RQ6 - HOJA pE MONTURA

Mostrar Formulario Ocultar Formulario

NOMBRE £ INFORMACION N

J

CARACTERISTICAS, ATRIBUTOS Y LOCALIZACIONES —_—

vuinbg

vuinbg-oN

d20 Loc. PA Puntos de- Golpe-
17-20 Cabeza D [ ]
15-16 Pata DI D [ ]
13 - 14 Pata. DD. D [ ]
10 - 12 Cuartos D. D [ ]
7-9 Cuartos T. D [ ]
4-6 Pata. TI. D [ ]
1-3 Pata. TD. D [ ]
J
~——— HABILIDADES - PM ¥ TENACIDAD —————
Habilidad. AM %
Aguante I:l I:l
Evadir & D D
Misculo & I:’ I:’ PM en. uso (efectos activos):
Voluntad. Ood Daiio espiritual:
00 d
00 ————— ESTILOS D COMBATE & —————
NN Nombre (armas y rasgos) 14 M %
0o 0o
0o 0o
-
- ARMAS
Nombre Daiio Tam/Pot' Tam Proy.! Alcance/Distancia’  Rec! PA PG (total/actual)
/
/
/
/
Rasgos y efectos
. J

V4: Hab. Pifiada | [ Hab. Entrenada | #: Impedimenta | U: Armadura | (1): Arma de proyectiles  Disefio y maquetacién: Pelayo MDC - 2015



RQ6 - HOJA bE MONTURA - EQUIPO Y CARGA
—— EFECTOS DE LA [MPEDIMENTA —

Mostrar Formulario Ocultar Formulario

~ EQUIPO CARGADO POR 1A MONTURA ~

LASTRADO (CAR > FUE x 2) Alforjas o Silla. o Barda. o Otros
o & : +1 grado de dificultad
¢ -2 Mov, no puede esprintar
o Fatiga: actividad media
SOBRECARGADO (CAR > FUE x 3)
o B : +2 grados de dificultad
o Mov. /2, no puede correr ni esprintar
o Fatiga: actividad extenuante
MAXIMO (CAR 2 FUE x 4, Mov. = 0)
/
———— FATIGA ———————
&
. .B _§ E g 5 CAR por equipo y contenedores
E % §° 'é E é ;*;‘ Z:% E é % CAR por armadura, (Equipada. = CAR/2)
Z 2 £ & £ 48 & 5 3 S = CARTOTAL
9 X gggodogogod Penalizacién. por armadura. () )
~——— CONTENEDOR N CONTENEDOR ——————
CAR total del contenido CAR total del contenido
CAR méxima. del contenedor CAR méxima. del contenedor
. AN J

Disefio y maquetacion: Pelayo MDC - 2015
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