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CUERPO ) EABILIDADIEES
FUERZA
7 @ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
VITALIDAD
RESISTENCIA Burocracia mem + 13 =17  Cerradura coo+10=14  Pistola coo +19=23
5 Callejeo int + 20 =24 Comunicaciones con+7=11 Fusil coot+ =
X Camuflar inv+ = 6  Explosivos log+ = LBayoneta agi+ =
DESTREZA Conocimiento inv+17 =23 Ingenios inv+ 16 =22 Subfusil coo+ =
AG]ILIDAD D.esc’ub'rir per + 13 =17 Interfogacién vol+10= 14 Ametralladora fue+ =
7 Dialéctica car + 11 =15 Mecanica con+5=9 Lanzallamas coo+ =
COQORDINACION 4 Equitacién coot =_ Medici.ne.l mem+ = Lan.zag¥anadas ) fuoe+ =
Esconder int+ 5=9  Paracaidismo agi+ = Attilleria de Campafiacon+ =
VELOCIDAD 4 Escuchar per +7 =11 Primeros Auxilios int+9= 13 Artilleria Pesada con+ =
N— Falsificar coot+ = Quimica mem+ = Armamento Aéreo con+ =
INSTINTO N 4 Geografia mem + 14 =18 Pilotar Motos coo+ = Armas Arrojadizas agi+ 7=14
Lanzar fue + 14 =21 Pilotar Coches coo+ 15=19  Armas Blancas agi+ =7
PERCEPCION 4 Nadar agi +15=22  LPilotar Camiones coo+ = Armas Contundentes agi+ 13 = 20
) Ocultar inv+ 8 =14  Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
CONCENTRACION 4 Orientacion log+5=10  Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ 14= 21
INTTUICION 4 Rastrear log +8 =13 [P@lotar Bombarderos coo+ = - .
_ Robar coo+7=11 Pilotar Barcas coo+ = (Secundarlas atr. + niv. = val. )
I — N Saltar agi + 14 =21 Pilotar Buques coo+ =
INTELIGENCIA | 6 | seduccion car/apa+7=11/14  Idioma (inglés) mem + 14 = 18 I
MEMORIA 4 Trepar agi+11=18  Idioma ( )mem+ = : + : = :
LOGIcA 5 IDATIDS Descripcion: Virtudes y Defectos 3& Edii:l On
IN VENTIVA Nombre del jugador:

N

3 Nombre del personaje Pasos

: AN 49
O. Jénson L\ . | ’\ U
Altura: Peso: \ / )

Experiencia Actual/ ¥ /‘Mﬁ[ E \ E[JC[D@
Sexo: Acumulada: \ /CU) A N
Wnalidad: WE BUERE y‘,_\

PRESENCIA
CARISMA 4

VO UNTAD 4
APARIENCIA 7




A IR MDAV M TR N IT () ( PUNTOS DE VIDA (1 -

(3 x res)
( Nombre T+M Balas CdF Alcance Hab. Dsp.) Q00000000
Revolver S&W I1+8/4 6 1 5/11/27/85/120 F 23 Q00000000
Cuchillo +2 1 1 35/7/14/21/28 VN QRLLVLVVYoO
/ S/ / - ( PUNTOS DE MORAL ( 12
/ / / / (3 x vol)
YA, y, - & 0O ODRO®
—= B ——N 0P OORO®
RO ODRO®
T ERORUBIRIEE() 000000000
gzili;t::'cm: — (Nombre Cant. Peso Nombre Cant. Peso ) ODOOOOOOO®
: TZ &% PECLD PRV
o JResistencia:__ (Mmm«‘lcmmn MORAL
és,ﬁgﬁ%ﬁﬂ) = ’ el — (Actual - Inicial)
Heridas: : X o ) 2

AResistencia:

AT ( CAPACIDADES )
2

CEZIAEDONENE K Heridas:
Resistencia:____ Ajuste por Fuerza (fue-5)

Heridas: _ Alerta (3per) 12
\k Andar (agi) m/as:7
Carga (7fue) Kg:49
Correr (agit+2vel) m/as:15
r 3 TN S TR N\ Duracion Correr (10vit) as:70
i . DINERO PESO TOTAL o et o) "
P gzsri;:::fim_ Iniciativa (vel,agi) 4,7
e TPIRTAGL 1D, ' p < Mando (3xvol) 14
Resistencia: NOTAS Resistir Dolor (vol/2) 2
Heridas: Sprintar (agi+3vel) m/as:19
Duracion sprintar (vit) as: 7
/ Umbral Mortal (vit) 7
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HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



