
: Hab. Pifiada | : Hab. Entrenada | : Impedimenta | : Armadura | (1): Arma de proyectiles

Nombre e información

Características, atributos y localizaciones

Nombre Daño Tam/Pot1 Tam Proy.1 Alcance/Distancia1 Rec1 PA PG (total/actual)

/

/

/

/

Rasgos y efectos

Armas

Habilidad %
Aguante

Evadir 
Músculo 
Voluntad

Habilidades PM y Tenacidad

PM en uso (efectos activos):
Daño espiritual:

Nombre (armas y rasgos) %

Estilos de Combate 

Diseño y maquetación: Pelayo MDC · 2015

RQ6 . Hoja de montura

d20 Loc. PA Puntos de Golpe

Fue md 17 - 20 Cabeza

Con rc 15 - 16 Pata DI.

Tam Mov.  13 - 14 Pata DD.

Des ac 10 - 12 Cuartos D.

Int/INS mr 7 - 9 Cuartos T.

Pod ps 4 - 6 Pata TI.

Car me 1 - 3 Pata TD.

d20 Loc. PA Puntos de Golpe

RQ6 . Hoja de montura no equina



Equipo cargado por la montura
Alforjas d Silla d Barda d Otros

Contenedor Contenedor

Fatiga
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 Lastrado (CAR > FUE x 2)

d  : +1 grado de dificultad
d -2 Mov, no puede esprintar
d Fatiga: actividad media

Sobrecargado (CAR > FUE x 3)

d  : +2 grados de dificultad
d Mov. /2, no puede correr ni esprintar
d Fatiga: actividad extenuante

Máximo (CAR ≥ FUE x 4, Mov. = 0)

Efectos de la Impedimenta

CAR por equipo y contenedores
CAR por armadura (Equipada = CAR/2)
CAR TOTAL

Penalización por armadura (  )

CAR total del contenido
CAR máxima del contenedor

CAR total del contenido
CAR máxima del contenedor

Diseño y maquetación: Pelayo MDC · 2015

RQ6 . Hoja de montura - equipo y carga
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