JUGADOR TIRADA Exp. ll EQUIPO (UNA «COSA» POR LINEA)
. P . . 0 Ropa puesta
Fantcasia Clasica  eersonar

Armadura puesta

0
I i RAZA/CULTURA CLASE RANGO 1
mperaciva z
GENERO EDAD ALTURA PESO i
i 5
TRASFONDO/DESCRIPCION 6
CARACTERISTICAS 7
8
FUE CON TAM DES INT POD CAR 9
10
11
PUNTOS 12
DE ACCION . DAN INICIATIVA 13
14
15
MOVIMIENTO BASE Ver hoja 2 para las férmulas de movimiento expandido 16
"
Aguante CONx2 [ F } g
Atletismo FUE4+DES [J & 20
Bailar DES+CAR [] & PASIONES % BASICO % 21
Cantar CAR+POD [J & oY)
Conducir DES+POD [ 23
Conocimiento local INTx2 [J# 24
Costumbres INTx2 [ 25
Engafiar INT+CAR [ & 26
Evadir DESx2 [ JURAMENTOS % BASICO % 27
Influencia CARx2 [ & 28
Manejo de botes  FUE+CON [J & 29
Montar DES+POD [ 30
Misculo FUE+TAM [ 31
Nadar FUE+CON [J IDIOMAS % BAsico 4 % gg
Ocultar DES+POD [J Lengua Natal INT+CAR+40  [][] 34
Percepcion INT+POD [ & RTHEOR oo 35
Perspicacia INT+POD [J INT+CAR oo 36
Primeros auxilios INT+DES [J & INT+CAR 0o RESUMEN DE CARGA
Sigilo beset O & AR OO R Rl o e dfUL s
Voluntad PODx2 [J INT+CAR oo T 1""":" "({'"I""'"" mis grandes ocupard varias lineas, es de SAA prara ua

HABILIDADES PROF. % BAsICO % CAPACIDADES Y TALENTOS % Josa su FUE,
Ver capitula de Equipo para mé dicionales sobre Carga
MOCHILA (PUEDE CARGAR 10 «COSAS» COMO 1)

0o__
O 1 6
0 2 7

. O 3 8
O 4 9
O 5 10
-
O Automatico No hace falta tirar -
g Muy Facil Habilidad x2 40%
. Facil Habilidad x1,5 20%
O Normal Sin ajustes =
0 Dificil Habilidad/ 1,5 -20%
O Formidable Habilidad/2 -40)%
o Hercileo Habilidad/5  -80%
g Imposible No se puede intentar -

[4 Habilidad Pifiada. i Penalizacion a CRG



D20 LOCALIZ ARMADURA — CRG PA PG

Estado Dific. Mov. Ini. PA Recup. 01-03 Pierna Dcha.

13-15 Brazo Dcho.
[] Exhausto  Form. Mitad -4 -1 12 hrs. 16-18 Brazo Izq.

D Fresco = : 3 % 5 04-06 Pierna Izq. U
|:| S.aliento  Dif, - - - 15 min. 07-09 Abdomen U
[Joansado Dif -1m. - - 3hrs 10-12 Pecho U
D Agotado Form. -2m. -2 - 6hrs - U

I:‘Dcsfa.llcc. Herc. Mitad -6 -2 18 hrs. 19-20 Cabeza

I:]Incapacil- Herc. Inmov. -8 -3 24 hrs.

CAMINAR CORRER NADAR/TREPAR JSALTO VERT/HOR

(Base x1) (Y2 Altura/x2 Altura)

ESPRINTAR
(Base x5)

(Base x1) (Base x3)

[[] semiconsc. Impos. NA ~ NA NA 36 hrs.

[Jcomatose NA NA NA NA 48hrs.

ESTILO DE COMBATE ARMAS INCLUIDAS % BASICO 2 %
FUE+DES [ M
Pelea Ninguna FUE+DES [ &

£3 Habilidad Pifiada M Penalizacion a CRG

ARMAS CC MANOS DANO TAM. EFECTOS DE COMBATE PA PG RASGOS

ARMAS DIST. MANOs DANO . ALCANCE REC. EFECT. COMBATE gt PA RASGOS

DETALLES DE OBJETO MAGICO/EFECTOS MAGICOS CONTINUOS




HECHIZOS CONOCIDOS/MEMORIZADOS

Hechizo Rango Escuela/Esfera Coste Reducc. PM  Tiempo lanzam. Duracién Alcance Resistir
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