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EQUIPO, PAGA Y NOTAS:

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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Cachas: ventaja en fuerza (levantar, 
empujar, saltar, trepar, etc.).

Espabilado/a: primera posición en 
situaciones con orden de actuación.

Firme: ventaja en Instintos por Fuerza.

Intimidante: ventaja en Palique (intimidar, 
amedrentar o influir negativamente).

As del manillar: ventaja en pruebas de 
conducción.

Pendenciero/a: ventaja en combate cuerpo 
a cuerpo.
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	Equipo, paga y notas: Bate de béisbol (1D6)
BMX (+1)
50 duros
	Trasfondo: Bastante mala estudiante, está centrada en el deporte. Siempre lleva puesto el mismo chándal y no se separa de su BMX (heredada). Es la menor de 5 hermanos (ella es la única chica). Vive en un humilde y minúsculo piso, junto a sus hermanos, padres y abuelos.
	Pandilla: La tropa
	Check Box4: Sí
	Check Box5: Off
	Check Box6: Off
	Check Box7: Sí
	Check Box8: Sí
	Check Box9: Sí
	apodo: Chándal
	Edad: 12
	nombre: Clara Vega
	Text13: 
	Text14: 9
	Text15: 10
	Text16: +1
	FUERZA: 15
	Text18: +1
	DESTREZA: 15
	Text20: +1
	INTELIGENCIA: 8
	Text22: -1
	SABIDURIA: 9
	Text24: +0
	CONSTITUCION: 13
	Text26: +1
	CARISMA: 8
	Text28: -1
	Text29: 2
	Text30: 0
	Text31: 0
	Text32: 2
	Text33: 0
	Text34: 2
	completo: CLARA VEGA (CHÁNDAL)
	APODO: CHÁNDAL


