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jAtencion! Antes de rellenar una hoja de cualquier tipo, comprueba
que no sea la Ultima que te queda. Si es el caso, tienes permiso
para fotocopiar la hoja correspondiente (suponiendo que sea para
uso personal), como se indica en los originales.

Empieza anotando el nombre del personaje, su clase y especie, el
nivel, el tamaro, la edad, el sexo, la altura, el peso y el color de
cabello, ojos y piel. La mayoria de los apartados resultaran
evidentes pues los dicta la especie, pero si necesitas ayuda, puedes
emplear las tablas del capitulo 6 (Cualidades heroicas) o utilizarlas
como directrices. Ademds, escribe tu nombre en la hoja.

Anota las diferentes bonificaciones que se aplican a los ataques
cuerpo a cuerpo (por lo general, el modificador por Vigor del
personaje) y a los ataques a distancia (el modificador por
Destreza del personaje), junto con las bonificaciones por tamafio
y las diversas, y sumalas. A continuacion, rellena los datos
correspondientes de cada arma que porte el personaje, y suma las
bonificaciones de ataque. Lo mejor es que apuntes en primer
lugar el arma que utilice con mds frecuencia el personaje, para
que puedas localizarla facilmente.

Apunta las puntuaciones de caracteristica de tu personaje y sus
modificadores. Las casfllas™¥le Puntuacion temporal y Modificadores
temporales sirven para estar al tanto del dafio que suften las puntuaciones
de caracteristica o los efectos de ciertas habilidades de la Fuerza.

Anota el total de puntos de vitalidad y de puntos de heridas de
tu personaje. (Recuerda que los puntos de heridas equivalen a
la puntuacion de Constitucion de tu personaje, y cuando ésta
cambia, los puntos de heridas también varian). Incluye el tipo
de dado de vitalidad (d6, d8 o d10) segun la clase actual de tu
personaje. Deja en blanco los espacios de Vitalidad actual y
Heridas actuales; los utilizards mas adelante para controlar el
dafio que sufra tu personaje.

En el apartado de Habilidades, anota los rangos maximos del
personaje (tanto para las habilidades de clase como para las
ajenas) en la cabecera, y luego apunta las habilidades del
personaje. En la hoja aparecen todas las habilidades que el
personaje puede utilizar; en la columna Ajena debes marcar
aquellas que sean ajenas a la clase de tu personaje. También hay
lineas en blanco al final de la lista, por si el director de juego
permite nuevas habilidades. Como los personajes pueden emplear
muchas habilidades sin que estén entrenadas, es conveniente
anotar el modificador por caracteristica y el modificador de
habilidad (es decir, 1a suma de todos los modificadores) de esas
habilidades, y de aquellas para las que compraste rangos. Si has
gastado algunos puntos de habilidad en idiomas adicionales, van
en el reverso de la hoja de personaje. Las habilidades de la
Fuerza también se encuentran en el reverso.

Apunta la informacion relacionada con la puntuacién de Defensa del
personaje. Comienza con la bonificacion por clase, e incluye luego la
modificacién por Destreza y el modificador por tamafio (ademas de
cualquier otro modificador aplicable). Ten en cuenta que, si el
personaje Tleva blindaje, tal vez no pueda aplicar toda la bonificacion
por Destreza a la Defensa (véase la tabla 7-3: Blindaje). Suma todos los
modificadores y escribe el resultado a la izquierda. Si el personaje lleva
blindaje, apunta en la casilla de la derecha la penalizacién por blindaje.

A estas alturas ya deberias estar listo para dar la vuelta a la hoja
de personaje y rellenar la informacion correspondiente: el nombre
de la camparia, los puntos de experiencia que tiene el personaje,
el equipo que lleva, los créditos, los idiomas que habla y tal vez
una ilustracion o notas generales.

El material importante del reverso de la hoja tiene que ver con las

Escribe la velocidad base del personaje. Para la mayoria de los personajes
sera 10 metros. Si el personaje lleva mucho equipo se puede reducir su
velocidad, con lo que te serd necesario conocer el nimero base.

habilidades de la Fuerza, las dotes y las cualidades especiales del
personaje. En la mayoria de los casos basta con marcar la casilla
pertinente o escribir los datos adecuados. Algunas dotes también
proporcionan modificadores a las habilidades. Después, ya estds

listo para jugar.

Anota los modificadores por Destreza y los diversos
modificadores a la Iniciativa, y luego sumalos a la izquierda.

El modificador mas habitual es la dote Iniciativa mejorada, que
concede una bonificacién por circunstancia de +4 a la Iniciativa.

Calcula la bonificacion actual del personaje (segun la clase
y el nivel) y aptintala.

Anota el ataque base del personaje. Se trata de la base segun la
clase y el nivel, no el total después de aplicar los modificadores.
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Decide si el personaje es o no Sensible a la Fuerza; si lo es,
marca la casilla de Sensible a la Fuerza en el apartado “Dotes”.
Apunta el nimero de puntos de Fuerza que tiene el personaje.
A la derecha, indica cuantos dados obtiene tu personaje cuando
te gastas un punto de Fuerza (1d6, 2d6 y asi sucesivamente).
Esta informacion puedes localizarla en el capitulo 9 (La Fuerza).
Si el personaje es Sensible a la Fuerza, indica también cudntos
dados obtienes cuando tu personaje recurre al lado oscuro.

Tal vez no lo hagas nunca, pero siempre esta bien saberlo por si
se presenta la tentacion...

Apunta las tres bonificaciones a los tiros de salvacion del
personaje. Comienza con la base (que se calcula segun la clase
y el nivel), rellena los modificadores por caracteristica y los
modificadores diversos, y suimalos a la izquierda.

MOTA: En las hojas de vehiculo y de astronave, indica la cobertura de los
sectores de tiro de las armas anotando el numero del arma en el sector de

tiro correspondiente del diagrama.
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