Impos!ble Impos:b:e 172 ng poca ge?ﬂe -1 a la Dif. 4 Bru;‘o?Hi)unﬁgro D. .Combate a distancia: En las manos B N-1 N2 D D-2 DES3-106+3
4 personas  Imposible  Imposible No hay nadie -2 a la Dif. 5 Muslo 1. Se tomara el nivel de la Habilidad correspon- En prevencion . Corta 1-20m. N-2 D D-1 D-3 FUE4 5D6+3
Victima atenta  +2 a la Dif. 6 . Rodilla 1. ~ diente y se sumara el MAN del arma empleada. Subfusiles 2 Media 21-40m. N-1 N2 D D-2 FUE4 4D6+3
g T'b'UI'IEeTeI"S . El AJ estableceri la Dificultad y se aplicaran los En I 2 M l.miga 41-75m. MD MD-1 MD-2 A FUE3 306
9 Mu[s?o D modificadores correspondientes, realizando la n 1a espaida & vy targa  76-150m. N2 D B D-3 FUE2  2D6
10 Rodilla D. Tirada de Impacto (TD). Si acierta, se tomari la Al hombro ot D D-1 D-2 gID :3:2 2%22
1 Tibial-Gemelos D. POT del calibre utilizado por el arma, y se le su- En las manos 2 Media ::f Nl32 D|-)'l D:g DES3 1D6+3
12 Pie D. maran tantos d6 como CE de IaTI. En prevencion = Larga N N1 N2 D-1 o 2DZ
13 Pulmones-Costillar ) £ Moy Larga
14 Esternon Daiios: ' N N-1 D-1 DES3 2D6+2
}g lﬂ)l:i‘::r‘rll?n Por cada 10 Puntos de Shok recibidos, el PJ reci- & Corta ‘ :
17 Bajo Vientre bir 1 Punto de Dafio (PD), equivalente a un PV. s 3 ﬂ"r‘:]':
;  2x2 mt 2
}g 'guello Cuando los PD sean tantos como los PV, el PJ De noche o poca iluminacién B Muy Largo
20 (0,5"0 entrard en com y morira en un tiempo igual a la mitad de su FUE en Turnos. » |
- yuneo Se puede evitar la muerte utilizando PO,a razén de 1 PO por asalto, hasta que
Fatiga y Agotamiento: INI  POT |

alguien pueda realizar sobre €l una tirada de Primeros Auxilios en MD o de
Medicina en N, trasladandolo de inmediato a un centro sanitario.

Un PJ recibira una penalizacion de -1 a todas sus tiradas por cada 5
Puntos de Fatiga (PF).

+1  1D6 |
-3 1D6+3]

Daiio por Municiones

Modif. PECs

Sitvaciones

Snberse observado por i 3 Cuando un PJ haya alcanzado un ntiimero de PF igual a su FUE x 5, esta- vael Facl Normal Dificl Muy le |mp051b|e Tecornal im = zgm’m 9;214 Ii:f f;u;d-ul FLII?(:J;] +|':|?:1;c-u? EXP|ESI vo 2D6 |
w desconoada* i raAgotado y debera realizar tiradas de FUE en N;si falla, se tomard la CF d B3 15+ 18+ Cuando un PJ reciba PS, deberd realizar una tirada de FUE en F si estd Herido 357 M D T A Y e s N-2 1D6
y se mirard el resultado en la Tabla de Agotamiento. Si la supera, se P 12+ 14+ 17+ Leve o Herido, o en D si esta Herido Grave o Mortal, y con un modificador lagnum 8D6+5 +1/-1 -1/+1 +2/-2 N-2 1D6+2
puede pedir que tire de nuevo en el momento en que vuelva a anotar- s 11+ 13+ 16+ equivalente a - 10 (redondeando ‘hacia aba]o) Los P recibidos 7D6 4 +2/-2 -1/+1 +3/-2 - N-1 N-2 1D6 |
se Puntos de Fatiga. S 10+ 12+ 15+ ; i 7D6 4 +1/-2 -1/+1 +1/-1 - N-2 .
= S T ; 10D6+4 5 +3/-3 -1/+2 +3/-3 - N-1 N-2
': 71‘ 9:' 121 Herido de Gravedad. 11D6+5 6 +2/-3 s o - N2 D
: —— ' : 5 ;.é, 6+ 8+ 11+ Inconsciencia Automdtica: 11D6 6 +2/-3 o B MD-1 MD-2 MD-3
Efectos Transitorios Modificadores Exceso ' 54 7= 10+ Si el PJ recibe tantos o mas PS que el doble de los marcados en su Hoja, caera 206+5 7 +3/-4 = R - N-1 N-2
Resultado 4+ 6+ 9+ | como su FUE, si esté Herido 10D6+4 6 +2/-3 - N2 D
‘ ¢ 3+ 5+ 8+ pto si gasta un PO, lo que le 8D6 3 13/-4 D-1 D-2
oma : .

permite realizar la tirada correspondiente a Inconsciencia.
 Inconsciencia = =

~ Hemorragia Grave
Hemorragia Seria
Hemorragia Leve
Convulsion Grave
Convulsién Seria
Convulsion leve
Agotamiento Grave
Agotamiento Serio
Agotamiento Leve

Empatia BE
(apacidad:  Dif.
Compaiiero en dificulfades F

Comp. alejo N
Usan un poder

Maniobras ' Acadentes %g

Maniobra  Motos Coches* Camion Tipos Moto Coche 4x4 Furgonetu Camion
Adelontar F N D ContraMoto  x3  x2 xI X2 0
" F/D D/N MD/F x4 x4 «x1 x2 x1
i'm b Contradxd x4 x4 x3 x4 x2
" F D D x5 x4 xd x3 x1
D MD MD x5 x5 x5 x5

* este apartado engloba a los coches de fodas las x5 x5 x§ x5
categorias, fodoterrenos y furgonetas. - x4 x2 «xl x2

Biolectura

Capacidad: Dif. ‘
Percibir BE enR 10m. F4l |

‘f"'Resumen,,k de
Tiradas:

Capacidad: , Distancia maxima para el uso de un Poder:

Localizar s ﬁres vivos en
un radio de 10 metros

Localizay

Otro mutante le detecta |

contra un compaiier

%2 No ve al objefivo pero sospecha
_ su posicion en drea de 10m. de @.
No ve al objetivo pero sospecha
Sy o v posicion en drea de 5 m. de @.
Difrenciar sv activida Wity : 2o
(Reposo, Normal, Hostil) | i realiza un Barrido Energético.

Otro mutante le

Localizar seres humano

wooNST UL EaRWN

Agotamiento

CF Efecto
‘ Descansar durante 3 asaltos Estados Transitorios
Descansar durante 10 asaltos £ Estado
_ Descansar durante 20 asaltos 1-10 No se aprecia
Descansar durante 1 turno 10-15 Nerviosismo Ievg
Mareado, -6 acciones 10 asalios _ Nerviosismo serio
Mareado, -6 acciones 20 asaltos y rer"'qls_:":l" agudo
Mareado, -6 acciones 1 turno = I-II':i‘:(‘:m .
Vomita, -10 acciones 10 asaltos

Otro mutante estd
utilizando su poder

x5 x4 x3 x4
x2 x1 «xl x1

(otro PJ) antes
inconscient

Carreteras

Uso de Poderes: 6°: El jugador anotara el total de los puntos de BE gasta-
1% Anotar coste de BE por asalto. dos en ese asalto en BEQ. Si supera el limite marcado, debe-
2°: Comprobar distancia al PJ-objetivo, area a afectar oel ra hacer las tiradas de Efectos Transitorios.

objeto a manipular, aplicando modificadores. - '
3°: Si el PJ-objetivo dispone de unaTirada de Resistenda,  Resistencia Energeética:

se podra usar PBE para dificultar la tirada. Si el objetivo o Cuando alguien vaya a utilizar un poder sobre el PJ, el A J.

Trafio |

Nivel de Trafico Moto Coche 4x Furgonetu Camion
Sln Truflco +3 42 42 +2
~ +2  +1  +] +1

Histeria dispone de TR, 0 no es una persona, ignorar este paso. realizard una tirada en secreto sobre el nivel de la Capaci- V :
Vomita, -10 acciones 20 asaltos Enajenacién 4°: Fl jugador decidira emplear toda la BE en el misno  dad. Si es exitosa, el PJ podri realizar una tirada consciente 5 +1 0 0 -
Vomita, -10 acciones 1 furno Desmayo asalto o uno a uno. de defensa en MD. Si tiene éxito, no tendri efecto ningin é 0 -1 -
Catatonia 5% Al principio del siguiente asalto el poder tendra efec-  poder durante los 5 asaltos siguientes. Si falla, el PJ sigue ' -1

to, siempre que la TR halla fallado. teniendo derecho a la tirada de resistencia del A ]J.




