
AGILIDAD
Cabalgar

Conducir

Disparar

Forzar Cerraduras

Lanzar

Nadar

Navegar

Pelear

Sigilo

ASTUCIA
Apostar

Callejear

Con.

Con.

Con.

Con.

Con.
Investigar

Notar

Provocar

Rastrear

Reparar

Sanar

Supervivencia

ESPÍRITU
Intimidar

Persuadir

FUERZA
Trepar

VIGOR

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

Nombre: Jugador:
Sexo: Edad:
Raza: Ojos / Pelo:
Altura: Peso:
Avances: Rango:

ATRIBUTOS DERIVADOS

Carisma:

paso: 

parada:

dureza:

armamento y protección

Armadura Armadura     Áreas Cubiertas   Notas

Armas Distancia   Daño   CdF  Munic.  Fue   Notas

Conocimientos Generales DesVENTAJAS

VeNTAJAS

AVANCES

5 55

10 h

15 65

e 70

25 75

30 l

35 90

v 100

45 110

50 120

Daño
/ / / 

/ / 
Fatiga

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12

4 6 108 12



Puntos de Poder Totales Actuales

Poder Coste Alcance Daño o Efecto Duración Notas

equipo y dinero
Piezas de a Ocho

   Equipo Transportado    Equipo en Barco PesoPeso


