
Nombre:	_________________Jugador:__________________

Experiencia:	 ______Concepto: _ ____________________

Heridas

Físico

Agilidad

Mental

Percepción

Combate

Defensa

R. Física

R. Mágica

Magia

	 Heridas	 Heridas	
Daños  	  Fijas	 Temp.	

Puntos Ugnis
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Conjuros

Proyectil Magia - R. Mágica = Daño.

Encantamiento:
Magia - R. Mágica - PO =

( ≥ 0 -> Éxito) 

Curar: Magia = P. Heridas Sanados.

Aumentar Capacidades: 
1 Magia = 

1 Reserva de dados.

Convocar: 
1 Magia = 1 Reserva de dados 

A una criatura nueva.

Adivinación: 
Magia - R. Mágica - PO =

( ≥ 0 -> Éxito.) 

Ilusión: 
Magia - R. Mágica - PO =

( ≥ 0 -> Éxito) 

Tabla de Críticos Básica

1 Punto de Crítico

Elegir un (1) dado de la 

tirada ya hecha y 

convertirlo en un cinco (5).

2 Puntos de Crítico
Restar uno (1) a un atributo 

del contrario/oponente.

3 Puntos de Crítico Añadir 1d6 dados a la tirada.

4 Puntos de Crítico

Realizar una tirada extra 

nueva, mismo atributo. Puede 

hacerse a un objetivo distinto.

Apuntes
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