
EXPLICACIÓN DE LA HOJA DE PERSONAJE

ATAQUES

Aquí es donde listas tus diferentes ataques. 
Indicas el arma, tu reserva total de dados de 
ataque, cualquier Concentración que tengas 
para modificar los resultados, el Daño que 
inflige el arma y cualquier Rasgo que tenga 
el arma.

La lista de armas y Rasgos se encuentra en 
la página 102. Las reglas para resolver 
Ataques e infligir Daño se encuentran en la 
página 145.

DETALLES PERSONALES

Aquí es donde rellenas los detalles personales 
de tu personaje, como su nombre, Especie (ver 
página 20), Arquetipo (ver página 44) y 
apariencia física.Anota aquí tus Atributos y Habilidades. Tus 

Atributos vienen determinados por el 
Arquetipo que elijas.

Tus Habilidades pueden tener tanto 
Entrenamiento como Concentración, desde el 
nivel 1 al 3. Cada nivel de Entrenamiento añade 
un dado a tu reserva de dados para Pruebas, 
cada nivel de Concentración añade +1 a un solo 
dado. Más información sobre Entrenamiento y 
Concentración en la página 78.

Tu Alerta Natural representa tu percepción 
inherente del mundo que te rodea. Es igual a 
Mente más cualquier nivel de Entrenamiento en 
Alerta, con el total dividido por dos.

TALENTOS

Los Talentos (página 82) son las habilidades 
únicas, trucos y peculiaridades que has 
aprendido a lo largo de tu vida. Tu Arquetipo 
incluye un Talento Básico y te da una serie de 
Talentos entre los que elegir. A medida que 
avanzas, puedes gastar PX para aprender más 
Talentos.

CAPACIDADES DE COMBATE

Aquí es donde anotas tus habilidades de 
combate, incluyendo Cuerpo a Cuerpo, 
Precisión, Defensa, Iniciativa y Armadura. 
Esta sección también incluye un recordatorio 
para el ND de Ataque cuando se compara el 
Cuerpo a Cuerpo o la Precisión con la Defensa.

También puedes utilizar esta sección para hacer 
un seguimiento de tu Coraje y Dureza actuales 
y totales.

Las reglas para calcular el Cuerpo a Cuerpo, la 
Precisión, la Defensa, la Iniciativa, la Dureza y el 
Coraje se encuentran en la página 38. La 
Armadura se encuentra en la página 104.

METAS Y CONEXIONES

Las Metas son las ambiciones de tu personaje 
en la vida. Las Metas a corto plazo son cosas 
que puede lograr en un futuro próximo: un día, 
una semana, quizá un mes. Las Metas a Largo 
Plazo representan algo que tu personaje espera 
conseguir en un futuro lejano - en el transcurso 
de semanas, meses o toda su vida. Ganarás PX 
si consigues tus objetivos.

Las Conexiones son fragmentos de historia y 
experiencias compartidas que te unen a uno o 
más miembros del grupo. La tabla de 
Conexiones de la página 36 presenta una lista 
de ejemplos de Conexiones, pero puedes crear 
las tuyas propias.

HERIDAS

Este es tu registro de Heridas. Para calcular 
tus Heridas, suma Cuerpo + Mente + Alma y 
divide el resultado por dos, redondeando 
hacia arriba. El resultado es la cantidad de 
espacios que tienes en tu registro. Los 
espacios restantes deben rellenarse. A 
medida que sufras Heridas, irás rellenando 
espacios en tu track. Cuando todos los 
espacios estén llenos y sufras una Herida, 
estarás Herido de Muerte. Para más 
información, véase la página 151.

ATRIBUTOS Y HABILIDADES



TRASERA DE LA HOJA DE PERSONAJE

HOJA DE GRUPO
La hoja de Grupo debe dejarse en el centro de la 

mesa, a la vista de todos los jugadores.

RETRATO, TRASFONDO Y NOTAS

Aquí puedes dibujar a tu personaje (o subir una imagen si utilizas una 
hoja de personaje digital), tomar notas sobre sus antecedentes y su 
historia, y llevar un registro de la información importante.

EQUIPO Y MONEDAS

En Equipo (página 99) anotas lo que lleva puesto tu personaje y las 
armas que lleva. También puedes llevar un registro de cualquier otro 
equipamento que pueda tener, ya sea en su persona o almacenado.

Las Ciudades de Sigmar utilizan Aqua Ghyranis como moneda, que se 
mide en gotas, esferas y ampollas. Para más información sobre Aqua 
Ghyranis, consulta la página 100.  

RUMORES, MIEDOS, AMENAZAS Y PERDICIÓN

A medida que explores, te encontrarás con Rumores. Algunos pueden 
resultar no ser nada. Pero otros pueden crecer, extendiendo el Miedo 
por las Ciudades de Sigmar, antes de convertirse en una Amenaza para 
la gente que vive allí. Cuando un Miedo se convierte en Amenaza, la 
Perdición aumenta en 1, por lo que es mejor detener una Amenaza antes 
de que se convierta en un problema.

La duda, el egoísmo y el miedo son lo que una vez llevó a los reinos al 
borde de la destrucción e inauguró la Era del Caos. Este temor invasor 
está representado por la Perdición. La perdición refleja la creciente 
inquietud y tensión del mundo. Algunas criaturas también obtienen 
bonificaciones en función del nivel de Perdición. Para más información 
sobre la Perdición, consulta la página 133.

HECHIZOS Y MILAGROS

Si tu personaje tiene los Talentos de Hechicería o Bendecido, tendrás un 
número de hechizos o Milagros que conoces. Puedes registrarlos aquí. 
Puedes encontrar información sobre Hechicería y una lista de hechizos en 
la página 265, y sobre Milagros en la página 93.

METAS, ALIADOS, ENEMIGOS Y RECURSOS

Aquí puedes anotar las Metas de Grupo a Corto y Largo plazo, así como 
cualquier aliado o enemigo que hayas hecho en el transcurso de tus 
aventuras. También puedes llevar un registro de los recursos compartidos 
por el grupo.

FUEGOALMA Y DETALLES DEL GRUPO

El total de Fuegoalma es igual al número de jugadores, menos los 
personajes Forjados en la Tormenta. La casilla se puede utilizar para 
colocar fichas para controlar la reserva compartida de Fuegoalma, como 
las que se encuentran en el Set de Inicio de Soulbound. Para más 
información sobre Fuegoalma, ver página 131.

El grupo también puede elegir un nombre, y debe enumerar los 
miembros del grupo.




