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[ CONCEPTO —)
Nombre Edad Clase de personaje Emanacion
Nombre del jugador Género Area natal de KAR
Fijaciones Aspecto
Ventajas Desventajas
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é ATRIBUTOS h HABILIDADES
Base Actual Bonificaciones/Penalizaciones Habilidad Atributo  Tipo Nivel V..
000000
AGI 000000
CON 000000
000000
ENC 000000 __
FUE 000000
000000
INT 000000
KAR | 000000 ___
000000
RES 000000
VEL 000000
000000
VOL 000000
Atributos de salud 000000 ___
000000
SAN 000000
CUE 000000
000000
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PROGRESION
Costes de habilidades: Adivinacion Artesania _ Cambiatiempo Combate Con. occidental
Con. popular Escolastica Exorcismo Hechiceria Medicina Tantra Viaje
Costes de habilidades especiales
PX no gastados PX obtenidos en total Niveles/Disciplinas
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Hoja de combate de
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JU&ZgO de rol

Accion/Reaccion Atl + At2 + Habilidad + Varios = Total + 1d20 c¢/Dificultad

Accidn extendida
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d HABILIDADES DE COMBATE ALCANCE )
Habilidad Nivel Acciones/Reacciones
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DESARMADO h MODIFICADORES COMBATE
Dafio puiietazo Dafio patada Bonificaciones

accion o reaccion)

+5 aunaaccion (-10 a la

Accién simultanea

-20+VOL a la accion

Acciones divididas

-10 a acciones/reacciones

Apuntar

+4 a una accion

Arma improvisada

-8 a muchas tiradas

Cegado (parcial)

-7 a la tirada

Cegado (total)

-15 a la tirada

Debajo el agua

-8 a la tirada, dafio mitad

Accion/Reaccion Atl + At2 + Habilidad + Varios = Total + 1d20 ¢/Dificultad

Inclinandose -10 a la tirada
Localizacion -4 a la tirada
\_ 4 || Pares -4 a les tiradas
I Rafaga -4 ala tirada
é ARMAS CUERPO A CUERPO ) ACCIONES
~ Agarrar FUE+AGI+1d20 ¢/25
Arma Dafio Alcance Penetra como Agarrar (dolor) FUBSINT+1d20 o/35

Agarrar (estrangular)

FUE+AGI+1d20 ¢/25

Agarrar (lucha)

FUE+INT+1d20 ¢/30

Ala

INT+AGI+1d20 ¢/20

Ataque de area

¢/10 +3/metro de area.

INT + # disparos + 1d20

Arma Daio Alcance Penetra como Ataque lisiante FUE+INT+1d20 ¢/30
Accion/Reaccion Atl + At2 + Habilidad + Varios = Total + 1d20 c/Dificultad Cortar INT+AGI+1d20 /25
Dejar KO FUE+AGI+1d20 ¢/30
Derribar FUE+AGI+1d20 ¢/30
Desarmar FUE+AGI+1d20 ¢/30
Dolor aturdidor INT+AGI+1d20 ¢/25
\_ _J | Empujon FUE+AGI+1d20 c/25
X Golpe cegador INT+AGI+1d20 ¢/30
a ARMAS DE PROYECTIL “\ [ Golpe (cue. a cue.) FUE+AGI+1d20 ¢/25
~ Golpe (proyectil) INT+AGI+1d20 ¢/25
Arma Dano AF AM CdT Golpe vital (contun.) | INT+FUE+1d20 c/40
Penetra como Cargador Cantidad de municién Golpe vital (cortan.) INT+AGI+1d20 ¢/35
Accién/Reaccion Atl + At2 + Habil. + Var. = Total -1/AF+1d20 ¢/Dificultad Pisar VELFFUE+1d20 ¢/25
Placar VEL+FUE+1d20 ¢/20
1 REACCIONES

Bloqueo mental VOL+1d20 ¢/20
- . Dejarse caer CON+AGI+1d20 ¢/20
Arma Datio Alcance Varios Emrodar INT+FUE+1d20 ¢/30
Accion/Reaccion Atl + At2 + Habilidad + Varios = Total +1d20 ¢/Dificultad Esquivar CON+AGI+1d20 ¢/25
Parada FUE+AGI+1d20 ¢/25
Saltar VEL+AGI+1d20 ¢/25
Voltear AGI+FUE+1d20 ¢/35




