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CUERPO | 7
FUERZA 7
‘,"]T.."l.[.l]}.l'ﬂ) 7
RESISTENCIA 4
DESTREZA ) 7
AGLIDAD

COORDINACION

VE LoCIiDAD 6
=
INSTINTO 8
PERCEMCION 4
CONCENTRACION | B
IN Ui 5
/iN'EuGENEE 9
MEMoORLA 7
LOGHcA 8
IN VENTIVA 6
/PRESENCIA | 7
CARisMA 6
VL UNTAD 7
\_“ PARIENCIA 5

HABILIDANDES

(B:isicas atr. + niv, = val. )@Spﬂtiﬂlﬁ atr, + niv. = val, )l:ﬂt Combate atr. + niv, = val. )
Burocracia mem+ 11 = 18 “erradu oo+ o= Pistola coo+ 18 = 23
Callejen int* 11 = 16  Comunicaciongs con+ 18 = 23 usil coot 8 = 13
Camuflar iny # 6 Explosivos log+ ___ = oneta agi + 4
Conocimiento my+ = 6 Ingenios inv+ _6 =12 [Suhi'gil oo+ =
Descubrir per+ 7 = 11  Inlerrogacion vol+ 8 =15  *Ametralladora fue+ =
Dialéctica car+ 15-= 21  Mecfinica con+ 5 =10  Lanzallam coot =
Eguitacién coo+ = - Medicina mem+ = Lonzagranadas fua+ =
Esconder inl# 7 = 12  Paracaidismo agi+ =% Antilleria de éampaiia con + =
Escuchar pert 6 = 10 \ Primeros Auxilios int+_3 =8 Arulleria pesada con+ =
Falsificar coo+ 1= 6 Quimica mem+4 L * % DArflamenio adreo  cont+ =
Geografia mem+ 14 = 21 ilotar motos cog + “L='0_ " Armas arrojadizas  agi+ = 4
Lanzar fue+ 6= 13 Ei!ﬁlm coches coot 13 %18  Armas blancas agi+ 5 =9
Nadar agi+ 6 = 10 Llpilotar camiones, " eog+ 12 =17 Armas contundentes agi+ 12 = 16
Oculiar inv+ 3 =9 Pilotar tangues goo+ = MalarenSilencio con+ 6 = 11
Orientacion log + .19 [Il:ilmm Cazas coo+ =  Lucha desarmado agi + I 10
Rastrear log + __9_ A7 ilotap bombarderos coo +
Robar COon + = 5 " "pilotar barcas coot+ 5 (S-enmdarias atr. + niv, = yal, )
Saltar agi % 15 pilotar buques coo+ S
Seduccion car/apa %1 = 716 __fdioma (inglés ) mem 4 7 WA NN
Trepar agi's z ~I Idioma (espariol ) mem + I Z - AL Iy L

DARDS Descripeidn: Virtudes v Defeclos 33 Edl ¢i én \
MNombre del jugador:

Pasos
MNombre del personaje:
Oliveira
Altura: Peso: Experiencia
Actual/ Acumulada:

sSexo!
wacimalidad




AR ON A W W T D GG
/ 3xTcS) \
( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) 0000000000
Pistola I1+8/4 6 1 5/11/27185/120 F 12 2 0000000000
AR 0000000000
/ /S S/ - ( PUNTOS DE MORAL (21
/ / / / (3 x vol)
/ /  / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
03 CABEZA
Resistencia:____ (Nombre Cant. Peso __ Nombre Cant. Peso )
—— MANDO
s D 0POOOOOREOOR
L )] (" capaCIDADES )
/ A\/—%{mni;%m) I,
AR&Kisterlgia: .
- ; AT Ajuste por Fuerza (fue-5) +2
I(i}ej"teﬁfgz)jfmm { Alerta (3per) 12
\ '~ Andar (agi) m/as: 4
\4 Carga (7fue) Kg: 49
Correr (agi+2vel) m/as: 16
Duracién Correr (10vit) as: 70
7 Esquivar (2agi+vel) 14
s [PIIRRNA I l)lNl;l“) PES‘) ’l‘("l‘AlJ Iniciativa (Vel’agi) 6’ 4
- R;s?tecia: ’ Levantar Peso (3carga) 147
d Q ) |Mando (2xvol+inv) 20
B3 [PIRENA 1Y, (" A &Y ) Resistir Dolor (vol/2) 4
Resistengﬁuﬁ NOTAS Salto H, (fue+vel/5) 2.6
arr. (fue/5), abj. (agi/3) 14,13
Sprintar (agi+3vel) m/as: 22
Duracién sprintar (vit) as: 7
. ) anral Mortal (vit) y

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccién para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



