
JUGADOR
Especie

Otros rasgos físicos
Altura Peso

PERSONAJE

Género

Origen y cultura
Clase socialProfesión

EdadCumpleaños Dignidad

IMPERIO
DE RUEDA
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Puntos de suerte (PS) (POD)

Momento de reacción (MR) (DES + INT)/2

Puntos de acción (AC) (DES + INT)
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ATRIBUTOS
Inicial Actual

CARISMA
PODER

INTELIGENCIA
DESTREZA
TAMAÑO

CONSTITUCIÓN
FUERZA

CARACTERÍSTICAS
Inicial Actual Máximo

Fatigado
Cansado
Agotado
Exhausto
Debilitado
Incapacitado
Semiinconsciente

Fresco
Dif. Mov. MR PA Rec.

Comatoso

+1
+1
+2
+2
+3
+3

-1 m.
-2 m.
1/2
1/2

-2
-4
-6
-8

-1
-2
-3

15/RC min.
3/RC h.
6/RC h.
12/RC h.
18/RC h.
24/RC h.
36/RC h.
48/RC h.
NuncaMuerto

0

Sin acciones

FATIGA
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RESERVAS DE ESENCIA
Pasión % Apoyo

PASIONES

Nivel social

Ojos Pelo

OTROS MODIFICADORES
Talentos, defectos, encantamientos, votos, lesiones…

19 - 20

16 - 18

13 - 15

10 - 12

7 -9

4 - 6

1 - 3

d20 Loc. PA PG Estado
Cabeza

Brazo I.

Brazo D.

Pecho

Abdomen

Pierna I.
Pierna D.

Inconsciente Incapacitado Estabilizado

LOCALIZACIONES DE GOLPE

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

HS
HG

Sangrando
Inútil

CON X2
FUE + DES
DES + CAR
POD + CAR
DES + POD
INT + CAR

DES X2
CAR X2

DES + POD
FUE + TAM
FUE + CON
DES + POD
FUE + DES
INT + POD
INT + POD
DES + INT
FUE + CON
DES + INT
POD X2

Base % Apoyo

Región natal (                              )
REGIONES (INT x 2)

Habilidad Base Apoyo%

ArmasNombre % ApoyoRasgo
ESTILOS DE COMBATE (FUE + DES) HABILIDADES MÁGICAS

HABILIDADES CULTURALES
Idiomas (INT + CAR)
L. materna (                               )

Alfabetos (INT X 2)

Culturas y costumbres (INT X 2)
Costumbres (                             )
Cultura (                                    )
Cultura (                                    )

Autoridad
Doméstico

OFICIOS

Habilidad

POD + CAR
DES + INT

Base % Apoyo
HABILIDADES BÁSICAS HABILIDADES PROFESIONALES

Aguante
Atletismo
Bailar
Cantar
Conducir
Engañar
Evadir
Influencia
Montar
Músculo
Nadar
Ocultar
Pelea
Percepción
Perspicacia

Remar
Sigilo
Voluntad

Primeros auxilios

Habilidad



En cuerpo a cuerpo A distancia
Arma Rasgos Efectos PA PG Daño MD Pot. Emp. Rec. DistanciasAlc.Daño Tam.

/ //
/ //
/ //
/ //
/ //
/ //
/ //

ARMAS Y ESCUDOS

ARMADURA
Pieza de armadura Localizaciones PA CAR

Penal. (CAR/5) Estorbo equipada (CAR/2) Total CAR

POSESIONES IMPORTANTES EQUIPO RECIPIENTES

Total CAR

Total CAR

Total CARTotal CAR (viaje)
Total CAR (combate)

Concepto
Ingresos Día Año

Cantidad

Gastos
Alojamiento
Comida
Nivel de vida

Día Año

Saldo (ingresos - gastos)
Ahorros y deudas

ECONOMÍA

MEMBRESÍAS
Culto, Grupo, Sociedad... Rango


	Hoja_de_personaje.vsdx
	Página-1
	Página-2


