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RESUMEN DE REGLAS
- RESOLVER ACCIONES:
1D20 + atributo ó 1D20 + habilidad.

- TRASFONDOS: +2 ó -2 si es
relevante, ventaja/desventaja si es 
muy relevante.

- INSTINTOS: 1D20 + INS + atributo
- TIEMPO: asalto = 10 segundos,
turno = 10 minutos

- COMBATE CUERPO A CUERPO:
1D20 + FUE para impactar
Daño = el del arma + FUE

- COMBATE A DISTANCIA:
1D20 + DES para impactar.
Daño = el del arma

- CURACIÓN: 1 PV/8h de descanso,
1D3 PV/Primeros auxilios, 1 PV/hora 
en la base secreta.

- SALUD MENTAL:
Miedo: 1D20 + INS + SAB.
Locura: -1D3 en Sabiduría

- CONDUCCIÓN:
1D20 + DES + Maniobrabilidad.

- CONTINUES:
Cara = éxito, Cruz = repetir tirada.
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EMPOLLÓN PALIQUE

RAMBOMANITAS

TALENTOS DE BROMISTA

Chiste: éxito automático en Carisma o 
Palique una vez por sesión.

Compañero fiel: mascota que obedece 
órdenes simples.

Majo/a: ventaja en Palique (agradar o influir 
positivamente por primera vez).

Michelines: ventaja en instintos por 
Constitución.

Bomba de humo: ventaja en Ninja.

Soy todo oídos: ventaja en Al loro (oído).
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	Equipo, paga y notas: Petardos
Bombas fétidas
Bici de carretera (+0)
50 duros
	Trasfondo: Borjius se toma la vida con humor. Todo el día está bromeando. Le encanta ver la tele y es asiduo a los recreativos. Es el menor de tres hermanos y vive con sus padres y hermanos en un piso ubicado sobre el negocio familiar: una tienda de ultramarinos.
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