AYUDA

TIRADAS
- Empieza con 1D6
- Agrega un dado de acción + por:	
- Cada Marca relevante
- Cada ventaja de la marca
- Cada etiqueta
- Tener una mejor posición
- Etiqueta en equipo especial

-Agrega un dado de peligro – por:
- Cada trauma del PJ
- Cada condición penalizante
- Cada etiqueta que aumente la dificultad
- Una mala posición/apresurarse
- No tener el equipo necesario
- Obstáculo/tarea de gran envergadura

Cada – anula un + del mismo numero. El dado restante mas alto es el resultado.
6: Éxito.  Cada 6 adicional es un crítico.
4 o 5: Exito parcial. Se aplica un efecto negativo. Consecuencia blanda. (que haces?)
3 o menos: fallo. Consecuencia dura.

Pifia: Todos los dados son cancelados o solo quedan 1. +1 experiencia.
Crítico: Cada crítico te permite agregar efectos a la acción, potenciar un aliado, causar +1 impacto o hacer una declaración.

Tiradas extendidas
Se necesitan 3 tiradas consecutivas para tener éxito.

Ayudar
Cada ayudante hace una tirada. Por cada éxito, agrega +1D6 a la tirada del líder. 










Acrobacias
Se pueden gastar en:
- Usar una marca adicional en una tirada
- Absorber todos los impactos de una fuente.
- Cambiar un dado en +-1
- Agregar un detalle/etiqueta a la escena.

Recarga: Cuando una desventaja causa estragos importantes, recarga tus puntos de acrobacia. El DJ a su discrección.. 

Combate
Ocurre en turnos. Tira 1D6 en cada turno: 1-3 los enemigos empieza, 4-6 los Pjs.

Distancias: Muy cerca, cerca, Lejos, Distante

Secuaces: Vencidos con 1 impacto. Cada crítico daña uno adicional.

Jefes: 3x impactos para ser derrotados.

Daño
Cuando sufres daño puedes marcar un impacto o una condición. 

Trauma: Con cada trauma tira 1D6. Con 1 estás muriendo.

Morir: Un personaje morirá en D6 turnos. Una tirada lo estabilizara.

Sanar
Un impacto cuando descansas en una zona segura. Los Traumas solo se pueden curar en Inactividad.

Primeros auxilios: Un éxito curará 1 impacto. 
