
Personaje:								      

Jugador:								      

Clase/Arquetipo:			   /				  

Alineamiento:		  Origen:				  

Edad:			   Altura:		  Peso:			

Características
Tiradas de salvación

Superar d20	 Mods.

Veneno/Muerte

Varitas mágicas

Petrificación/Parálisis

Aliento de dragón

Sortilegios, varas y báculos

Armas

Descripción arquetipo

Movimiento
	 Base	 Combate	 Carrera	 Cargado

Nivel

Heridas
P. de golpe

HabilidadesClase de armadura

	 Base/Armadura	 CA

	 Escudo	 CA

	 Sorprendido	 CA

	 Otros mod.	 CA

CA

Ini

	 Total	 Bono Nv.	 Fue/Des	 Varios	 Total	 M.Fue	 Bonif.	 Munición/Especial	 Alcance

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

Fue

Mod

Des

Mod

Con

Mod

Int

Mod

Sab

Mod

Car

Mod

Clase social
Alta

Media

Baja

Se permite fotocopiar esta página para su uso personal.



Equipo

Habilidades especiales

Otros datos

Conjuros/otros
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9

DineroManá

Px Alma/Imp.Px sig. Nivel

Idiomas:
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	Text40: 
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	3: Perla negra

	Text41: 
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	habilidades: 
	0: 
	0: Navegación (Sab) +4
	1: Oficio: buzo (Int) +4
	2: Nadar (Fue/Con) +7/+6
	3: 
	4: 


	ORIGEN: Malorn
	Text9: 
	0: 28
	1: 1'82m
	2: 95kg

	huecos: 
	0: 
	xx: Habilidad especial: Su gran sentido del equilibrio les proporciona un +1 a la TS y la CA mientras estén en una nave aérea o marítima.

	15: - Armadura de cuero
- Cuchillo
- Elixir curativo moderado: Cura 2d6+2 puntos de golpe
- Caja de herramientas
- Arpón Hiriente +1: arma creada en el reino del bosque de Éirann, cuentan las leyendas que este tipo de armas fueron creadas por una raza de antropocetáceos ya extinta. Tiene una fina y resistente cuerda de 15m que de un tirón se puede recuperar. Al extraer el arpón de la víctima causa 1d6 adicional de daño.
- Perla Negra de Boldak: Esta preciada y mágica perla otorga un +1 CA pero son altamente inestables cerca de otras perlas negras, tienen un 95% de volverse perlas normales al estar cerca de otra perla negra perdiendo ambas su color (y su poder) por lo que es muy extraño ver a alguien con más de una o dos perlas negras.
-Equipo de buzo autónomo: incluye un equipo completo de buzo (plomos y escafandra) con un sistema autónomo de respiración con bombonas de oxígeno. Es necesario tener una CON 12 y una FUE 13 para poder usar un equipo de buzo autónomo. Otorga +4 CA, -1 AT y -10m al movimiento base. 
	0: Clase Social: la diferencia social y económica se traduce a efectos de juego en que un Aj de clase media o alta, tiene un bonus de +1 en la habilidad de Intimidar cuando lo intente con alguien de clase social más baja. A la inversa un Aj con una clase social más baja obtiene un bonus +1 en la habilidad Actuar (para engañar) cuando intente hacerlo frente a alguien con una clase social más alta.


	otras datos: 
	0: Debro, alannés
	1: 
	2: 

	otras habilidades: 
	0: 
	0: - Poseen la habilidad de ver en la oscuridad (Infravisión a 20 metros).
- Sensibilidad a la luz: -1 al ataque y habilidades que dependan de la vista a plena luz del día.
- Su nueva forma de vida en la superficie les ha permitido
desarrollar su capacidad para rastrear en espacios abiertos (1-2) en 1d6.
- Su gran Fuerza le permite derribar puertas con (1-3) en 1d6.
- A nivel 12 ganan un segundo ataque.


	Text58: 
	Text59: 
	mana: 
	0: 

	Alma: 2/
	conjuros: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 

	dinero: 
	0: 
	0: 
	0: 
	1: 
	2: 



	Check Box2: 
	0: 
	0: Off

	1: 
	0: Yes
	1: Off




