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HAB. OE PER PTOS.

Acechar

HAB. SIN BASE, PTOS.

Combatir con ambas manos

HAB. ACADEMICAS PT0S.

Ciencias naturales

SABERES MAGICOS____PTOS.

Saber de Ia locura




CARACTERISTICAS DEL ARMAMENTO

Accesorios:

Accesorios: 87 5

1Y

ARMAS ¥ GRENADES Tipo CF Ras HI Hg Hm AL CAR F/A Hab. Cal RE TC

bl o N

ARTES MERCEALES Ptos. Ras HI Hg Hm BLINDAJE Peso Cobertura CAF CaC FGO/RAD
BlogUeO e SOOI, o-.c.c.-< S
Cabezazo . . . 110 11-21 22-26 27+ .. BrEZOS

Estocada(kendo) o o Pecho
BOIPBL sl i SR B Abdomen

Lanzamiento 110 1119202223+ || - Plernas
Patada .18 0915 16-19 20+
Presa (tir. de FUE para zafarse)  1-8  9-13 14-18 19+

CARACTERISTICAS DE L0S VEHICULOS




DESVENTAIAS / LIMITACIONES

Valor

VENTAIAS / PoDERES

Valor

EauiLierio MenTaL:

Puntos Ventajas

- ( Puntos Desventajas

+ Puntos Limitaciones

| SECRETOS INCONFESABLES

CaMBIOS Fisicos

Eawpe:  ( Indicar si se lleva encima o se almacena en algun lugar especial )




