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«Igual deimportante que la luz, es la oscuridad» ‘b:"‘,:, ‘b"‘,:, ‘»-T:'
<<Buscas conocimiento, poder o incluso redencion. Encontrar ese gran poder o artefacto para ser Diestro Yo hgil
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estudiado o destruido. Recoger cada prueba, analizar cada detalle y sobre todo, llegar al final para

X o . o Cuidadoso, detallista,
descubrir la verdad . Tu sed de conocimientos no tiene limites.>>

Reflejos, equilibrio,

Experimentado, certero,

Solo mago

Todos

Todos

Solo mago

Todos

rco; ducho o armado. vigilante o espia. destreza o velocidad .
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4Como eres? o
e . 4 ) . = Fuerte Persuasivo Espiritual
Andas por tu propio pie o te apoyas en un viejo bastén. Llevas un libro leno de informacion sobre S prEale, | i, ey Ml s
tu dios o simplemente una bolsa llena de artilugios. Eres alto o bajo. Delgado o rechoncho. Con una ST O, T g vt Oy SN s <o
larga barba o rasurado. Mirada desafiante, condescendiente o amable. Joven o viejo. Kb Stk ’ )
,Qué tipo de trasfondo tendrés? 7 Corrupcidn
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O HECHICERO «Quizd fiaya otro camino mds sencillo acia el poder...» g
Espiritual +2 / Atento +2/ Fuerte +1/ Diestro +0 / Agil +0 / Persuasivo -1 ]
o
22
<> M AG O «Extraordinario! Debemos llevarlo de vuelta y estudiarlo con mds atencidn» AT Estigma
Espiritual +3 / Atento +2 / Persuasivo +1/ Agil +0 / Diestro -1/ Fuerte -1 f~ p) Cuando presencies un horror, realiza un lanzamiento de 2d6 de *Espiritual®
L a El resultado tendrd que ser mayor a 9 + el grado de corrupcién que tengas en ese

O PORTADOR DE LA FE «WNadie escapa de la mirada de Dios, hereje!>

Espiritual +2 / Atento +2 / Persuasivo +2 / Diestro +0 / Agil +0 / Fuerte -2

momento.

Si obtienes un resultado M AYOR permaneces sereno y no te invadiré la corrupcion.

Si obtienes un resultado IGUAL 0 MENOR, sucumbirds a los horrores sobrenaturales. Marca un grado de

corrupcion.

ALGUNOS ESTIGMAS: te ves atraido por artefactos manchados y lugares malignos mientras anda

Q "Confiesa, maldito” g4

Tira ESPIRITUAL cuando quieras que una persona conteste con un si o un no
a tus preguntas.

10+: puedes hacer dos preguntas y te diré la verdad (con si o no).

7 - 9: puedes hacer una pregunta y te diré la verdad (con si o no).

6- : puedes hacer una pregunta y no sabes si te mentird o no. Aumentas en 1 tu grado de
corrupcién.

O'Si mezclo esto con aquello... creo que funcionard”

Tira ATENT O cuando quieras preparar o evaluar una droga o veneno.

10+: la elaboras o estudias perfectamente. (1dé dano directo 6 genera suefio y la pérdida de 2
turnos)

7 - 9: existe algun fallo en su ejecucién o analisis. Funcionara pero no exactamente como tu
pensabas

6-: tus estudios no te conducen a ningun lado. Recibes 1 punto de dafio por la

explosién.
. . |
Libra del mal este lugar, senor X
e
Tira ESPIRITUAL cuando pienses que un lugar o una criatura esta bajo
los efectos del mal.
10+: liberas el lugar del mal, volviendo a su forma original. Define como es realmente.
7 - 9: no consigues acabar con el mal que puebla el lugar. Puedes hacer una pregunta para
saber de donde emana la corrupcién. Aum entas en 1 tu grado de corrupcién.
6- : no consigues expulsar el mal. Aumentas en 1 tu grado de corrupcibn,

Q "Tiene mala pinta. A ver si puedo ayudar”™

Tira ATENT O cuando quieras curar 1 punto de vida de un personaje.

10+: tus curas son apropiadas para la herida, curas 1 PV.

7 - 9: tus cuidados con paliativos. No consigues curar la herida pero la préxima tirada el
jugador no tendré penalizacién.

6- : no consigues curar las heridas. Empeoran con tus ungiientos. Resta -1 en su préxima
tirada.

Q "Nena del bosque” &)

S’

Tira ESPIRITUAL cuando quieras dormir a una criatura con una suave
nana.

10+: duermes a la criatura 2 turnos. La dejas indefensa.

7 - 9: adormeces a la criatura 1 turno.

6- : la nana no es lo suficientemente fuerte para dormirla. Recibes un ataque debido a tus
palabras. Aum entas en 1 tu grado de corrupcién.

Q ", Qué es eso que tienes en el cuello?”

Tira FUER T E cuando quieras estrangular a una victima por sorpresa.
10+: la asfixias hasta dejarla inconsciente.

7 - 9: consigues aturdirla 1 turno, pero te aparta con rapidez. Te asustas y retrocedes.

6- : No consigues llegar a sujetarla bien y se escabulle entre tus dedos. Recibes 1 punto
de dafio por un golpe.

Solo portador de la fe

Todos

Solo portador de la fe

Todos

Solo hechicero

Solo hechicero

smbul

maligno.

Q "Sal de este cuerpo, espiritu del mal” ‘Q;
S
Tira ESPIRITUAL cuando quieras expulsar un espiritu de un animal,
persona o criatura.
10+: lo expulsas y puedes realizar 1 pregunta al DJ para conocer lo que pasé. La criatura
vive.
7 - 9: lo expulsas pero la criatura muere.
6- : no consigues expulsar a la criatura y aum entas en 1 tu grado de corrupcibn.
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Q "Vuelve con nosotros, querido amigo” )

).

Tira ESPIRITUAL cuando quieras intentar reducir la corrupceidn de un
compaiiero de viaje (nunca a ti mismo).

10+ : reduces en 1 la corrupcién de tu aliado.

7 - 9: no reduces la corrupcion, pero la siguiente tirada, no tendra en penalizador asociado a
su estado. Aumentas en 1 tu grado de corrupcibn.

6- : no solo no consigues mejorar el estado de tu compariero sino que agravas su situacion.
Generas un estigma extra. Aumentas en 1 tu grado de corrupcién.

Q "El sefior es miescudo, nada me danard” @
G

W

Tira ESPIRITUAL cuando quieras hacer un escudo que te protegera a ti'y
a tus compafieros de un ataque.

10+: haces el escudo que protege a todos los aliados cercanos a ti.

7 - 9: el escudo es débil. Unicamente protegeré a un personaje.

6- : no consigues invocar el escudo. Tu ritual llama la atencién de un atacante, que realiza un
ataque. Aumentas en 1 tu grado de corrupcién.

O "He visto muchas cosas para asustarme por eso”

Tira ATENT O cuando quieras resistirte a la corrupcién.

10+: resistes el horror e incluso te sientes mas seguro de ti mismo. Reduces 1 nivel de
corrupcion.

7 - 9: resistes la corrupcién.

6- : este horror es demasiado para ti. Aumentas en 1 tu grado de corrupcién. No
podras volver a usar esta habilidad.

O "Lo he visto en las piedras. Morirés”;aﬁ

Tira ESPIRITU AL cuando quieras predecir un futuro incierto.

10+: tienes una visién clara y nitida. Hazle una pregunta al DJ que tendra que contestar.

7 - 9: tienes una vision, pero no es nada clara. Haz una pregunta cerrada al DJ y te contestaré
consiono. Aumentas en 1 tu grado de corrupcién.

6- : no consigues vislumbrar nada. Aumentas en 1 tu grado de corrupcidn.

]

Q "No te vayas... tengo una filtima pregunta”
Tira ESPIRITUAL cuando quieras hacer una pregunta a un cadéver que
lleve pocas horas muerto.

10+: puedes hacer dos preguntas. Te contestara con un NO o con un SI.

7 - 9: puedes hacer una pregunta. Te contestara con un NO o con un Sl.

6- : no consigues traer a su espiritu. Te invade el miedo y el horror sobrenatural. Aumentas
en 1tu grado de corrupcién.

- Pérdida de vision. Debes confiar en otros sentidos, como el olfato o el tacto - Debes comer algo
putrefacto cada dia para no pasar hambre - Debes comer carne cruda cada dia para no pasar hambre - Debes
beber sangre caliente cada dia para no pasar sed - Una herida supurante que no se cierra - Venas que se inflan y
oscurecen por la ira u otras emaciones fuertes - Hablas en suefios, usando una lengua desconocida pero de tono

Tu equipo depende
mucho de tus
habilidades y de tu
trasfondo

> Llevas un simbolo con
una cadena al cuello que
representa a tu dios.

Portas un pequefrio
maletin [leno de pocimas
y brebajes para hacer
alquimia bdsica.

> Tienes un puiiado de
piedras donde consultas
el futuro o el destino que
VIVIrds.

O Lilevas una flauta o
instrumento pequefio con
el que invocas una
melodia ambiental
apaciguadora.

OConsultas a menudo un
pequerio [ibro atado a tu
cuerpo con los preceptos
bdsicos de la religion que
adoras.

O Te sostienes sobre un

bastén de cedro, pino,
abedul o cualquier
madera antigua.




CAZARRECOMPENSAS

«T4h pones el destino. Yo pongo el precio»
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<<Te ganas el pan encontrando, recuperando y trayendo de vuelta a la civilizacion los muchos
tesoros, artilugios y criaturas escondidas en las profundidades de lugares malditos. Suefias con
ruinas legendarias, animales exdticos y fantaseas con templos sumergidos>>

Agil
Reflejos, equilibrio,
destreza o velocidad .

Atento
Cuidadoso, detallista,
vigilante o espia.

Diestro
Experimentado, certero,
ducho o armado.
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4Cémo te llamas? : WAAVA
3 . . . . 3 ) . S Z =
Masculino: Aro, Beremo, Demeon, Edogai, Gadramet, Iasogot, Jomilo, Karlio, Malliano, Peonio. 5 (/ =
Femenino: Abesina, Elindra, Elionara, Levia, Mehira, Ordelia, Revina, Suria, Variol, Vidina. g ! \ /
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,Como eres? 6
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De mirada desconfiada o amable. Cubierto con una capucha o una capa. Alto, bajo, regordete o & DOSLLS .ersuas Ve By tlua_‘l
Slaco. Con barba o totalmente afeitado. De pelo largo, corto o rapado. Portas un gran arco, un Robusto, musculoso, ~ Convincente, seductor, ~ Mental, mistico,
pequefio puiial o una pala para desenterrar objetos valiosos. Eres adulto y experimentado o muy valiente o resistente.  elocuente o sugestivo.  inteligente o sensible.
Joven y ambicioso.
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O CAZATESOROS «Ese altar.. Me pregunto qué pasaria si lo empujo lateralmente...» &
Atento +3/ Persuasivo +2/ Agi/ +0/ Diestro +0 / Fuerte +0 / Espiritual -1 S
v
-2
O CAZABESTIAS «Esacabeza... quedard bien en mi coleccion» 2 Estigma
Diestro +3 / Atento +1/ Fuerte +1/ Persuasivo +0 / Agil +0 / Espiritual -1 s f‘ P ) Cuando presencies el horror realiza un lanzamiento de 2d6 de " Espiritual”
J

El resultado tendré que ser mayor a 7 + el grado de corrupcién que tengas en ese

<> EXPLORADOR «Todo ser vivo deja un rastro. ¥ todo lo vivo puede morir...» momento.

- ; 2 . Si obtienes un resultado M AYOR permaneces sereno y no te invadird la cormupcién.
Atento +2 / Agil +1/ Diestro +1/ Espiritual +1/ Fuerte +0 / Persuasivo -1 Si obtienes un resultado 16 UAL 0 MENOR, sucumbirds a los horrores sobrenaturales. Marca un grado de
corrupcion.
ALGUNOS ESTIGMAS: te ves atraido por artefactos manchados y lugares malignos mientras anda
sonambulo - Pérdida de visién. Debes confiar en otros sentidos, como el olfato o el tacto - Debes comer algo
putrefacto cada dia para no pasar hambre - Debes comer came cruda cada dia para no pasar hambre - Debes
beber sangre caliente cada dia para no pasar sed - Una herida supurante que no se cierra - Venas que se inflan y
oscurecen por la ira u otras emociones fuertes - Hablas en suerios, usando una lengua desconocida pero de tono

Solo cazador de bestias

Solo explorador

Todos Todos

Solo cazador de tesoros

"Mmmm.. un momento, esto no es normal”
Tira ATENTO cuando quieras conseguir informacién extra sobre una

situacién determinada.

10+: puedes hacer una pregunta y realizar una accién en consecuencia.
7 - 9: puedes hacer una pregunta, sin hacer acciones.

6- : no consigues saber nada de lo que te rodea.

Preguntas:

- ¢Estamos solos ahora mismo?

- ;Es este un lugar seguro?

- ¢Hay algo que no encaja?

- ¢Ya hemos pasado por aqui?

"Parece rudimentaria, pero he cazado osos con eso”

Tira DIESTR O cuando quieras poner una trampa para un animal.

1+0: cazas a un animal. El que ti quieras. Puede daros de comer.

7 - 9: hieres al animal. Si estas lejos le escuchas aullar o gemir.

6- : habias puesto algo especial en la trampa. No solo no cazas al animal, sino que pierdes lo que
habias puesto.

"Ese rastro, me resulta familiar”
Tira ATENTO cuando quieras conseguir informacién extra sobre un rastro
que has localizado.
1+0: puedes hacer una pregunta y localizarlo siguiendo el rastro.
7 - 9: puedes hacer una pregunta.
6- : no consigues saber nada de lo que te rodea.
Preguntas:
- ¢Qué tipo de ser ha dejado ese rastro?
- ¢El ser que ha dejado ese rastro esté herido?
- ¢Hace mucho que ha pasado por aqui lo que haya dejado ese rastro?
- ¢Es un anico ser o hay rastro de varios de ellos?

O "Yo ya he cazado eso”

Tira ATENTO cuando quieras conseguir informacién extra sobre una
criatura determinada.

10+: afades 2d6 a tu tirada de DIESTRO para cazarla.

7 - 9: anades 1dé a tu tirada de DIESTRO para darle caza.

6- : no tienes ni idea de como combatirla. Obtienes un penalizador de -1d6 a tu tirada de
DIESTRO.

"No lo viste venir, {verdad?”

Tira DIESTRO cuando quieras tom ax la iniciativa y apunalar a alguien.
10+: haces 2dé puntos de dafio.

7 - 9: haces 1d6 puntos de dafio pero recibes un ataque.

6- : no consigues desenfundar rapido tu cuchillo y eres bloqueado.

"Yo esperaria, Te 1o digo por experiencia”™

Tira ATENTO cuando quieras valorar si la accién que vas realizar tiene
consecuencias nefastas. Antes de tirar, narra la accién.

10+: di que pretendes hacer y el DJ tendra que decirte qué pasaria si lo hicieses.

7 - 9: puedes hacer una pregunta. El DJ te contestara “si” o “no”.

6- : piensas que no hay peligro, te lanzas a la aventura.

Solo cazador de tesoxos

Solo explorador

Todos

Solo cazador de bestias

Todos

Todos

maligno.

"Aqui debe haber suficiente oro para diez vidas”™

Tira ATENTO cuando quieras conseguir informacién extra sobre un objeto
concreto.

10+: puedes hacer dos preguntas. Afiade 2d6 extras al medidor de botin.

7 - 9: puedes hacer una pregunta.

6- : no consigues saber nada de lo que te rodea.
Preguntas:

- ¢Qué valor tiene este objeto?

- ¢Es tnico o lo podré encontrar en mas lugares?

- ¢Hace cuénto que alguien no entra en este lugar?

- ¢Es seguro coger esto?

e

Q "Uno con la naturaleza” | X!

Tira ESPIRITUAL si quieres conectar con 1a naturaleza que te rodea.
10+: puedes hacer dos preguntas.

7 - 9: puedes hacer una pregunta.

6- : no consigues saber nada de lo que te rodea. Aumentasen 1 tu grado de corrupeién.
Preguntas:

- ¢Ha pisado algin ser humano este lugar antes que yo?

- ¢Estoy muy lejos de la salida o de mi objetivo?

- ;Qué tiempo hard manana?

- ¢La corrupcién ha llegado hasta aqui?

"Ven aqui... no te voy a hacer nada”

Tira ATENTO cuando te encuentres con un animal.
10+: Si es agresivo, la tranquilizas y puedes hacer una pregunta.

7 - 9: Si es agresivo, no la tranquilizas pero puedes hacer una pregunta.
6- : Se pone més agresiva y sufres un ataque.

Preguntas:

- ;Qué tipo de alimentacién tiene?

- (Esté huyendo de algun lugar?

- ;Estoy cerca de su madriguera?

- ¢Cuénto vale su cabeza?

O "Donde pongo el 0jo, pongo la flecha”

Tira DIESTRO cuando quieras hacer un im pacto directo en cualquier
ser vivo.

10+: haces 2d6 puntos de dafio y puedes recuperar tu flecha si matas al objetivo.

7 - 9: haces 2d6 puntos de dario y revelas tu posicién.

6- : fallas el tiro y revelas tu posicion.

"Hola, viejo amigo”™
Tira PERSU A SIV O cuando te encuentres con una persona.
10+: lo conoces de algo y te contestaré con la verdad a una pregunta que le hagas.

7 - 9: no le conoces, pero puedes hacerle una pregunta. No sabes si te mentira.
6-:no le conoces de nada y le molesta mucho tu comportamiento.

O "Creo que aqui descansaremos bien”

Tira ATENTO cuando quieras encontrar un lugar idéneo para descansar.
10+: encuentras un buen lugar, 1 jugador puede recuperar 1 punto de vida y no recibiréis
ataques nocturnos.

7 - 9: encuentras un lugar aceptable. No recibiréis ataques esta noche.

6- : no consiques reconocer el terreno. El DJ decidira si recibis ataques nocturnos.

Tu equipo depende
mucho de tus
habilidades y de tu
trasfondo

O Llevas un arco y un
carcaj con 6 flechas

I

< Llevas una pala que
te permite hacer zanjas y
cavar a grandes
profundidades.

& Portas amuletos que
te permiten conectar con
la naturaleza que te
rodea.

Oﬂl/lanejas pieles y
esencias de animales que
ya has cazado, que te
recuerdan sus puntos

débiles.

<> Posees un gran [ibro
de artefactos y artilugios
antiguos que te permite
consultar sus precios en el
mercado.

& Llevas un cepo mds
efectivo de [o que parece y
comida para atraer
animales.

< Guardas un par de
cuchillos dentro de tu
capa, que sacar
rdpidamente cuando sea
necesario.




Todos

Mercenario

Todos

Capitén retirado

Soldado perseguido

GUERRERO

«Aqui tienes miespada,ahora dame tu oro»

<<Trabajas para un tercero tratando de hacer una pequefia fortuna. Quieres sobrevivir, ganar lo
suficiente para huir o simplemente recordar viejas hazafias de guerra. Tu arma es tu mejor

compaiera de viaje. ;Quién serd el siguiente en ganarse una paliza?>>

5Cémo te llamas?”™

Masculino: Gadramon, Haloban, Konarad, Lothar, Odaban, Taran, Tharaban, Vikomer.
Femenino: Adela, Aloeta, Elmea, Elda, Galoma, Horosa, Karona, Verama, Yagaba.

-Cémo eres?”

Eres una persona de mediana o avanzada edad. Con una barba ligeramente recortada o larga y
frondosa. Llevas una vieja armadura de placas o algo mds ligero. Portas espada y escudo o un arma

a dos manos . Eres alto y grande o bajo y muy ancho.

,Qué tipo de trasfondo tendrés?

> SOLDADO PERSEGUIDO &l fionores cosa del pasado. La redencion es mi presente»

Fuerte +3/ Diestro +2/ Atento +1/ Agil +0 / Espiritual -1/ Persuasivo -1

<> CAPITAN RETIRADO «Antes, mis hombres mataban por mi. Ahora, lo haré yo por ti »

Diestro +2 / Atento +2 / Persuasivo +2 / Fuerte +0 / Agil -1/ Espiritual -1

O MERCENARIO «Te cambio mi vida por lo que [leves en tu bolsillo»
Diestro +2 / Fuerte +1/ Agil +1/ Persuasivo +1/ Atento +0 / Espiritual -1
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Agil
Reflejos, equilibrio,
destreza o velocidad .

Atento
Cuidadoso, detallista,
vigilante o espia.

Diestro
Experimentado, certero,
ducho o armado.
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S Fuerte Persuasivo Espiritual
Robusto, musculoso, Convincente, seductor, Mental, mistico,
valiente o resistente.  elocuente o sugestivo. inteligente o sensible.
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Cuando presencies un horror, realiza un lanzamiento de 2d6 de “Espiritual”

El resultado tendré que ser mayor a 7 + el grado de corrupcién que tengas en ese
momento.

Si obtienes un resultado M AYOR permaneces sereno y no te invadiré la corrupcion.

Si obtienes un resultado IGUAL O MENOR, sucumbirds a los horrores sobrenaturales. Marca un grado de
corrupcion.

ALGUNOS ESTIGMAS: te ves atraido por artefactos manchados y lugares malignos mientras anda

o

Q "Mis manos son la perfecta horma de ese mazo”

Tira FUER T E cuando quieras atacar a un enemigo con un arma a dos manos.
10+: impacta sin problemas. Realizas 3d6 de dario.

7 - 9: impactas con 2d6 pero en el fragor de la batalla, te hace un dltimo ataque. Reduce 1
punto de tu vida.

6- : No consigues acertar con tu arma al enemigo. Este se recupera lo suficientemente rapido para
hacerte 1 punto de dafio. Reduce 1 punto de vida.

O' Me estoy empezando a cansar de esto”

Tira FUERTE cuando quieras que la célera invada tu cuerpo para hacer un
ataque.

10+: afade 1dé a tu préxima tirada de FUERTE cuando ataques.

7 - 9: afade 1dé a tu préxima tirada de FUERTE (ataque). Al terminar, te derrumbas por el
esfuerzo y estas 1 turno desprotegido.

6- : la ira penetra en tu cuerpo, pero te hace atacar al aventurero mas préximo a tu posicion.
Reduce 1 punto de vida a un com pafiero.

O "¢La mejor defensa? iUn buen ataquel”

Tira DIESTRO cuando quieras preparar un ataque con un arma en cada mano
a tu oponente.

10+: en tu préximo ataque, en caso de fallo o éxito parcial, puedes subir un rango de éxito (de fallo
a éxito parcial o de éxito parcial a éxito total).

7 - 9: sumas +1 a la proxima tirada de ataque.

6- : te quedas desprotegido en tu fallido ataque. Reduce 1 punto de tu vida.

Q "¢Lo oyes? Es el sonido de su cuello al partirse”

Tira FUERTE cuando quieras dar un golpe basado en la fuerza bruta a un
enemigo.

10+: impactas al enemigo con 2dé.

7 - 9: impactas al enemigo con 2d6. Si no consigues matarlo recibes un ataque. Reduce 1
punto de vida.

6- : No consigues atrapar a tu adversario, te esquiva y te ataca. Reduce 1 punto de tu
vida.

O "Soy un muro”

Tira FUERTE cuando vayas a recibir 1 punto de dafio. (inicamente 1 vez por
combate)
10+: aguantas el impacto perfectamente. No recibes ningin dafio.
7 - 9: aguantas el impacto. El impacto te aturde 1 turno.
6- : no aguantas el impacto. Tu escudo, armadura o proteccion se quiebra. Pierdes el uso de
esta habilidad en el resto de la aventura.

"Th ve poralliy yollamo la atencién™
Tira ATENT O cuando quieras crear una tactica antes de un combate.
10+: dos personas de tu equipo ganan 1dé en su primera tirada de combate.
7 - 9: tu estrategia es llamar la atencion mientras el grupo rodea al objetivo o alguna otra idea
extraia. Reduce 1 punto de vida por un ataque. Una persona de tu equipo afiade 1dé a
su primera tirada de combate.
6- : nadie hace caso a tus consejos. Llamdis la atencién. Reduce 1 punto de vida (ti o
una persona de tu grupo) por un ataque.

Capitén retirado

Soldado perseguido

Todos

Todos

Todos

Mercenario

smbulo - Pérdida de visin. Debes confiar en otros sentidos, como el olfato o el tacto - Debes comer algo
putrefacto cada dia para no pasar hambre - Debes comer carne cruda cada dia para no pasar hambre - Debes
beber sangre caliente cada dia para no pasar sed - Una herida supurante que no se cierra - Venas que se inflan y
oscurecen por la ira u otras emaciones fuertes - Hablas en suefios, usando una lengua desconocida pero de tono
maligno.

ws § 1 o
O iCargad! iPor vuestro honoxr! Tu equipo depende

mucho de tus
habilidades y de tu
trasfondo

Tira PERSUASIVO cuando quieras arengar a tu grupo justo antes de un
ataque para una carga.

10+ :
ataque contra ella.

7 - 9: todos tus comparieros se lanzan como locos contra esa criatura. Sumas +1 a la tirada de
ataque de todo tu grupo. Reduce 1 punto de vida de uno de los atacantes.

6- : la carga es un despropésito. Reduce 1 punto de vida de todos los atacantes.

sefialas a una criatura y todos tus comparieros cargan y tienen un +2 a su tirada de

> Llevas una gran arma
a dos manos que te queda

O Ha 1legado la hora de miredencidén como anillo al dedo.

Tira FUER T E cuando quieras hacer una carga kamikaze contra un objetivo.
10 : reduces los PV de la criatura a 1(6PV) 6 2(12PV). Reduce 3 puntos de tu vida.

7 - 9: reduces los PV de la criatura a 2(6PV) 6 4(12PV). Reduce 3 puntos de tu vida.

- 6 : reduces los PV de la criatura a 3(6PV) 6 8(12PV). Reduce 4 puntos de tu vida.

Q "¢Pero tu sabes quién soy yo?”

O Portas dos espadas de
tamario medio con las que
combatir .

Tira FUERTE cuando pretendas intimidar a una persona con la que te
encuentres hablandole sobre tu pasado.

+10: le entre el panico. ; Qué ha oido hablar de ti? Cuéntalo. Hara una cosa que le pidas.

7 - 9: ha escuchado ciertas habladurias sobre tus hazafas. ;Seran ciertas como dicen? No se
arriesgaré a comprobearlo y te dejaré tranquilo.

- 6 : tu bravuconearia le enfada. Reduce 1 punto de vida por un pufietazo.

Q "Aqui huele a muerte”

O WVistes una armadura
media o un escudo
robusto con el que
aguantar impactos.

& Llevas un viejo cuerno
con el que (lamabas a tus
tropas para el combate.

Tira ATENTO cuando quieras observar si en el lugar donde te encuentras se ha producido
una batalla.

10+: puedes hacer una pregunta y prepararte para un imprevisto. Adade 1d6 a tu préxima
tirada de FUERZA o DIESTRO.

7 - 9: puedes hacer una pregunta. Te quedas en una situacién delicada.

6- : no sientes que ningun elemento del lugar denote un enfrentamiento sangriento. Nada
mas lejos de la realidad.

Preguntas

- ¢Ha habido alguna muerte aqui?

- ;Quién ha combatido?

- ¢Cuantos supervivientes quedan?

- ¢Alguien esté herido de forma grave?

&> Consultas a menudo
una pequefia bolsa con
dinero atada a tu
cinturon.

Tienes una pequefia

oto de algiin momento de

tu pasado. Tiene que

compensar algo que
ficiste.

Q "Ese corte es menos de lo que parece”

Tira ATENTO cuando quieras curar una herida de batalla.

10+: consigues parar la hemorragia. Curas 1 punto de vida.

7 - 9: tu atencién no es suficiente para curar la herida. Pero si descansa lo suficiente lo hara.
Curas 1 punto de vida si tu compaiero descansa toda la noche.

6- : no consigues curar la herida. La empeoras con tus manazas. Resta 1 punto de vida
anadido.

Q "te doy la mitad de la mitad de mi mitad”

Tira PERSUA SIVO comprar los servicios de algin malhechor de un grupo
con el que te encuentres.

10+: lo compras sin problemas. Cuando recibas 1 punto de dafio, lo recibiré él y morira.

7 - 9: te cuesta més de lo que pensabas. Pierde 1d6 de la bolsa de codicia. Cuando recibas 1
punto de dafio, lo recibira él y morira.

6- : tu oferta enfada al lider del grupo rival. Creas una pelea.




