L AP T LA N1 IRy Fp— .

—_———— -
nstintos de

—

;i-1--'-.---------------------------




HEEZIHAR

a— — =
== = == = = »
o — =} o =2 S = =]
s 5 &35 X B 3-8
=1 < 3 g S = = =
4 3 5 3 2 5 4 3
B i | B i i B i
I——8—8—8 88N b |
| | ] | ] | || F
B B u n

] ]
Iniciativa: 10 Pases de Iniciativa: 1 Metatipo: Orko

Habilidades de Metatipo: Visién en la Penumbra

HABILIDADES ACTIVAS

[Los numeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad +

atributo vinculado]

Esquivar2{7], Hardware 4 [8], Falsificacién 2 [6], Hackear 5[9], Iniciativa

(Matriz) 10 (7), Pdl (Matriz) 1 (2), Percepcién 3 [8], Pistolas 2 [5]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Guantes RA

Hammerli 620S, c/10 cargadores de Municion Normal [hab. Pistolas; Dafio 4F,
PB:-0; Alcance:0-10-(C;=0),10-40-(L,~2)

Chaleco Blindado [Balistica/impacto: 6/4]

Lector Biométrico

4 SINs-Falsos

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Teorfas-Conspiratorias-3; Procedimientos-de-Seguridad-Corporativos-en-a
Matriz 5, Chats de la Matriz 3, Sistemas Operativos 5, Pisos Francos 3, Politica
del Submundo 3, Inglés (Nativo), Chino 3, Japonés 2

CARACTERISTICAS

Genio Informdtico, Memoria Fotografica, Grosero
CYBERWARE

Commlink:(Sony Emperor) (Nivel5)

PROGRAMAS

Ataque 5, Explotacion 4

CONTACTOS

Bloggero, Arreglador, Arafha

ACCIONES DE COMBATE

ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto
Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad
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Habilidades de Metatipo: +1 Alcance; +1 Blindaje Natural

HABILIDADES ACTIVAS

[Los ntimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo vinculado]

Trepar 2 [10], Gimnasia 2 [5], Correr 2 [10], Hojas 1[4], Garrotes 2 [5], Esquivar 2 [7], Primeros

Auxilios-3{6]; Armas Largas 3 [6]; Percepcién 2 [5], Supervivencia-2 [6];Rastrear 3 {61,

Combate Desarmado 5 [8]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Porra Extensible [Garrotes; Alcance: 1; Dafio 5F; PB: 0]

Cuchillo Supervivencia [Hojas; Alcance: 0; Dafio 5F; PB: -1]

Guantes de Shock (2) [Desarmado; Alcance: 0; Dafio 5% PB:-1/2]

Mossberg AM CMDT (inteligente), c/10 cargadores de Municién Dardo [Armas Largas; Dafio:
9F; PB +2; Alcance: 0-10(C,-0), 10-40 (L, -2)]

Ruger 100 c/Bipode, Mira de Imagenes, y 10 cargadores de Municion Normal [Armas Largas;
Dafio 7F; PB -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)

Gabardina Blindada [Balistica/ Impacto 6/4]; Commlink Erika Elite ¢/ SO Isis Orb; Binoculares
de visién-en-la-penumbra; esposas-de plastiacero(4); grilletes-de contencién(2)

Contrato de- DocWagon-(basico)Siel-Cazarrecompensas-activalasefial-o-caeinconsciente;
DocWagon llegard en 10 minutos para llevarselo a asistencia médica.]

CYBERWARE

[Los efectos en el juego del cyberware ya estdn calculados en los atributos del personaje,

excepto-donde seindique]

Ciberojos (Nivel 3, ¢/ Compensacién Deslumbramiento, Visién enla Penumbra y Termografica,

Sensor Ultrasonido, y Enlace Inteligente), Ciberoidos (Nivel 2, c/Mejora de Audio (3),

Atenuador, Filtro de Seleccién de Sonido (3)), Mejorador de Reaccién (2)

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Antidotos2; Trids Policiacos-3; Liaves-de-Sometimiento-3;

Procedimientos Knight Errant 4, Parazoologia 2, Sioux

(nativo), Inglés 3

CARACTERISTICAS

Empatia Animal, Curacién Rapida, Resistencia a los
Patégenos/Toxinas, Con SIN, Grosero

CONTACTOS

Policia Patrullero, Arreglador, Médico Callejero

ACCIONES DE COMBATE
ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto

Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
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Iniciativa: 8 Pases de Iniciativa: 1__Metatipo: Elfo

Habilidades-de-Metatipo: Vision-en-la-Penumbra

HABILIDADES ACTIVAS
[Los niimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo
vinculado]

MAGS 18
PIMBAHTA

ACCIONES DE COMBATE

ACCIONES GRATUITAS
Contraconjuros

Hojas 2 [6], Contraconjuros 3 [8], Esquivar 3 [7], Etiqueta 2 [6], Percepcién 2 [5], Pistolas 3 Dejar Caer Objeto

[7], Lanzar Conjuros 5 [10]

EQuIPO Y ESTILO DE VIDA

Katana [Hojas; Alcance: 1; Dafio: 7F; PB:-1]

Yamaha Sakura Fubuki (intelig.), c/20 cargadores de Municién Normal [Pistolas; Dafio 4F,
PB: 0; Alcance: 0-10 (G, -0), 10-40 (L, -2)

Guardapolvo-Blindado [Balisticaflmpacto: 6/4}

Commlink Novatech Airware ¢/ SO Mangadyne Deva, Gafas de Vista de Mago; Simrig;
Parches Estimulantes (4)

CONJUROS

Blindaje [Tipo: F; Alcance: LdV; Duracién: M; proteccién Balistica y de Impacto iguala los

aciertos obtenidos, acumulable con blindaje levado); Drenaje: E/2+3]

Bofetada [Tipo: F; Alcance: LdV; Dafio (igual'aaciertos)A; Duracién: I; Drenaje: Ef2]

Incrementar Reflejos [Tipo: F; Alcance: Contacto; Duracion: M; (Incremento de Iniciativa

igual-a-aciertos); Drenaje: Ef2+2]

Relampago [Tipo: F; Alcance: LdV; Dafo: F; Duracion: |; Drenaje: Ef2+3]

Bola de Mand [Tipo: M; Alcance LdV (A); Dafio: (igual a aciertos)F; Duracidn: I; Drenaje:

Ef2+2]

Rayo de Mana [Tipo: M; Alcance: LdV; Dafio: Igual a aciertos)F; Duracién: I; Drenaje: E/2]

HABILIDADES DE CONOC. E IDIOMAS

Tacticas de-Seguridad Corporativa 2, Procedimientos de

Knight Erran 2, Transfondo Magico 3, Lugares

Frecuentados por Mercs 2, Estadisticas de Lucha Urbana ¢ 'y ) VTS

2, Inglés (Nativo), Latin 3, Sperethiel (élfico) 4 MIRFTIR B QSTAGS

CARACTERISTCAS

Hechicero, Alergia Moderada a la Luz Solar, Adiccién

(Moderada, Simsense), Sistema Sensible

CONTACTOS

Arreglador, Vendedor de Talismanes

Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado

Lanzar Conjuro
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad
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SHMURAI
PHLLEJERY

Iniciativa: 7(8)Pases de Iniciativa: 1(2)

HABILIDADES ACTIVAS

[Los niimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo

vinculado}

Automaticas 5[12], Hojas 4 [11], Trepar 3 [10], Esquivar 3 [8], Armas Pesadas 3 [10],

Infiltracion 2 [9], Negociacién 2 [4], Pilotar Vehiculo Terrestre 1[7], Pistolas 4 [11],

Combate Desarmado 5 [12]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Katana [Hojas; Alcance: 1; Dafio: 7F; PB: -1]

Cuchillos Supervivencia [Hojas; Alcance: o; Dafio: 5F; PB:-1]

2 Ares Predator Vs, ¢/ Pistolera Ocultable y 10 cargadores de Municién Explosiva
[Pistolas; Dafio: 5F; PB: -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)]

Ingram Smartgun X, ¢/ 10 cargadores de Municion Normal [Automdticas; Dafo: 5F; PB:
0; Alcance: 0-30 (G, -0), 31, 80 (L, -2)

Contrato DocWagon [Si el Samurai Callejero activa la sefal o cae inconsciente,
DocWagon llegard en 10 minutos para llevarselo a cuidados médicos.]

Suzuki-Mirage [Pilotar Vehiculso Terrestres]

Chaleco Blindado [Balistica/lmpacto 6/4]

CYBERWARE

[Los efectos del-Cyberware ya-estdn-anadidos a-los atributos, excepto-donde seindigue-lo

contrario]

Reflejos Implantados (1), Placas Dermales (2), Reemplazo Muscular(2), Ciberojos

(Nivel 3, ¢/ Compensacién de Deslumbramiento, Visicén en la Penumbra, Cubiertas

Protectoras; Enlace Inteligente y Visién Termografica)[Ciberojosanulan todos los

modificadores-negativos-ala-vision]

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Disefio de Armas de Fuego 3, Pisos Francos 4, Meditacién

Zen 3, Espafiol (Nativo), Inglés 2, Japonés 2

CARACTERISTICAS

Coraje, Alta Tolerancia al Dolor, Adiccion (Moderada,

Estimulantes), Incompetente (Hackear)

CONTACTOS

Arreglador, Médico Callejero

Metatipo: Humano

ACCIONES DE COMBATE
ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto
Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad

MINTIR-Ha-ASTHEY




