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THTTMEGAR CESF) d4 ARMAS ALCANCE  CDF DANO PA  NOTAS
INVESTIOAR C(ESP) NG Espada larga de Bronce FUE+d3
SATEELy Gha Daga de Bronce 3/6/12 FULE+d4
OCULTISMO CAST) di r

PELEAR CAGI) di 1 J -2

PROVOCAR (AST)

REPARAR CASTD Egurro
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DESVENTATAS
Leal. A sus amigos y aliados.
Tozudo. Siempre quiere tener razon.
Vengativo. Conserva los agravios. Llegando a marar.

VENTATAS
Barrido. Ataque a todos los adyacentes a -2. Danio por separado,
SU!U LITIE WiEE F(Jr turno. MNo ‘['IL'IL'I:{L' =i 3 {:U]:Il.'l-ll!r'l(]() con Frenesi.
Frenesi. Lanza un segundo dado de Pelear en un ataque por turno
Heroina en Bikini. Tirada de absorcion graruita si no se lleva armadura,
jContad a los muertos!. Tirada de Espiritu {-2) al acabar con enemigo en su
accion (+1 por enemigo adiccional) Si éxito, +1 al dafio o
+1 Durcza (ambas con aumento). Duraccion del efecto hasta final de escena.
Acomulative hasta +2 en ambos valores.
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Cauto. El personaje es demasiado cauto ¢ indeciso,

Enemigo (Mayor). Tu némesis se llama Tuthra Vaan, w antigno maestro.
Mania (Menor). Le encanta mantener el misterio

PASO
VENTATAS
6 Alerta. +2 a tiradas de Notar
.HRM Trasfondo Arcano, Hechicera,
Puntos de Poder. 5 puntos de poder adicional
. Relic. Ojo de Son Rah. Una gema verde, con destellos de luz
DUREZA verde, +1 a Tiradas de Hechiceria, Ocultismo y de Espiritu,
o
Anrmas ALCANCE  CDF DAND PA  NOTAS
Daga de sacrificios FUE+dd 1

| herida sacrificada - 2 pp

Eourro
Preparado de Loto, (Loto gris del Sueno). Afectado tira por Espiritu
{-2 si aumento). 5i falla quedard dormido durante la duracion del hechizo. 1 hora

PopErEs Cost RAanco Dur  EFecTo

Proyectil 1 ASTx2 I 2d6 Ataque a Disrancia
Confusion 1 AT 1 Distraido y Vulnerable si objetivo
falla tirada de AST (-2 si aumento
en la Tirada de Hechiceria)
Desvio 3 AST 5 -20-4 (con aumento) para
atacar al objetivo
Noras
15 PP
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INEPARAR CAGT)
TrTrvnak CESF)
ITNVESTIOAR (ESF)
MAVEGAR CAGT)
OCULTISMO CAST)
PELEAR (AGT)
PROVOCAR (AST)
REPARAR CAST)
RoBA®k (Aar)
BANAR (AST)
SUFERVIVENCIA CAST)
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HECHICIRIA (ASTY
LOTOMANCIA CAST
TrLuMINACTON (E5P)
TINIEBLAS (Esp)

BARBAROS

ECACION ACERO

BESTIAS
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DESVENTATAS
Despistado. -2 a tiradas de Conocimiento y tiradas de Notar.
Delirio. Escucha y ve al Uro Negro.

d6

Forastero. -1 a Tiradas de Persuasion.

VENTATAS
Fornido. Tamado (y por consiguiente Dureea) +1. 1 dado mis de FUE para carga
Y recuisitos de Fuerza,

Grito de Guerra. Test con Intimidar gratutito por turno

DUREZA Ladrén, +1 a Tiradas de Atletismo y Sigilo en Zonas urbanas, 41 Robar,
@ Heroina en Taparrabos. Tirada de absorcion pramita si no se leva armadura,
ARMAS ALCANCE  CDF pANO  PA

FUE+d10 1
1 de Parada, a 2 manos

Gran hacha de hueso

Egureo
Capa de Pieles.

Amuleto de sus ancestros. Collar de dientes

Notas
Analfabeto
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.FUE VIG
DESVENTAJAS
d8 d6 d6 Leal. A sus amigos y aliados.
Exceso de Confianza. Nada que no puedas hacer.

Avaricioso (Menor). [Dinerol.

RANGO EXPERTMENTADO  CULTURA JALTZAR PASO VENTAJAS
ATLETTSMO (AT df r S 6 Acrébata. -1 para golpear a Jitara si no esti cargada, y si esta al tanto de su atacante
ﬁ””““““"mm’j jg HERE .EARADA Dominio de la capa. Puede usar su capa como si fuera escudo (Parada +1,
P?ET;LTR {),"ESP) d4 ; Armadura +2 contra Ataques a distancia vy ademas manos libres),
SroTto CAony d& ! =1 [ Puede utilizar la capa para trucos con drea planulla (Test)
o Al ) pDUREZA Ladron. +1 a Tiradas de Adetismo y Sigilo en Zonas urbanas. +1 Robar.
AL':I:J;R (Ese> 2 Todavia me queda una. Armas acultas. Con uno natural en dado de Atletsmo,
APOSTAR CAST) -2 6(1}_ s¢ queda sin proyectiles. Una vez por sesion, pucde afirmar que tiene una
BATALLACASTS ganzua o daga normal (la ventaja no podrd sepuir utilizandose).
CABALUAR CACT) d4 -
CoNDUCTR CAGL) O -3
DTSPATAR CAGT) ARMAS ALCANCE CDF DANO PA  NOTAS
il dé b Dagas Ocultas 5/10/20 FUE+d441 1
TavaHiax cAur) s Daga de Bronce 3f6/12 FUE+d4
DcrLTIsMo GAST)
PELEAR CACT) di 1 -2
ERovOCAR (AST)
REFARAR CAST) E}i? Egurro
RoBAk CAat i) "
Sinie isri 0 -1 Armadura de cuero. +1 de Armadura wodo el coerpao,
BUPERVTYENCIA CAST) Ganzua. Cuerda
¥ e o A FATIGA Capa con capucha.
LOTOMANCIA CGAST) Garras de tigre. +2 Tiradas de Atletismo cuando se intenta trepar
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