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Modificador de Daño
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Ritmo de Curación

Bonificador de Iniciativa

Puntos de Suerte

Tasa de Movimiento

Original Máx. Actual

Fuerza

Constitución

Tamaño

Destreza

Inteligencia

Poder

Carisma

Habilidad % Básico %

Habilidad %

L. Materna (                               )

Habilidades Básicas Habilidades Profesionales

Idiomas (INT+CAR)
Pasiones

Habilidades Mágicas

Puntos de Magia

Tiradas de Experiencia

Dinero y RiquezaCaracterísticas Atributos

 : Habilidad Pifiadal |  : Habilidad Entrenada|  : Afectada por la Carga (CAR) |  : Penalización por Armadura

Habilidad %Básico %

Aguante CONx2

Atletismo  FUE+DES

Bailar  DES+CAR

Cantar CAR+POD

Conducir  DES+POD

Con. Local  INTx2

Costumbres INTx2

Engañar INT+CAR

Evadir  DESx2

Influencia  CARx2

Manejo de Botes  FUE+CON

Montar  DES+POD

Músculo  FUE+TAM

Nadar  FUE+CON

Ocultar  DES+POD

Pelea  FUE+DES

Percepción  INT+POD

Perspicacia  INT+POD

Primeros Auxilios  INT+DES

Sigilo  DES+INT

Voluntad PODx2

Habilidad % Básico %

Magia Común POD + CAR

Atadura POD + CAR

Trance CON + POD

Meditación CON + INT

Misticismo CON + POD

Invocación INT x2

Manipulación INT + POD

Devoción POD + CAR

Exhortación INT + CAR



Armas cuerpo a cuerpo y escudos Daño Tamaño Alcance Rasgos Efectos de Combate PA PG (Máx./Actuales)
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Armas a Distancia Daño MD Potencia Recarga Alcance Efectos de Combate Tamaño PA PG (Máx./Actuales)

/

/

CAR del Equipo

CAR de la Armadura (Equipada = CAR/2)

CAR Total

Penalización por Armadura( ) = CAR de la Armadura/5

d20 Localización PA Puntos de Golpe

19 - 20 Cabeza 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

16 - 18 Brazo izquierdo 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

13 - 15 Brazo derecho 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

10 - 12 Pecho 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

7 - 9 Abdomen 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

4 - 6 Pierna izquierda 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

1 - 3 Pierna derecha 0
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10

Nombre del Estilo Armas Rasgo %

Armadura y Equipo Movimiento

Localizaciones de Impacto

Estilos de Combate

Armas y Escudos

Habilidad %básico %

Músculo FUE + TAM

Aguante CON x2

Evadir DES x2

Voluntad POD x2
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Máx. Actual

Información del Culto
Rangosh Benef icios h Restriccionesh Dones h Geas

Poderes
Conjuros hEspíritus h Talentos h Milagros

 : Habilidad Pifiadal |  : Habilidad Entrenada|  : Afectada por la Carga (CAR) |  : Penalización por Armadura

Tipos de Movimiento Movimiento

Caminar -

Correr1 (Movimiento + % Atl./25 x 0,5 m.) x3 -  m

Esprintar1 (Movimiento + % Atl./25 m.) x5 -  m

Sa
lta

r2 Horizontal1 (a.PJ x2 + % Atl. /20 m.) -  /2 m

Vertical1 (a.PJ + % Atl./20 cm.) -  /2 m

T
re

pa
r Superficie Abrupta -  /2 m

Superficie Escarpada -  m

Superficie Vertical -  x2 m

Nadar3 (Movimiento + % Nadar /20 m.)
(4)

(1): Crítico en Atletismo: +1 m. al Mov. base/distancia de salto.
(2):a.PJ: altura del PJ (en metros). Carrerilla mínima = 5 m. 
Sin carrerilla: mitad de distancia y [símbolo de escudo]/4 m.
(3): Crítico en Nadar = +1 m.

(4): Mov. nadando /2 -  = {> 0: flota y puede moverse.
= 0: flota pero no se mueve.
< 0: se hunde.

(*):Redondeado hacia abajo


