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Puedes rastrear ciertos tipos de seres(Animales y humanoides) observando sus huellas y otras
marcas. Obtienes un +1 al Dafo contra aquellos monstruos que hayas rastreado con éxito
usando esta Habilidad.

Rastreo

Efecto de la Habilidad
Encuentras a un monstruo. +1 al Dafio contra cualquier monstruo que hayas encontrado

Prerequisitos Caracteristicas Numero objetivo
Encontrar las huellas del monstruo Fue + Int Topografia

Maestro Armero

Eres un Ninja, y como tai, has sido entrenado para matar con tus propias manos o cuaiquier
arma a tu alcance. Esta habilidad te permite tener un arma dominada adicional. Si decides usar
desarmado, cualquier objeto es un arma potencial en tus manos y pasando una tirada de
habilidad pasa a ser un arma letal que podras usar durante el resto del dia.

Efecto de la Habilidad
dominante ad .
En caso de tener desarmado pasando una tirada de Int+(Otra caracteristica a
decision del Dj segun el objeto) podra utilizar cualquier objeto como Arma durante
el resto del dia. Al finalizar el dia el objeto se rompe.

Prerequisitos Caracteristicas Numero objetivo
Tener como Arma dominante [Desarmado] Int +X A eleccion del Dj

Pies de plomo

Tus manos son agiles cual ardilla y tus pies ligeros como el aire. Como maestro en tu oficio has
aprendido a moverte con extremo cuidado en las sitaciones que lo requieren. +2 en las tiradas
de Sigilo o similar. Moverte por tu propio territorio sin que nadie te vea no te supone ninguna
dificultad, pero la autoestima de un ninja es fragil, si Pifias en una tirada en la que hayas usado
esta habilidad fracasaras automaticamente salvo que consigas Critico, el cual hara que
recuperes la confianza en ti mismo.

Efecto de la Habilidad
+2 En las tiradas de sigilo o similar.
Durante ese dia, ninguna tirada de Sigilo o similar salgra bien.
grupo a pasas la tirada
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