ARQUETIPO

SaLup

S i | | | | i i i L | |
(S8 NS | NN D { O { O | S IS 1

- S,

DESFIGURADS || ! A Persuasivo
Faricapo T | -t Poveroso
Lesionapo | | A xeroo
TRASTORNADO | | 14 Pesricar

ARMADURA

INTREPIDO

NEP | S,

PerspPicaz

Persuasivo

B | S

Poperoso

RERRE

[

Lazos ARMAS

N |

€scubo[]

+1 A AUDACIA PARA €VITAR €L DANG USANDO €L €SCUDO

BERERERER

[ SRS | TSN S | S—

ASPECTO




MOVIMIENTOS




SaLup

S i | | | | i i i L | |
(S8 NS | NN D { O { O | S IS 1

- S,

anl o
DesricurADO L | 1A Pasuasivo
Fanicapo [ |14 Poveroso

L .
LesioNnabo T -l alvrero

TRASTORNADO [—, L & Perspicaz
ARMADURA

INTREPIDO

NEP | S,

PerspPicaz

Persuasivo

B | S

Poperoso

RERERERE

[

Lazos ARMAS

N |

€scubo[]

+1 A AUDACIA PARA €VITAR €L DANG USANDO €L €SCUDO

ryrT

[ SR | SRR S | S—" %

ASPECTO




MOVIMIENTOS

] PreL Dura
Tu PlEL €STA CURTIDA POR LA BATALLA *1 ARMADURA.

U] CoLoso
+1 A Poberoso

r
L_i Furia
CUANDO CAUSAS DANO, HAGES *+1 DANG.

] PReseNcCIA IMPONENTE
Usa Pobereso eN VezZ be PeRsUASIVO PARA MANIPULAR,

] Potencia
Usa Poberoso €N VeZ be INTREPIDO CUAND O QUIERAS REALIZAR UNA AUDACIA

b | IMPARABLE
CUANDO QUIERAS LLEGAR A UN SITIO PROTEGIDO, PASAR ENTRE UNA HORDA DE ENEMIGOS O EVITAR UNA TRAMPA.
Lanza 206+Poberoso
1-G FaLLas
7-9 Dupas, T€ €CHAS ATRAS O TE QUEDAS INMSVIL. €L CRONISTA PUEDE OFRECERTE TENER EXITO A UN
PRECIO.
10-12 LLEGAS DONDE T€E HABIAS PROPUESTO
13+ LLEGAS DONDE T€ HABIAS PROPUESTO ¥ ADEMAS... CeLiGe 1D
Causas pako
ROMPES ALGO
Te LLEVAS ALGO CONTIGO
INTIMIDAS AL RIVAL
DeJas ALGO ALLI
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MOVIMIENTOS £

] FeLino ;

+1 A INTREPIDO

| RASTREADOR

CUaNDS Usas ATas CABOS PARA SEGUIR €L RASTRO DE ALGUIEN TIENES UN +1

| PuNT€RIA LETAL .

CUANDO GOLPEAS CON UN DISPARG © ARROJANDO ALGS, PUEDES ELEGIR KADEMAS DE LAS OPCIONES DISPONIBLESD. =

PeRFORAR CIGNORA LA ARMADURAD. q

L]
| Sexto SeNtTivo ‘ .‘3; *
CuaNpo ATAS CABOS PORQUE CREES QUE ALGUIEN TE€ ENGANA O QUE LA SITUACION TIENE GATO ENCERRAD G ' :
TIENES UN *+1 ~ o

i €SQUIVA ASOMBROSA AR
CUANDO REALIZAS UNA AUDACIA PARA EVITAR €L DANO, TIENES UN *+1 . ‘ ol .
. -~ .
i DesvaNeceRrse ; A
Puebes €SCONDERTE A PLENA VISTA Y DESAPARECER, SIEMPRE QUE HAYA ALGUN SITIO CERCA DONDE OCULTARTE “Wian s
O LAS CIRCUNSTANCIAS NATURALES Lo PERMITAN. LANZA 206+ ARCANO 3 ‘S: »
1-G FaLLas Ry

7-9 DubAs, T€ ECHAS ATRAS © TE QUEDAS INMOVIL, €L CRONISTA PUEDE OFRECERTE TENER EXITO A UN PRECIO. °, :-.‘:-
10-12 DeSAPARECES DE LA VISTA DE TODOS. - .
13+ DeSAPARECES DE LA VISTA DE TODOS Y ADEMAS... KeLiGe 1D '”;‘ '
Causas ARG 4 ;'
RoMPES ALGO Tl 7
Te LLeVAS ALGO CONTIGO -
INTIMIDAS AL RIVAL P ",!?

DeJas ALGO ALL P h
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- MovIMIENTOS
L mfgagﬂ?L pe Pober

I
L_i AURA
Usa ARCANS €N VEZ De PERSUASIVO PARA MANIPULAR.
—
L Sasio
CuaNpo ATAs CABOS PARA RECORDAR UN CONOGCIMIENTO ANTIGUO, TIENES UN *1.
p
L_‘ MaesT RO D€ ACERTIJOS
CUANDO USAS INTUICION PARA GANAR UNA PISTA SOBRE UN ACERTIJO, TIENES UN *+1.
[ ] MaGia ARCANA
LA MAGIA PERMITE HACER AL MAGO COSAS MUY PODEROSAS. TieNe UNA LIMITACION: €L MAGO NO PUEDE LLEVAR
AKraﬁmll:m PARA USAR LA MaGIA. €ELIGE UNO De Los EFectos vV Lanza ZDG+ ARCANG.
-G FaLLas.
7-9 LA MAGIA FUNCIONA, PERS TIENE ALGUN ERECTS SECUNDARIO. €L CRONISTA PUEDE ELEGIR 1.
La MAGla CAUSA MENOS DANG © SU €RECTS €5 MAS DERIL.
SuFRes | DANS <PERRORANTED.
€1 €RECTO DURA MENOS BE 1.0 PREVISTS,
€1 ERECTO CAUSA UN EFECTO SECUNDARIS NO DESEAD O,
10-12 La MAGIA FUNCIONA.
13+ LA MAGIA FUNCIONA MEJOR DE Lo €SPERADO <eLIGe 1>
€L CRECTS €5 MAY PODERSSS © CAUSA *1 baRo
€L €RECTO DURA MAS DE LS €3PERADO.
Puepes AHADII( OTRO BLANCO AL €FECTO.
EReCTOS HARITUALES:
CAUSAR DARS <2 DARS, PERFORANTED. INMEDIATO.
ENCANTAR ARMA. €L USUARIO TIENE +1 CUANDO RECURRE A LA VIOLENCIA CON €31€ aRMA. <DURA UN comBaTeD.
MOVEK UN OBJETO CON LA MENTE.
VR OIRS LUGAR & TENER UNA VISISN DE STRO TIEMPO.
BLOQUEAR UNA PUERTA & RECEPTATULO.
ABRIR UNA PUERTA & RECEPTACULS.
SELLAR UN PORTAL AL INFRAMUNDS.

—
L_| CONTRAMAGIA
Culmgx;: INTENTAS DEFENDERTE A Ti O A OTRO DE UN EFECTO MAGICO PERNICIOSO. LaNza Zo&+ARCANG
-G FaLLas
7-9 BLoOQUEAS PARCIALMENTE €L EFECTO, QUIZA AFECTE MENOS TIEMPO O EN MENOR MEDIDA. .
10-12 BLOQUEAS €L HECHIZO PERNICIOSO Y ADEMAS KELIGE
13+ BLOQUEAS €L HECHIZO PERNICIOSO Y ADEMAS... KELIGE 2>
L¢ pevueLves AL LANZADOR
RoMpes aLGos
INTIMIDAS AL RvaL
ORBTIENES + HASTA €L SIGUIENTE HITO CONTRA €3TE TIPSO DE MAGIA.
All&l(lG\lAS ALGS DEL LANZADOR,

.
s *~
N 5
N V.

- - )
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- MOVIMIENTOS
i Feroz
+1 A INTREPIDO

[ [ ] LemaL .
CUANDO CAUSAS DARO, HACES *+1 DANS. ' -
[ "~
[ ] ENTRENAMIENTG MARCIAL ‘_\},& ,
v CUANDO RECURRAS A LA VIOLENCIA CUERPO A CUERPO, PUEDES USAR INTREPIDO €N LUGAR De Poberoso. .’" ?
7 .q
1 es -
i CSTRATEGA < ol
CUANDO INTENTAS ATAR CABOS €N UNA SITUACION DE COMBATE O PELIGROSA TIENES UN +1 )
o 4,
. — . ;
i | Protreccion Divina BNy
2
. : - L oS DIOSES T€ PROTEGEN: +1 ARMADURA. . g o
» 4 s
— g y
[ ] MaNo SaNADORA -
g
Puebes CANALIZAR ENERGIA ARCANA PARA SANARTE O SANAR A OTROS CON 6L CONTACTO DE TUS MANCS, €sTA | .&: s
SANACION 3SLO FUNCIONA 1 VEZ POR PACIENTE Y HERIDAS. LANZA 2DG+ARCANSG ! X “
- 1-G FaLLas ..
» . N . L
7-9 FaLLas. €1 CRONISTA PUEDE OFRECERTE TENER EXITO POR UN PRECIO. - .
10-12 SaNAs 1 NIveL be SALUD 7 1 €3TADO 29 '”;‘ '

13+ SaNas 2 NiveLes be SALub /7 2 €sTabos
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