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Nombre del Personaje:  . Nombre del Jugador:  .  
Nivel:  . Nombre de la Campaña:  . Año:  . 
Raza:  . Alineamiento:  . Deidad:   . Tamaño:  . 
Altura:  . Peso:  . Cabello:  . Ojos:  . 
Piel:  . Fecha de nacimiento:  . Edad:  .Sexo:  . 
Hogar . Idiomas:  . 

-Paladín- 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   
TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 
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ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 
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ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

MUNICIÓN 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 
□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 

 

■□□□ ACROBACIAS           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ AVERIGUAR INTENCIONES           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ CONOC. CONJUROS (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ DIPLOMACIA (REUNIR INFO.)           =CAR        +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ DISFRAZARSE           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ENGAÑAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ESCAPISMO           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTIMIDAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INUTILIZAR MECANISMO (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ JUEGO DE MANOS (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ LINGÜÍSTICA (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ MONTAR           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ NADAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ PERCEPCIÓN           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (ARCANO) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (DUNGEONS) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (GEOGRAFÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (HISTORIA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (INGENIERÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (LOCAL) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (LOS PLANOS) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (NATURALEZA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (NOBLEZA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (RELIGIÓN) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SANAR           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SIGILO (ACECHAR)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SUPERVIVENCIA           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TASACIÓN           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ TRATO CON ANIMALES (SE)           =CAR        +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ TREPAR/ESCALAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ USAR OBJETO MÁGICO (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ VOLAR           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

* SE LES APLICA EL PENALIZADOR DE ARMADURA. SE SOLO ENTRENADA. ■ TRANSCLÁSEAS. 
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APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (                                                ) 
- Competencia con armas y armaduras: son competentes con todas las 

armas simples y marciales, con todos los tipos de armadura y con escu-

dos (excepto escudos paveses). 

- Aura del bien (Ex): el poder del aura del bien de un paladín (ver el con-

juro detectar bien) es igual a su nivel de paladín. 

- Detectar el mal (St): a voluntad, puede usar detectar el mal, como el 

conjuro. Puede, como acción de movimiento, concentrarse en un objeto 

individual o individuo dentro de 60’ y determinar si es malvado, leyen-

do la fuerza de su aura como si lo hubiera estudiado durante 3 asaltos. 

Mientras se centre en un individuo u objeto, no detecta el mal en 

ningún otro objeto o individuo dentro del alcance. 

- Castigar el mal (Sb): 1 vez al día, puede llamar a las fuerzas del bien 

para que le ayuden en su lucha contra el mal. Como acción rápida, es-

coge un objetivo en su línea de visión al que castigar. Si el objetivo es 

malvado, añade su bonif. de Car (de tenerlo) a sus tiradas de ataque y 

añade su nivel de paladín a todas las tiradas de daño contra el objetivo 

que está castigando. Si el objetivo de castigar el mal es un ajeno con el 

subtipo maligno, un dragón de alineamiento malvado, o una criatura 

muerta viviente, el bonif. al daño en el 1er ataque con éxito se incremen-

ta a 2 puntos de daño por cada nivel de paladín que tenga. Indepen-

dientemente del objetivo, castigar el mal sobrepasa automáticamente 

cualquier RD que posea la criatura. 

Además, mientras castigar el mal esté en funcionamiento, el paladín 

gana un bonif. de desvío igual a su mod. de Car (de tenerlo) a su CA 

contra ataques hechos por el objetivo del castigo. Si escoge como objetivo 

una criatura que no es malvada, el castigo se pierde sin causar efectos. 

Los efectos del castigar el mal permanecen hasta que el objetivo del cas-

tigar está muerto o la próxima vez que el paladín descanse y vuelva a 

ganar sus usos de esta capacidad. 

A nivel 4, y cada 3 niveles a partir de entonces, puede castigar el mal 

una vez adicional al día, como indica la tabla (ver “Manual de Reglas 

Básico Pathfinder”), hasta un máximo de 7/día a nivel 19. 

- Gracia divina (Sb): a nivel 2, gana un bonif. igual a su bonif. de Car (de 

tenerlo) en todas sus TS. 

- Imposición de manos (Sb): empezando a nivel 2, puede sanar heridas (las 

propias o las de otros) al toque. Cada día puede usar esta capacidad un 

número de veces igual a ½ de su nivel de paladín más su mod. de Car. 

Con cada uso de esta capacidad, un paladín puede sanar 1d6 PG de daño 

por cada 2 niveles de paladín que tenga. Usar esta capacidad es una 

acción estándar, a no ser que el paladín se cure a si mismo, en cuyo caso 

es una acción rápida. A pesar del nombre de esta capacidad, un paladín 

sólo necesita una mano libre para usar esta capacidad. 

Alternativamente, un paladín puede usar este poder curativo para 

infligir daño a criaturas muertas vivientes, infligiendo 1d6 puntos de 

daño por cada 2 niveles que posea de paladín. Usar la imposición de 

manos de esta manera requiere un ataque de toque c/c exitoso y no 

provoca un ataque de oportunidad. Los muertos vivientes no reciben 

una TS contra este daño. 

- Aura de valor (Sb): a nivel 3, es inmune al miedo (mágico o de otro tipo). 

Cada aliado a 10’ o menos de él gana un bonif. de moral +4 a las TS con-

tra los efectos del miedo. Esta capacidad funciona solo mientras el pa-

ladín está consciente, no si está inconsciente o muerto. 

- Salud divina (Ex): a nivel 3, es inmune a todas las enfermedades, inclu-

yendo las enfermedades sobrenaturales y las mágicas. 

- Piedad (Sb): a nivel 3, y cada 3 niveles a partir de entonces, puede selec-

cionar una piedad. Cada piedad añade un efecto a la capacidad de im-

posición de manos del paladín. Cada vez que el paladín use imposición 

de manos para sanar daño a un objetivo, el objetivo también recibe los 

efectos adicionales de todas las piedades poseídas por el paladín. Una 

piedad puede eliminar un estado causado por una maldición, enferme-

dad o veneno sin curar el mal en si mismo. Tales estados vuelven des-

pués de 1 hora a no ser que la piedad elimine realmente la aflicción que 

origina el estado. A nivel 3, el paladín puede seleccionar una de las pie-

dades iniciales siguientes.  

- Fatigado: El objetivo ya no está fatigado. 

- Estremecido: El objetivo ya no está estremecido.  

- Afectado: El objetivo ya no está afectado. 

A nivel 6, añade las siguientes piedades a la lista de las que puede se-

leccionar. 

- Atontado: El objetivo ya no está atontado.  

- Enfermo: La capacidad de imposición de manos del paladín tam-

bién actúa como quitar enfermedad, usando el nivel del paladín 

como nivel de lanzador.  

- Grogui: El objetivo ya no está grogui, a no ser que el objetivo esté 

exactamente en 0 puntos de golpe. 

A nivel 9, añade las siguientes piedades a la lista de las que puede se-

leccionar. 

- Maldito: La capacidad de imposición de manos del paladín tam-

bién actúa como quitar maldición, usando el nivel del paladín como 

nivel de lanzador. 

- Exhausto: El objetivo ya no está exhausto. El paladín debe tener la 

piedad de fatigado antes de seleccionar esta piedad.  

- Asustado: El objetivo ya no está asustado. El paladín debe tener la 

piedad de estremecido antes de seleccionar esta piedad.  

- Nauseado: El objetivo ya no está nauseado. El paladín debe tener 

la piedad de enfermo antes de seleccionar esta piedad.  

- Envenenado: La capacidad de imposición de manos del paladín 

también actúa como neutralizar veneno, usando el nivel del paladín 

como nivel de lanzador. 

A nivel 12, añade las siguientes piedades a la lista de las que puede se-

leccionar.  

- Cegado: El objetivo ya no está cegado.  

- Ensordecido: El objetivo ya no está ensordecido.  

- Paralizado: El objetivo ya no está paralizado.  

- Aturdido: El objetivo ya no está aturdido. 

Estas capacidades son acumulativas. Por ejemplo, a nivel 12 la capa-

cidad de imposición de manos del paladín sana 6d6 puntos de daño y 

puede también curar los estados de fatigado y exhausto así como quitar 

enfermedades y neutralizar venenos. Una vez elegido un estado o efecto 

de conjuro, no puede ser cambiado. 

- Canalizar energía positiva (Sb): cuando un paladín alcanza el nivel 4, 

gana la capacidad sobrenatural de canalizar energía positiva como un 

clérigo. Usar esta capacidad consume 2 usos de su capacidad de imposi-

ción de manos. Un paladín usa su nivel como nivel efectivo de clérigo 

cuando canaliza energía positiva. Esta es una capacidad basada en el 

Car. 
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- Conjuros: comenzando a nivel 4, gana la capacidad de lanzar un peque-

ño número de conjuros divinos que son extraídos de la lista de conjuros 

de paladín. Un paladín debe escoger y preparar sus conjuros con ante-

lación. 

Para preparar o lanzar un conjuro, debe tener una puntuación de 

Car como mínimo igual a 10 + el nivel de conjuro. La CD para una TS 

contra el conjuro de un paladín es igual a 10 + el nivel del conjuro + el 

mod. de Car del paladín. 

Al igual que otros lanzadores de conjuros, un paladín sólo puede lan-

zar un cierto número de conjuros de cada nivel al día. Su base diaria de 

conjuros asignados se indica en la tabla de la descripción de la clase 

(ver “Manual de Reglas Básico Pathfinder”). Además, recibe conjuros 

adicionales al día si tiene una alta puntuación de Car. Cuando la tabla 

indica que el paladín obtiene 0 conjuros al día de un determinado nivel 

de conjuro, sólo gana los conjuros adicionales a los que tendría derecho 

en base a su puntuación de Car para ese nivel de conjuro. 

Debe invertir 1 hora cada día en la oración y la meditación silenciosa 

para recuperar su asignación diaria de hechizos. Puede preparar y 

lanzar cualquier conjuro de la lista de conjuros del paladín, a condición 

de que pueda lanzar conjuros de ese nivel, pero debe escoger que conju-

ros prepara durante su meditación diaria. 

Hasta el nivel 3, un paladín no tiene nivel de lanzador. A nivel 4 y 

superior, su nivel de lanzador es igual a su nivel de paladín –3. 

- Vínculo divino (St): al llegar a nivel 5, forma un vínculo divino con su 

dios. Este vínculo puede adoptar una de 2 formas. Una vez la forma es 

elegida, no puede ser cambiada. 

- El primer tipo de vínculo permite al paladín mejorar su arma como 

acción estándar haciendo un llamamiento a la ayuda de un espíritu 

celestial durante 1 min por nivel de paladín. Cuando es llamado, el 

espíritu causa que el arma emane luz como una antorcha. 

A nivel 5, este espíritu garantiza al arma un bonif. +1 de mejora. 

Cada 3 niveles más allá del 5, el arma gana otro mod. +1 de mejora, 

hasta un máximo de +6 a nivel 20. Estos bonifs. pueden ser añadidos 

al arma, apilándose con los bonifs. existentes en el arma hasta un 

máximo de +5, o pueden ser usados para añadir alguna de las siguien-

te propiedades al arma: axiomática, radiante, defensora, disruptora, 

flamígera, flamígera explosiva, sagrada, afilada, compasiva y veloz. 

Añadir estas propiedades consume una cantidad de bonif. igual al 

coste de la propiedad. Estos bonifs. se añaden a cualquier propiedad 

que el arma ya tenga, pero no se apilan habilidades duplicadas. 

Si el arma no es mágica, al menos hay que añadir un bonif. de mejo-

ra +1 antes de poder añadir cualquier otra propiedad. El bonif. y pro-

piedades garantizados por el espíritu son determinadas cuando el 

espíritu es llamado y no puede ser cambiado hasta que el espíritu es 

llamado de nuevo. El espíritu celestial no concede bonifs. si el arma 

está en poder de cualquier otro que no sea el paladín pero vuelve a 

concederlas si retorna al paladín. Estos bonifs. se aplican sólo a un ex-

tremo de un arma doble. Un paladín puede usar esta capacidad 1 vez 

al día a nivel 5, y 1 vez adicional al día por cada 4 niveles más allá 

del 5, hasta un total de 4/día a nivel 17. 

Si un arma vinculada con un espíritu celestial es destruida, el pa-

ladín pierde el uso de esta capacidad durante 30 días, o hasta que ga-

ne un nivel, lo que ocurra antes. Durante este periodo de 30 días, el 

paladín recibe un penalizador -1 a las tiradas de ataque y daño con 

arma. 

- El segundo tipo de vínculo permite a un paladín ganar el servicio de 

un extraordinariamente inteligente, fuerte y leal corcel para servirle 

en su cruzada contra el mal. Esta montura es normalmente un caba-

llo pesado (para un paladín de tamaño mediano) o un pony (para un 

paladín de tamaño pequeño), aunque también monturas más exóticas, 

como puede ser un jabalí, camello o perro, son adecuadas. Esta mon-

tura funciona como un compañero animal de druída, usando el nivel 

de paladín como su nivel de druída efectivo. Las monturas vinculadas 

tienen una Int de al menos 6. 

1 vez al día, como acción de asalto completo, puede llamar mágica-

mente a su montura a su lado. Esta capacidad es el equivalente a un 

conjuro de un nivel igual a 1/3 del nivel del paladín. La montura apa-

rece adyacente al paladín inmediatamente. Puede usar esta capaci-

dad 1 vez al día a nivel 5, y 1 vez al día adicional cada 4 niveles a 

partir de entonces, para un total de 4/día a nivel 17. 

A nivel 11, la montura gana la plantilla celestial (ver Pathfinder 

RPG Bestiary), y se convierte en una bestia mágica a los propósitos de 

determinar qué conjuros le afectan. A nivel 15, la montura del pa-

ladín gana resistencia mágica igual al nivel del paladín +11. 

Si la montura del paladín muere, el paladín no puede convocar otra 

montura durante 30 días o hasta que gana un nivel de paladín, lo que 

ocurra antes. Durante este periodo de 30 días, el paladín recibe un 

penalizador -1 a las tiradas de ataque y daño con arma. 

- Aura de resolución (Sb): a nivel 8, es inmune a conjuros y habilidades 

sortílegas de encantamiento. Cada aliado a 10’ del paladín gana un bo-

nif. de moral +4 a las TS contra efectos de encantamiento. Esta capaci-

dad funciona sólo mientras el paladín está consciente, no si está incons-

ciente o muerto. 

- Aura de justicia (Sb): a nivel 11, puede gastar 2 usos de su capacidad de 

castigar el mal para otorgar la capacidad de castigar el mal a todos los 

aliados a 10’ de él, usando los bonif. del paladín. Los aliados pueden usar 

esta capacidad de castigar el mal desde el comienzo del siguiente turno 

del paladín y los bonifs. duran 1 minuto. Usar esta capacidad es una 

acción gratuita. Las criaturas malignas no reciben beneficios de esta 

capacidad. 

- Aura de fe (Sb): a nivel 14, las armas de un paladín son tratadas como si 

tuvieran alineamiento bueno a efecto de superar la reducción de daño. 

Cualquier ataque hecho contra un enemigo a 10’ del paladín es tratado 

como si tuviera alineamiento bueno a efectos de superar la reducción de 

daño. Esta capacidad funciona sólo cuando el paladín está consciente, 

no si está inconsciente o muerto. 

- Aura de rectitud (Sb): a nivel 17, un paladín gana RD 5/mal e inmuni-

dad a los conjuros y habilidades sortílegas de compulsión. Cada aliado 

dentro de 10’ de él gana un bonif. de moral +4 a las TS contra efectos de 

compulsión. Esta capacidad funciona sólo cuando el paladín está cons-

ciente, no si está inconsciente o muerto. 

- Campeón sagrado (Sb): a nivel 20, se convierte en un conducto para el 

poder de su dios. Su RD se incrementa a 10/mal. Cada vez que use casti-

gar el mal e impacta con éxito a un ajeno maligno, el ajeno también 

queda afectado por un destierro, usando su nivel de paladín como el 

nivel de lanzador (su arma y símbolo sagrado cuentan automáticamen-

te como objeto que el sujeto odia). Después de que el efecto del destie-

rro y el daño del ataque se hayan resuelto, el castigo finaliza inmedia-

tamente. Además, cada vez que canalice energía positiva o use imposi-

ción de manos para sanar una criatura, sana la cantidad máxima po-

sible. 

DOTES: (                                                ) 
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ATAQUES CALCULADOS CON LAS DOTES Y OTRAS APTITUDES: 
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DESCRIPCIÓN DE LOS CONJUROS CONOCIDOS: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

VECES/DÍA CASTIGAR EL MAL: 

( ) 

Nº Veces  Restantes  
 

VECES/DÍA IMPOSICIÓN DE MANOS: 

( ) 

Nº Veces  Restantes  
 

PIEDADES: 

  
  
  
  
  
  

 

VECES/DÍA VÍNCULO DIVINO: 

( ) 

Nº Veces  Restantes  
 
 

 

CONJUROS 
Conoci-

dos CD TS Nivel Diarios Adicio-
nales 

Diarios 
Totales 

Diarios 
Restantes 

  0 ∞ - ∞ - 

  1º     

  2º     

  3º     

  4º     
 

 

Modificadores condicionales 

 
 

LISTADO DE CONJUROS PREPARADOS 
 
 

Nivel 1º: 

         

         

       
Nivel 2º: 

         

         

       
Nivel 3º: 

         

         
Nivel 4º: 

         

         
 



 

By chorche visita mi blog: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



 

By chorche visita mi blog: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



 

By chorche visita mi blog: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/  

    



 

By chorche visita mi blog: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/  

POSESIONES 

EQUIPO BÁSICO 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

ARMAS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
ARMADURAS Y ESCUDOS 

OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

VARITAS, CETROS, PERGAMINOS Y POCIONES 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

OTROS OBJETOS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

DINERO Y JOYAS 

OBJETO Nº REAL 
Nº TRANS-
PORTADO 

PESO 

Platino (ppt)    
Acero (pa)    

Hierro/Bronce (ph/pb)    
Plata (pp)    
Oro (po)    

Cobre (pc)    
    
    
RACIONES DE COMIDA DE VIAJE PESO 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  
PESO TOTAL  

 
 

APTITUDES DE LOS OBJETOS MÁGICOS:  

  

  

  

  

  

 . 
 

MONTURA 

CRIATURA:                                                         .NIVEL:           (                   ). 
INICIATIVA:                          .VELOCIDAD:                        .CA:                         . 
ATAQUES:                                                                                                     . 
                                                                                                                    . 
                                                                                                                    . 
DAÑO:                                                                                                           . 
                                                                                                                    . 
TS: FORT (             ) REF (             ) VOL (             ). 
HABILIDADES:                                                            . FUE:               (           ). 
                                                                              . DES:                (           ). 
                                                                              . CON:               (           ). 
DOTES:                                                                    . INT:                (           ). 
                                                                              . SAB:                (           ). 
                                                                              . CAR:                (          ). 

DG 

 

PG 

 

CARGA:                                                          .PESO TRANSPORTADO POR LA MONTURA:                       . 
 

  Des. Penaliz. Velocidad 
 Carga Máx. Pruebas (        ) Correr 

          
PESO  TRANS-

PORTADO: 
 

PESO PJ Y 

EQUIPO: 

 

 

Carga Ligera  Alzar sobre la cabeza (carga máx.)  

Carga Media  Levantar del suelo (carga máx. x2)  

Carga Pesada  Empujar o arrastrar (carga máx. x5)  

 

CABEZA:  

  

 . 

CUELLO:  

  

 . 

ESPALDA:  

  

 . 

BRAZOS:  

  

 . 

MANOS:  

  

  

 . 

CUERPO, TRONCO Y PECHO:  

  

  

 . 

CINTURÓN:  

  

  

  

 . 

PIERNAS:  

  

 . 

MOCHILA: 

ESPACIO PRINCIPAL:  

  

  

  

  

 . 

BOLSILLO IZDA:  

  

 . 

BOLSILLO CENTRAL:  

  

 . 

BOLSILLO DCHA:  

  

 . 
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DESCRIPCIÓN FÍSICA DETALLADA: 
  
  
  
  
  
  
 . 

ACTITUD Y PERSONALIDAD: 
  
  
  
  
  
  
  
 . 

BIOGRAFÍA: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 


