Nomére Fj:John "Nudillos" Low
Raza: Humano

Arquetipo: Pirata

Sexo: Vardn Eoad: 30

FPeso: 68 kg Altura; 170 cm
Nacionalioad: Inglés

T otales Acumufados

dg4 d6 d8 dio diz

Apostar (Astucia) H @S OS]
Cabalgar (Agifidad) @S DS[ ]

Calfejear (Astucia) SIS OO |

Conducir (Agifidad) SEYOO[ |

Conoc: Leng. Masaquiani (Astucia) 4> @ @ @ @ E
Conoc: Humano (Astucia) S DO[ ]
Conoc: (Astucia) HFHS OS]
Conoc: (Astucia) ST OS] ]

Disparar (Agiidad) L @S O S| |
Forzar Cerraduras (Agifidad) B0 |

ATRIBUTOS
GO CO CO O CD Bono

Fuerza L ® & D@
- Vigor L WG DG

Agiidad O (T @ O @
'\ Astucia O @ DO
Espiritu O @ & O

HABILTDALES

d4 d6 d8 dio diz

Nadar (Agifidad) L @S DO
Navegar (Agiidad) O T OO
Notar (Astucia) H @ DO
Pelear (Agifidad) @S DO

Persuadir (Espirits) LHP DO

Provocar (Astucia) TP DS
Rastrear (Astucia) € TS OO
Reparar (Astucia) SEHOOO

Sanar (Astucia) HHO O
Sigifo (Agifidad) L@ OO

[ |
|
[]
[

[
N
[ |
]

[ ]
[]

Intimidar (Espivitw) S O S[_| Supervivencia (Astucia) @D OO [
Trepar (Agifidad) L @S OO [ |
Lanzar (Agifidad) SEHODOOL |  FHechiceria (Astucia) LSS [ |

Tnvestigacion (Astucia) &@OOO[ |

M PR Cknk

RASGOS_RACIALES

Masaquani: Los humanos aprenden masaquani con gran

facilidad, tras apenas unos meses viviendo en Caribdus.

Esto les permite entender conversaciones normales, pero

no duplicar acentos regionales. Comienzan con d6 en

lengua masaquani.

Ventaja gratuita: los humanos comienzan el juego con

una ventaja gratuita.

Eb A &

EQUTPO

OGjeto

- 65 piezas de a ocho.

PESO TJOTAL: PESO MAXTMO;

DESUENTAJAS

- DERROCHADOR (m):
Doblas el costo al irte de
juerga.

- HABITO: Alcohélico (M):
Tirada de fatiga cada dia que
no cumplas tu adiccion.

-1 en carisma.

DENTAJAS

- SENTIR EL VIENTO.

Comprendes de forma casi natural el aire y

los vientos. Eres capaz de notar cambios en

en el clima y la direccion del viento mucho

antes de que se produzcan. Si estds al timén

ganas +2 en Navegar durante la fase de con-

tacto entre buques para dejar atrds o capturar.

- TRUCO SUCIO.

En el combate no tienes escripulos, haces

cualquier cosa para ganar, empleas trucos de

todo tipo. Aiiade +2 a todas las tiradas de

maniobra de combate truco.

PENALIZACION POR PESO
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- ARMAS

Arma Dafio CdF Munic P.A Notas
2 espadas FUE+d6

1 daga FUE+d4

1 pistola 10/20/40 2d6+1 1 1 Recarga 2

Sobrecargar el arma: doblar la cantidad de pélvora. Afiade 1d6 al dafio. Un resultado de 1 en Disparar (d salvaje o natural) el arma explota y 3d6 daiio al usuario.
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Nomére Pj: Fleda Fast

Raza: Masaquani

Arquetipo: Buscavidas

Sexo: Femenino Edad: 27 afios

Peso: 90 Kg  Afltura; 192 cm

Nacionalioad: Ograpog

ATRIBUTOS

T otales Acumulados

Fuerza > @ & OD

) Agindad O @& OO
3E \ao) | Astucia D (T @ O
Espiritu ) @ & O D

HABILTDALES

Co O CD @ D Bono

Vigor & ® & O

dq d6 d8 dio diz d4 d6 d8 dio di2

Apostar (Astucia) LS OS] Nodar (Agifidad) L@H OO [ ]
Cabalgar (Agiidad) OBOOO |:| Navegar (Agifidad) CBOHO |:|
Caflejear (Astucia) ST HS[| Notar (Astucia) S@Y OO [ ]
Conducir (Agifidad) SEY DS | Pefear (Agifidad) S DS [ |

Conoc: (Astucia) P@S OO |  Persuadir (Espiritv) @ DO OS [ |
Conoc: (Astucia) SBO DO |  Provocar (Astucia) SHS OS]
Conoc: (Astucia) LSO DB | Rastrear (Astucia) €TSS ||
Conoc: (Astucia) SEHOOD L | :Repqrar (Astucia) NIRRT [ |
Disparar (Agifidad) $@$ DS | Sanar (Astucio) DSOS [

Forzar Cerraduras (Agifidad) DO | Sigilo (Agifidad) L @S DD []
Intimidar (Espivitu) S S O[ | Supervivencia (Astucia) (@9 OO [
Tnvestigacion (Astucia) SE® DS Trepar (Agiidad) S@S DO ||

Lanzar (Agiidad) EDE DO |  Hechiceria (Astucia) LHS O[]

AP R ki

RASGOS_RACTALES

- Arquetipico: La mayoria de masaquanis parecen respon-

der a algin arquetipo determinado: un individuo alto y es-

belto siempre es muy dgil, mientras que otro bajo y forni-

do serd muy fuerte 0 muy vigoroso.

EQUITPO
OGjeto

- 120 piezas de a ocho.

PESO TJOTAL: PESO MAXTMO;

DESUENTAJAS

- CURIOSA (M): quiere saber

todo y de todos.

- EXCESO DE CONFIANZA

(m): No hay nada que no pue-

das hacer.

DENTAJAS

- ATRACTIVA: +2 en carisma

y +2 en callejear.

PENALIZACION POR PESO




- ARMAS

) - Fie HECHIZOS
o u V 1
Arma Ale. Datio CF Munic P.A. Notas Hechizo Efemento Rango PP
Pistola - 10/20/40 2d6+1 . 1 1 Recarga 2
Espada FUE+d6 ;

Sobrecargar el arma: doblar la cantidad de polvora. Aiiada un d6 al daiio. Un resultado de 1 en Disparar (d sabvaje 0 natral) el arma explota y 3d6 de daiio al usuario.

el BT EAL &
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HERIDAS PERMANENTES:




A4 ‘i@lhfﬁf DESUENTAJAS

MGOSMCIALES - COJO (M): Paso 3

Correr d4

- INDISCRETO (m): a veces
eres algo imprudente en tus
comentarios. Sueles pensar
después de hablar, casi nun-

- Anfibio: Buceas conteniendo la respiracion durante largos

riodos. Sufres un nivel de Fatiga por cada 15 minutos.

- Fuerte.

- Grasa: +1 armadura natural.*

Nomb-re ,T‘:it HU k - Lento: Paso 4 (ti 3 por ¢ojo). ca antes.
$ G | - Manazas: No estds mentalmente preparado para manejar
RQZG. rae armas avanzadas (ballestas, pistolas...). -2 en su uso.
ArquetiPOI Ba”enero - Tamaiio: +1 en Dureza.*
Son: Varc’)n Ebaa: 30 aﬁos (*) Valores ya incluidos en la Dureza ﬁ[C’rs(maje.
Peso: 180kg _ Aftura;_150cm ERRa & g DVENTAJAS
Nacionafidad: Arfk ATRIBUTOS - NERVIOS DE ACERO:

Co O D @O D Bono Has aprendido a luchar inclu-
Fuerza OHE SO ~—Eouir0 S omicon o o
| Uigor @ @ @ _2:]96'0 . de penalizacion por heridas.
) Agitivad @& OO
| Astucia & (& O
Espirite L @& O©

HABILTDALES

dq d6 d8 dio diz d4 dé6 d8 dio diz

Apostar (Astucia) $ TS OS[ | Nadar (Agifidad) @SOS [ |

Cabalgar (Agiidad) LEHG DO |  Navegar (Agiidad) TS DO [ |

Callejear (Astucia) HEH Y SS[ Notar (Astucia) &Y OS[ |

Conducir (Agifidad) LEYDOO[ | Pelear (Agifidad) L@ DS [ |

Conoc:  Caribdus _ (Astucia) OB DS | Persuadir (Espiritw) ST OO [ |
Conoc:Profesion tallenco)(Astucia) @Y DO | Provocar (Astucia) STO DS [ ]

T otales Acumufados

Conoc: (Astucia) SEHY OB ]  Rastrear (Astucia) DO OO [
Conoc: (Astucia) SHODOS :l Repqrqr (Astucia) @O OO [:

Disparar (Agifidad) o0 | Sanar (Astucia) HEHEOS | |

Forzar Cerraduras (Agiidad) L@ OO[ ] Sigilo (Agifidad) LHY DS []

Intimidar (Espiritw) O @ S O[_| Supervivencia (Astucia) @ 9 OO [

Tnvestigacion (Astucia) S OS] Trepar (Agifidad) €T O[]
Lanzar (Agiidad) AV DB |  Hechiceria (Astucia) LHS DS [ ] PESO JOTAL:  PESO MAXIMO;

PENALIZACION POR PESO




CARMAS

it £ HECHIZOS
: vV : ;
Arma Alc.  Daiio CF  Munic P.A Notas Jechiizo Efemento Rango PP
Bola grael - FUE+d10 . Parada -1 12,5kg
Arpén 3/6/12 FUE+d6 ; Parada +1 (a dos manos

ey g AT =

Arma Municion
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Nomére Pj: Tomy

Raza: Humano

Arquetipo:  Grumete

Sexo: Varon Edad: 12 anos
FPeso: 45 Kg  Afltura; 140 cm
Nacionalioad: Nacido en Kiera

T otales Acumulados

ATRIBUTOS
G CD G C ¢ Bono

Fuerza & (@& O
. Vigor & @& DS
) Agifidad O (D @ O@
| Astucia O\ @ DD
Espiritu {\ @ & O

RASGOS_RACIALES

()

a-

ser
nativo de Caribdus. A su vez. tienes un conocimiento

R kny e

dy dé d8 dggéB[LIDMEs d4 d6 d8 do diz
Apostar (Astucia) H T OS| | Nodar (Agiidad) L@ OO [ |
Cabalgar (Agiidad) LTS DO[ | Navegar (Agiidad) LT DD [ |
Callejear (Astucia) LS OS[ | Notar (Astucia) H BSOS [ |
Conducir (Agifidad) SESDS[ | Pelear (Agifidad) TP OS [ |
Conoc: Masaquani (Astucia) L@O OS] | Persuadir (Espiritw) LT OO [ ]
CONOC: Cyribdus (Astucia) 8L DO |  Provocar (Astucia) SEHO DS [ |
Conoc: pumano___ (Astucia) @O OO ] Rastrear (Astucia) 6D OO [ |
Conoc: @Astucia) SHEOOL]  Reparar (Astucia) TS [ ]
Disparar (Agifidad) D08 | Sanar (Astucia) HEHOOO| |
Forzar Cerraduras (Agiidad) SES OS] Sigito (Agidad) L@@ O[]
Intimidar (Espivite) S D[ Supervivencia (Astucia) ST OO [ ]
Tnvestigacion (Astucia) S@EO DO | Trepar (Agifidad) L@O OO [ |

Lanzar (Agiidad) @O DB |  Hechiceria (Astucia) LHS DS [ ]

PESO JOTAL: PESO MAXIMO;

DESUOENTAJAS
- JOVEN (M)

Tus valores en habilidades y
atributos estan por debajo de
los de un adulto. Sin embargo
cuentas con un beni adicional
- LEAL (m)

Nunca abandonas ni traicio-
nas a tus amigos.

- SECRETO (m)

Guardas un secreto y ello te
hace sentir incomodo. Solo lo
desvelaras si lo crees conve-
niente.

DENTAJAS

- RAPIDO.

Cuando recibes en iniciativa
una carta de 5 0 menos pue-
des descartarla y coger otra
una y otra vez hasta obtener
una carta superior.

- FUGA.

Puedes abandonar un com-
bate cuerpo a cuerpo sin que
tu oponente tenga un ataque
gratuito. Para ello debes su-
perar una tirada de Agilidad.

PENALIZACION POR PESO
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- ARMAS

__.‘ =4 — HECHIZOS
Arma Ale. Dafio CF  Munic P.A Notas Elemento Rango PP
Daga : FUE+d4
Honda 4/8/16  FUE+d4
SNl S o A &
Arma Municion
0000000000000 000FH00003FO00 0 s l
0000000 0FO0000 000000000003 T
000000000000 0000FO000IEO0003E
000000000000 000000000000

00003t000 0300003000 0FO000FOO003

PUNTOS DE PODER GASTADOS PUNTOS DE

Armadura: Cuero Proteccion: +1 @ 0000FOO00FHOOO0KF OOOOFHFOOOOFOOOOF PODER
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HERIDAS PERMANENT ES: Q 9" . 4




% § i | l‘hf ﬁ( DESUENTAJAS
i ' - TOZUDO (m)

Gos ,:RACI ALES Eres un cabezota, siempre

£ b quieres tener la razon y nunce
admites que te equivocas.
- Anfibio: Vives tanto en tierra como en mar. Puedes - OBSESION (M)
bucear conteniendo la respiracién durante 15 minutos

Tu obsesién es encontrar al-
gun dia a tu hija. Vives para

momento en el que sufrird un nivel de FATIGA.

- Cazador marino: Eres un consumado cazador en el
mar. Afnades +2 en SIGILO y SUPERVIVENCIA ello.

mientras bueceas.

Nomére Jj: Valer
Raza: Doreen

Arquetipo: Pirata
Sexo: Varon Ed9ad: 35 afos
FPeso: 73 Kg Altura; 175 cm

- Enemigo racial: Los doreen odian a muerte a los
Kehana. -4 en CARISMA cuando trates con ellos.

- Trofeo: Te enorgulleces de acercarte el méximo po-

sible a tus objetivos antes de dar el golpe mortal. Cada
19&

s de Fuerza y_jJ DENS’AJAS

, : e - T y Vigor al menos iguales a los tuyos  sin emplear nada
Naciona(idad: Islas La‘ugo ATRIBUTOS 4s grande que un cuchillo, ganas un BENL - CON UN PAR
Co D ¢ @D @ Bono No eres ambidiestro pero has

J’uerza @ @ @ EQuIJ)O aprendido a combatir usando

Obiet dos armas (o las dos manos)
( B eto a la vez. Con un arma en ca-
\ Dlg or @ @ @ . ggniezas deocho: da mano generas cada ata-

: : Agiﬁaqa @ @ @ iz ; gue por separado, ignorando

VEZ q mates a un oponente con va

T otales Acumulados

hiia), la penalizacion de multiples

Astucia @ @ @ @ W acciones.
Espirite @ & O ©

dq d6 d8 dggg}BIJ:IDMES dq d6 d8 dio diz

Apostar (Astucia) DT O O[ | Nadar (Agiidad) NPT DS][ |

Cabalgar (Agiidad) HEY OO |  Navegar (Agiidad) &TS OO |

Caflejear (Astucia) SIS OO[ | Notar (Astucia) @ TP OO [ |

Conducir (Agifidad) SHO PO[ | Pelear (Agifidad) @SOS [ ]

Conoc: Masaquani (Astucia) @@ @@: FPersuadir (Esfiﬁm) &@@@@ :

Conoc: Caribdus (Astucia) C@BEL DO | Provocar (Astucia) SHY DS [

Conoc: (Astucia) HES DS Rastrear (Astucia) 8 TS DS ||

Conoc: (Astucia) LEHS DOS| | :Re'pqrqr (Astucia) SEHOOS |

Disparar (Agifidad) O®OOS| | Sanar (Astucia) HEHO OO | |

Forzar Cerraduras (Agifdad) @S OS[ | Sigifo (Agifidad) L ES S [ ]

Intimidar (Espirit) &E4 O[] Supervivencia (Astucia) S @9 OO [

Tnvestigacion (Astucia) S @S OD| Trepar (Agifdad) L@ DD | | PENALIZACION POR PESO

Lanzar (Agiided) LY DB| |  Hechiceria (Astucia) LEHP DS | PESO JOTAL:  PESO MAXIMO;




i o sl S " . b p e Abina o ERIEEE v, RS N L oA E

- ARMAS

+ 5 HECHIZOS
e u V 3
Arma Ale. Dafio  C3F  Munic P.A Notas Hecfiizo Efemento Rango PP
Cuchillo estilete FUE+d4
Cuchillo plano FUE+d4
Cuchillo doble hoja FUE+d4
Arco 12/24/48 2d6 1 Carcaj con 20 flechas
LSy S I\ 3
Arma Municion
OQO00O0FOOOO0FOO0O00IFOO0O0O03FOO00FOOO0IE
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0000000000003 0000000000003
0000300000000 0000000030000
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Nomére Fj: Tolimanius

Raza: Kraken

Arquetipo:Mago elemental (aire)
Sexo: Vardn Edad: 40 afios
Peso: 70 Kg Altura; 180 cm
Nacionalioad: Tar Tarris

Totales Acumulados

ATRIBUTOS
o @ G € > Bono

Fuerza & (@& O
Vigor O & & OO
Agiidad L W H O
Astucia > ([ & & &)
Espiritu > (T @& OO

dg d6 dg dug.g?}BU:‘[DMEs d4 d6 d8 dio diz

Apostar (Astucia) N HH O O[ | Nadar (Agifidad) HT DO

Cabalgar (Agidad) SEH OO |  Navegar (Agifidad) L @H OO

Caffejear (Astucia) SES O S[| Notar (Astucia) @Y DO
Conducir (Agifidad) SEHYDS[ | Pefear (Agiidad) L@ OO

Conoc: Masaquani_ (Astucia) S@H DS |  Persuadir (Espiritn) €T DS
Conoc: curibdus___ (Astucia) S@BEL DO | Provocar (Astucia) ST OO
Conoc: Arcanos (Astucia) @@ @@ L Rastrear (Astucia) @@@ @@
Conoc: (Astucia) LEHS OS| | :Re}mrar (Astucia) SHOOO
Disparar (Agifidad) H@ OS] Sanar (Astucia) L@ OO

Forzar Cerraduras (Agifdad) $HOOS[ | Sigilo (Agifidad) €T DO
Intimidar (Espiiitw) @S OS[_| Supervivencia (Astucia) LTS OO
Tnvestigacion (Astucia) L@S DS Trepar (Agifidad) LEY OO
Lanzar (Agiidad) DY DB |  FHechicerin (Astucia) LH@® DO

RASGOS_RACIALES

- Acudtico: Te mueves con libertad en el agua. de he-

cho puedes respirar bajo el mar. También puedes ha-

o} 1 o
nivel de fatiga hasta la incapacitacién [nego morirds
- Talento natural: Tienes un don natural para la magi

elemental. Cuentas con 10 PP adicionales (va inclui-

LI ] eI

PESO TOTAL:

PESO MAXTIMO;

SN Y fad

dos en la ficha).
g\ 0 )

DES‘UENﬂ' AJAS

- ENEMIGO (M

Tienes un enemlgo ahi fuera,
su nombre es Torquemada.
Clamas venganza por lo que
te hizo.

- BUSCADO (m)

De igual forma estas siendo
buscado por Torquemada y
seqguidores.

DVENTAJAS
- TRASFONDO ARCANO
(MAGIA)
Eres un mago elemental del
aire.

PENALIZACION POR PESO




e i AL oo SR

CARMAS | |

3 = HECHIZOS
Arma Ale. Dasio CdF  Munic P.A. Notas Hecfiizo El‘enTento Rango él;gza ;
Cimitarra FUE+d8 AMISTAD ANIMAL Aire Novato . qohie valor tamario
Duracion: 10 minutos. Ornamentos: el mago se concentra y gesticula con las manos.
Permite comunicarse y guiar acciones de criaturas naturales con inteligencia animal. No
funciona sobre criaturas conjuradas, magicas o animales sobrenaturales. El coste depende
del tamano: 3 + doble del valor del tamafio (si es superior a 0).  Ver tabla de tamarios.
. MANIPULACION ELEMENTAL Aire Experimentado 3
l‘ Duracion: instantanea. Ornamentos: gestos con las manos, palabras arcanas.
i — ~—J El mago puede crear corrientes de aire. Su uso dependera de la intencién: rafagas
Arma Mﬂni cion de aire para m?jorar la navegacion, empujar objetos o adversarios...
TELEPATIA Experimentado 3
000 O{}O L0 O{}O RO O% 000 O{}O Oog O{}O 20 O% El mago puede transmitir un mensaje telepaticamente. El receptor debe estar a una distancia maxima de- I
000 O%O 00 O%O 00 O{} 000 O%O 00 O%O 00 O% 1d100 metros, Si se trata de otro mago la conexion telepatica ignora distancia.
0000000000003 0000000000003
0000000030000 0000000030000
0000000030000 0000000030000
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HERTDAS PERMANENTES: i










