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FICHA DE PERSONAJE

CAMPARA

PUNTOS DE EXPERIENCIA

SELECCION DE EQUIPO

PUNTOS DE RECURSOS

OBJETO

EQUIPO DE

PESO

OPERACION

OBJETO

PESO

ACCIONES DE INICIATIVA
Retrasar

Preparado
Reagrupar

ACCIONES DE INICIATIVA
Ataque estandar
Fuego automético

Explosion (estrecha)
Explosién (amplia)
Golpe de gracia
Fuego de cobertura

Desarmar
Estratagema

Forcejear
Recuperar

Réfaga

Golpear objeto
Fuego de Supresién

Provocar
Proyectar

ACC.DE MOVIMIENTO
Movimiento estandar
Cargar
Correr
Defensa Total
Retirada

ACCIONES DE INICIATIVA
Apuntar
Apoyar arma de fuego

ACCIONES DE COMBATE

TIPO
Libre

Completa
Media
TIPO
Media
Completa

Media
Media

Completa
Completa

Media
Media

Completa
Completa

Completa

Media
Completa

Media
Media

TIPO
Media
Completa
Completa
Completa
Completa
TIPO
Media
Media

EFECTO

Voluntariamente puedes reducir tu iniciativa en 10 + tu bonificacién de iniciativa, momento
en el que deberds actuar o perder el turno.

Escoje una accién y el objetivo que debe realizarla. Si no sucede, pierdes el turno.

+5 a tu iniciativa total.

EFECTO

Ninguno, usas 1 disparo.

Dispara rfagas de 3 disparos hasta 1/3 de la capacidad del arma y realiza un ataque con un
-1 por cada rafaga. Si se impacta, una rafaga entera imy mpacta. Por cada 4 puntos que la tirada
supere a la Defensa del objetivo, otra rafaga impacta. 1 réfaga = 3 disparos.

-3 al Ataque; +2 al Dafio; se usan 3 disparos.

+1 al Ataque; se usan 3 disparos.

El objetivo (indefenso) debe realizar una tirada de Fortaleza (DC10+dafio hecho) o morir.

Ofrece un +4 a la Defensa de un sélo aliado contra enemigos en tu linea de visién por un
turno. se usan 5 disparos.

Realiza una tirada enfrentada de ataque; si ganas, el objetivo queda desarmado.

Realiza una tirada de ‘Engafiar’ opuesta a ‘Averiguar Intenciones' de tu oponente. Si se tiene
éxito el oponente no afiade el modificador de destreza a su Defensa en el préximo ataque.

Especial (Consulta el Manual Basico, pagina 370)

Sino eres el objetivo de ningn ataque este turno, puedes gastar un dado de accidn al final
del mismo para recuperar el resultado en puntos de vitalidad o 2 heridas.

Designa un nimero de sectores adyacentes igual a la mitad de la municién restante del
armay realiza un ataque con un -2 por sector exceptuando el primero. Todos fos sectores
impactados reciben el mismo dafio; se usan 2 disparos por sector.

Especial (Consulta el Manual Bésico, pagina 364)

Un objetivo enty inea de visicn sufre un -4 a as tiradas de ataque y habilidad este turno;
seusan 5 dispar

Realiza una tirada de Engafiar' opuesta a ‘Averiguar Intenciones’de tu oponente. S se tiene
éxito el objetivo debe atacarte en su préxima accion

Realiza un ataque de toque en pelea; si impactas, realiza una tirada de Fuerza contra la
Fuerza o Destreza del oponente; si tienes éxito, &l oponente es derribado.

EFECTO

Mueve 1/3 por tu Velocidad en metros.

+2 al Ataque; -2 a la Defensa durante 1 turno.

Mueve 4/3 por tu Velocidad en metros.

+4ala Defensa durante 1 turno.

Mueve 2/3 por tu Velocidad en metros en direccién opuesta al combate.
EFECTO

+1 al siguiente ataque.

+2 al siguiente ataque.

PARA OTRAS ACCIONES MIRA EL MANUAL BASICO DE STARGATE SG-1, PAGS DE 362 A 377.

DOTES Y HABILIDADES ESPECIALES

NOMBRE

EFECTO

OBJETO

POSESIONES

PESO

PERSONALES

OBJETO

PESO

CARGA LIGERA

CAPACIDAD DE CARGA

| MEDIA CARGA CARGA PESADA

LEVANTAR POR ENCIMA DE LA
CABEZA LEVANTAR

Igual ala méx. carga pesada

DEL SUELO EMPUJAR O TIRAR

Igual a 2x méx. carga pesada Igual a 5x méx. carga pesada

Se permite utilizar esta hoja sélo para uso personal.
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