NOMBRE:

EXPERIENCIA:

HERIDAS

Fisico

AGILIDAD

MENTAL

PERCEPCION

COMBATE

DEFENSA

R. Fisica

R. MAGICA

MAGIA

JUGADOR:
CONCEPTO:
RETRATO
HERIDAS HERIDAS )
FIJAS TEMP. DANOS

PUNTOS UGNIS

Equipo

Permitimos y alentamos a imprimir y fotocopiar masivamente esta pagina.



CONJUROS

PROYECTIL

MAGIA - R. MAGICA = DANO.

ENCANTAMIENTO!

MAGIA - R. MAGICA - PO =

(20> EXITO)

CURAR:

MAGIA = P. HERIDAS SANADOS.

AUMENTAR CAPACIDADES:

1 MAGIA =

1 RESERVA DE DADOS.

CONVOCAR:

1 MAGIA = 1 RESERVA DE DADOS

A UNA CRIATURA NUEVA.

ADIVINACION:

MAGIA - R. MAGICA - PO =

(20> EXITO.)

[LUSION:

MAGIA - R. MAGICA - PO =

(20> EXITO)

TABLA DE CRITICOS BASICA

1 PUNTO DE CRITICO

ELEGIR UN (1) DADO DE LA
TIRADA YA HECHA Y

CONVERTIRLO EN UN CINCO (5).

2 PUNTOS DE CRITICO

RESTAR UNO (1) A UN ATRIBUTO

DEL CONTRARIO/OPONENTE.

3 PUNTOS DE CRITICO

ARNADIR 1D6 DADOS A LA TIRADA.

4 PUNTOS DE CRITICO

REALIZAR UNA TIRADA EXTRA
NUEVA, MISMO ATRIBUTO. PUEDE

HACERSE A UN OBJETIVO DISTINTO.

APUNTES
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