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Posicion Sociar
Srruacion Faviar
Proresion Parera
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KZ;/}%// 7 pot domonizos - medtoral’

Fuerza (Fur) Prso
A(ill.l[)r\[) (A(il) AI.TURr\
Haswian (Hr\u) - Ebap
Resistencia (Rx‘s) Aspecro
Prrcrpcion (P;ak)

Comunicacion (C(m)

Currura (Cur)

CARACTER|STICAS

CONIPETENCIAS EI ARIAS

ARIAS
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& Alquimia (Cul)

& Artesania (Hab)
& Astrologifa (Cul)
& Buscar (Per)

&) Cabalgar (Agj)

& Cantar (Com)

&) Comerciar (Com)
& Cond. Carro (Hab)
&) Con. animales (Cul)
& Con. plantas (Cul)
& Correr (Agi)

& Degustar (Per)

& Discrecion (Agi)
& Disfrazarse (Com)
&9 Elocuencia (Com)
&) Ensenar (Com)

&) Esconderse (Agi)
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RACIONALIDAD SUERTE IRRACIONALIDAD

@Arco (Hab) —D @ Honda (Hab) —D CQMPETENCIA ARNIA CAR. FUE. MINIMA DANO TIPO DE ARMA DISPAROS/CARGAS
& Ballesta (Hab) _ [0 &) Lanza (Agi) |
&9 Cuchillo (Hab) _ O & Maza (Fue) _
&Y Escudo (Hab) _ O & Palo (Ag) __ 0
@Espada (Hab) _ [0 &) Pelea (Agi) |
&Y Espadon (Fue) a & 4
&) Hacha (Fue) a & 4
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INMPETED PUNTOSDE |
_a &0 Escuchar (Per) _ 4 & Navegar (Hab) 4 APRENDIZAJE
[ &) Esquivar (Agi) d & Ocultar (Hab) 4 |
a & Falsificar (Agi) 0 & Otear (Per) 0 !
[ &) Forzar Mecanismo (Hab) [ & Primeros auxilios (Hab) a
[ &P Idioma () 0 & Psicologia (Per) 4 |
[ &P Idioma () [ &) Rastrear (Per) 4 ]
[ & Idioma () [ &) Robar (Hab) 4 f[-[
O & Juego (Hab) O & Saltar (Agi) a — L
[ &0 Juegos de Manos (Hab) O & Seduccién (Asp) 4 :
H] & Lanzar (Agi) [ & Soborno (Com) 0 CONMPETENCIAS |
[ & Leer/escribir (Cul) 0 & Teologfa (Cul) 4
[ & Leyendas (Cul) O &) Trepar (Agi) 4 ® IB\/Iorin?a%
O & Mando (Com) O &) Tortura (Hab) a pecemE 4
O & Medicina (Cul) o @ o | ® gefjfdams '
a &) Memotia (Per) o & 0 ‘ g
O &) Masica (Cul) o ® Q ® Erlr?alr‘f‘s o
0 &) Nadar (Hab) o ® 0 S=R o= ,r'[{
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Equivalencias
Aquelarre
1 Florin portugués: Villa y Corte
21 maravedies castellanos Ducado de oro:
1 florin navarro. Equivalente a 10
1 Maravedi castellano: reales.
1 croat catalan Real de plata:
1 corona navarra. Equivalente a 15
1 Dinar granadino: maravedies
36 maravedies castellanos Maravedi de cobre.
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