3 JUNGEONS
g
3 JRAGONS*

HOJA DE PERSONAJE

NOMBRE DEL PERSONAJE

JUGADOR CLASE Y NIVEL

RAZA

ALINEAMIENTO DEDIDAD TAMANO

EDAD

SEXO

NOMBRE BON. DE

CARACT.

DESTREZA

PUNT.
CARACT.

MOD. PUNTUACION MODIFICADOR
CARACT. TEMPORAL

BON. DE
TEMPORAL A

CA

CLASE DE

ARMADURA

TOTAL

DARNO NO LETAL

KEDUCC(?N
DEL DANG

MOD. DE

MOD.

TOTAL VARIOS

MODIFICADOR DE
INICIATIVA
MOD,

SALV. MOD, DE

|ODIFICADORES CONDICIONALES

VOLUNTAD

(SABIDURIA)
RESISTENCIA
TAQUE BASE A CONJUROS -
MODIFICADOR DE ﬁ
PRESA

MOD. DE
FUERZA

MOD, DE  MOD.

TOTAL it
TAMANO  VARIOS

ATAQUE
BASE

I BONIF, DE ATAQUE CRITICO
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I BONIF. DE ATAQUE CRITICO

e A I
5 o o O O I

| BONIF. DE ATAQUE | baNo CRITICO

DOO00 00000 0000 00000 0o0dy
OUOO0 00000 00004 (o000 0o00d
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| BONIF. DE ATAQUE | paro

D000 00000 00000 00000 000ar]
] T o

I BONIF. DE ATAQUE CRITICO

NO0o0 00000 00000 00000 0oarid
5 o O o O

MOD. DE

ALTURA P

MOD. ARMADURA  MOD. DE MOD.

ESO

DEToQUE

ARMADURA

CAMPARNA

DESPREVENIDO
CLASE DE
ARMADURA

MODIFICADO
CONDICIONA
A

HABILIDADES

] ABRIR CERRADURAS

Y] ARTESANIA m (

1 ARTESANIA B (

V1 ARTESANIA B (

[ AVERIGUAR INTENCIONES B
V] AVISTAR m

¥] BUSCAR m

¥] CONCENTRACION ®

] CONOCIMIENTO DE CONJUROS

] DESCIFRAR ESCRITURA
0 DIPLOMACIA B

] DISFRAZARSE m

[0 ENGANAR B

] EQuiLIBRIO B

] Escarismo =

] ESCONDERSE ®

] ESCUCHAR m

[] FALSIFICAR m

] INTERPRETAR B (

[J INTERPRETAR B (

[0 INTERPRETAR B (

] INTIMIDAR B

J INUTILIZAR MECANISMO
[0 JUEGO DE MANOS

¥] MONTAR B

¥] MOVERSE SIGILOSAMENTE B

¥1 NADAR m

¥ Orficio (

¥ OFicio (

] PIRUETAS

[] REUNIR INFORMACION B
V1 SABER (DUNGEONS)

V) SABER (GEOGRAFIA)

V] SABER (NATURALEZA)

[ SABER (

[ SABER (

¥} SALTAR m

V] SANAR B

] SUPERVIVENCIA B

] TASACION B

¥] TRATO CON ANIMALES B
¥] TREPAR B

] UsAR OBJETO MAGICO

¥ UsO DE CUERDAS ®
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u Esta habilidad puede usarse sin entrenar
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] penalizador de armadura, si hay, se aphca (el doble para Nadar)
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() Marca esta casilla con una X si la habilidad es de clase para el personaje
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SALV. CONJURO o FALLO DE CONJURO ARCANO %
:g MODIFICADORES CONDICIONALES
[} o
z z
PAG REF DOTE | PAG REF CONJUROS CONOC.  CD DE LA SALV. NIVEL CONJUROS/DIA CONJUROS ADIC.

0
I
2°
55"

DOTE PAG REF DOTE | PAG REF

o
DOTE PAG REF DOTE | PAG REF 4.

NOTAS
NOTAS

DOTE

PAG REF DOTE _| PAG REF CON ROS DIARIOS

(=]

COMPANERO ANIMAL

TAMANO INICIATIVA VELOCIDAD DADOS DE GOLPE
LB
PUNTOS DE GOLPE
OBJETO PROTECTOR BONIF.ALACA PESO PROPIEDADES ESPECIALES
CLASE DE ARMADURA AC DE TOQUE AC DESPREVENIDO AJUSTE DE ARMADURA NATURAL
ATAQUE BASE | PRESA ATAQUE
ATAQUE COMPLETO 2%
ESPACIO ALCANCE
M CARACTERISTICAS.
FORT REF voL FUE DES CON INT SAB CAR
: APTITUDES O CUALIDADES ESPECIALES
3
HABILIDADES
CARACT. MODIF. MODIF. MODIF,
NOMBRE DE LA HABILIDAD CLAVE HABILIDAD CARACT. RANGOS VARIOS
4

L]

DOTE | PAG REF DOTE | PAG REF

NOTAS




EXPERIENCIA

PARA SUBIR DE NIVEL AJUSTE DE NIVEL NEP

RMADURA/OBJETOS PROTECTORE

ARMADURA/OBJETO PROTECTOR

I TIPO IBONIF. DE ARMADURA DES MAX.

PENAL ALAS PRUEBAS  FALLO DECONJURO  VELOCIDAD PESO PROPIEDADES ESPECIALES

ESCUDO/OBJETO PROTECTOR

PENAL. A LAS PRUEBAS

BONIF. DE ARMADURA | PESO

FALLO DE CONJURO PROPIEDADES ESPECIALES

OBJETO PROTECTOR

BONIF. ARMADURA |  PESO

PROPIEDADES ESPECIALES

OBJETO PROTECTOR

ONIF. ARMADURA PESO PROPIEDADES ESPECIALES

ASGOS RACIALE

RASGOS DE CLASE

ENEMIGOS PREDILECTOS BONIFICADOR*
I ]
I ]
[& ]
[+ ]
[ ]

* El bonificador de los enemigos predilectos s aplica ol dafo de los armas y a las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Enganar, Escuchar y Supenvivencia.
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