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Fuerte

Ágil

Sagaz
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Clan

Nivel

Guerrero Mago

Personaje

Jugador

Profesión

Def. Det.
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Pasado

Especie
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Naramahr

Evocador 1

Exiliado. Acusado de
un crimen que no
cometió.

Faulen

2 4 JURAR Y CUMPLIR
(ver en la sección de Especialidades)

MOVERSE ÁGILMENTE
(ver en la sección de Especialidades)

SOBREVIVIR
(ver en la sección de Especialidades)

ENERGY BOLT (Aire) Activa, Sagaz, Mágica, Ataque, Aire

a distancia tirando a distancia tirando Sagaz en lugar de Ágil (Ver completo en la sección tarjetas de habilidades)

BLAZING SKIN Activa, Sagaz, Mágica

agresores cercanos. (Ver completo en la sección tarjetas de habilidades)

PERSUASIVO Pasiva

(Ver completo en la sección tarjetas de habilidades)

2

6

12

■

■

■

Acción Sagaz, puedes lanzar un rayo de energía de aire a un enemigo. Realiza un ataque

Acción Sagaz, puedes infundir a un aliado con un halo de fuego mágico que daña a sus

Posees un carisma extraordinario. Tienes +2 en tiradas Sagaces para persuadir a otros personajes



EQUIPAMIENTO

RETRATO

HABILIDADES

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

ARMAS TIPO RANGO DAÑO EFECTO

ARMADURA

POCIONES

POTENCIADORES

PV

PC

OTROS

POAD COM MOCHILA

Daga
Escudo

AmbosArma Melee Ligera

Arma Escudo Cuerpo(*)

Agil
Fuerte

Tunica

1 (cura 3PV)



HABILIDADES

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

ETIQUETAS

ETIQUETAS

ETIQUETAS

ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

PA

PV

PC

APTITUDES

RESERVAS

ENTEREZAS

Fuerte

Ágil

Sagaz

4 6 8 10 12 20

4 6 8 10 12 20

4 6 8 10 12 20

DATOS

Clan

Nivel

Guerrero Mago

Personaje

Jugador

Profesión

Def. Det.

TRASFONDO

Pasado

Especie

ESPECIALIDADES

Rocko

Luchador 1

Mecánico. Se da
maña con las
máquinas.

Canidan

3 1 OLFATEAR
(ver en la sección de Especialidades)

MOVERSE ÁGILMENTE
(ver en la sección de Especialidades)

RESISTIR EL CLIMA
(ver en la sección de Especialidades)

POWER SMASH Activa, Fuerte, Ataque

Realiza un ataque cuerpo a cuerpo. (Ver completo en la sección tarjetas de habilidades)

FURIA FINAL Pasiva

tienes +1 a todas tus tiradas de ataque.

MAESTRÍA EN ARMA (Melee Pesada) Pasiva

si tu ataque supera la Defensa del objetivo le haces +1 daño.

8
12
8

■

■

■

Como acción Fuerte, puedes lanzar un golpe con especial ferocidad.

Siempre que tus PV estén por debajo de la mitad de su valor máximo,

Cuando uses un arma Melee Pesada al realizar un ataque,



EQUIPAMIENTO

RETRATO

HABILIDADES

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

NOMBRE ETIQUETAS

DESCRIPCIÓN

ARMAS TIPO RANGO DAÑO EFECTO

ARMADURA

POCIONES

POTENCIADORES

PV

PC

OTROS

POAD COM MOCHILA

Espadón
Metralleta

Cuerpo(*)Melee Pesada
Rango Automático Distancia

Fuerte
Ágil

(**)
(**)

Pesada(**)

1 (cura 3PV)

(*)Cuerpo a cuerpo

(**)Ver completo en la sección tarjetas de equipamiento
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TARJETAS DE HABILIDADES, 
EQUIPAMIENTOS Y ESPECIALIDADES

APÉNDICE C
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HEAL

(Activa, Sagaz, Mágica, Luz)
Como acción Sagaz, puedes sanar mágicamente las heridas 
superficiales de un personaje. Elige a un aliado en tu mis-
ma zona o una zona adyacente y tira Sagaz. Éste recupera 

tantos PV como tu resultado +2.

MIGHT

(Activa, Sagaz, Mágica)
Como acción Sagaz, puedes aumentar la ferocidad de un 
aliado. Elige a un personaje en tu misma zona o una zona 
adyacente. Éste pasa a tener el estado positivo Ferocidad 
(tiene +1 a todas sus tiradas de ataque hasta el final del 

combate).

MAESTRÍA EN ARMADURA

(Pasiva)
Las armaduras que vistas no imponen penalizaciones a tus 

tiradas.

ENERGY BOLT (Aire)

(Activa, Sagaz, Mágica, Ataque, Aire)
Como acción Sagaz, puedes lanzar un rayo de energía de 
aire a un enemigo. Realiza un ataque a distancia tirando 
Sagaz en lugar de Ágil. Si superas la Determinación del 
objetivo, le haces tanto daño como tu margen de éxito 

+2.

BLAZING SKIN

(Activa, Sagaz, Mágica)
Como acción Sagaz, puedes infundir a un aliado con un 
halo de fuego mágico que daña a sus agresores cercanos. 
Elige a un personaje en tu misma zona o una zona adya-

cente. Este pasa a tener el estado positivo Ardiente.

PERSUASIVO

(Pasiva)
Posees un carisma extraordinario que se manifiesta de 

modos insospechados. Tienes +2 en tiradas Sagaces para 
persuadir a otros personajes. Al comienzo de tu primer 

turno en combate puedes dedicar una acción breve a man-
ifestar tu fuerza de personalidad y ganar el estado positivo 

Bendición.

TARJETAS DE HABILIDADES

POWER BOLT

(Activa, Ágil, Ataque)
Como acción Ágil, puedes disparar un proyectil con espe-
cial potencia y precisión. Realiza un ataque a distancia. Si 
superas la Defensa del enemigo, le haces tanto daño como 

tu margen de éxito +2.

CHARM

(Activa, Sagaz, Mágica)
Como acción Sagaz, puedes mejorar la disposición que un 
personaje tiene contigo. Elige a un personaje en tu misma 

zona o una zona adyacente y tira Sagaz. Si superas su 
Determinación, éste no podrá atacarte a tí hasta que tú lo 
ataques o hasta que pasen 10 minutos. Además, durante la 
misma duración tendrás ventaja en las tiradas Sagaces que 

realices para persuadirlo.

BEBEDOR

(Pasiva)
Durante el combate, puedes beber una poción como 

acción breve. Además a la hora de beber alcohol eres espe-
cialmente resistente, capaz de ingerir lo que normalmente 
soportarían dos o tres personas de tu contextura. Tienes +2 
en tiradas Fuertes para resistir los efectos de tales líquidos.

POWER SMASH

(Activa, Fuerte, Ataque)
Como acción Fuerte, puedes lanzar un golpe con especial 
ferocidad. Realiza un ataque cuerpo a cuerpo. Si superas la 
Defensa del objetivo, le haces tanto daño como tu margen 

de éxito +2.

FURIA FINAL

(Pasiva)
Siempre que tus PV estén por debajo de la mitad de su 
valor máximo, tienes +1 a todas tus tiradas de ataque.

MAESTRÍA EN ARMA (Melee Pesada)

(Pasiva)
Cuando uses un arma Melee Pesada al realizar un ataque, 

si tu ataque supera la Defensa del objetivo le haces +1 
daño.
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GUADAÑA

(Arma Melee Mediana)
Cuerpo a cuerpo. Ataca tirando Fuerte. Puedes atacar con 
desventaja con esta arma. Si lo haces, tienes +1 a tu Defen-

sa hasta el comienzo de tu próximo turno.

ESCUDO

(Arma Escudo)
Cuerpo a cuerpo. Ataca tirando Fuerte con desventaja. 

Puedes portar esta arma y realizar ataques con ella usando 
tu mano secundaria. Como acción breve, puedes levantar 
tu guardia para tener +1 Defensa hasta el comienzo de tu 

próximo turno.

ARMADURA PESADA

Siempre que recibas un golpe, gasta un Punto de Armad-
ura y reduce el daño en 1.

ARMADURA LIGERA

Siempre que recibas un golpe, gasta un Punto de Armad-
ura y reduce el daño en 1.

POCIÓN (3 PV)

Bébela como una acción para recuperar 3 Puntos de 
Vida.

ADCOM

Dispositivo de comunicación remota. Esencial para todo 
miembro de un clan.

MOCHILA DE AVENTURERO

Contiene antorchas, soga, raciones de comida y otros 
necesarios para la vida del aventurero. Si crees que algo 

puede estar incluido en esta mochila, pregúntale al direc-
tor.

TARJETAS DE EQUIPAMIENTO

DAGA

(Arma Melee Ligera)
Cuerpo a cuerpo o a distancia. Ataca tirando Ágil. Si 

atacas a distancia con esta arma, debes luego recuperar el 
arma como una acción Ágil o breve.

TÚNICA

Siempre que recibas un golpe, gasta un Punto de Armad-
ura y reduce el daño en 1..

PISTOLA

(Arma de Rango Rápido)
A distancia. Ataca tirando Ágil. Si el objetivo de un ataque 
que realices con esta arma no actuó aún en la ronda, tienes 

+1 en tu tirada de ataque contra él.

ESPADÓN

(Arma Melee Pesada)
Cuerpo a cuerpo. Ataca tirando Fuerte. Requiere dos 
manos. Puedes atacar con ventaja con esta arma. Si lo 

haces, tienes -1  Defensa hasta el comienzo de tu próximo 
turno.

METRALLETA

(Arma de Rango Automático)
A distancia. Ataca tirando Ágil. Requiere dos manos. 

Puedes usar esta arma para disparar un rocío de proyec-
tiles. Si lo haces, tienes ventaja en todas tus tiradas de 

ataque de este turno pero deberás luego recargar el arma 
como acción Ágil o breve.
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ADAPTARSE

“Cada error es un aprendizaje”

LIDERAR

“Unidos somos más fuertes”

INSISTIR

“Éste no es el fin del asunto”.

OLFATEAR

“La nariz percibe más que los ojos y oídos”

MOVERSE ÁGILMENTE

“Mi pie siempre pisa donde yo lo deseo”

RESISTIR EL CLIMA

“El hogar de mi alma no tiene muros ni techo”.

TARJETAS DE ESPECIALIDADES

VOLAR

“El aire me lleva a mi destino”
(Esta especialidad no provee ventaja pero

permite ocupar la zona aérea).

MANIPULAR

“Si posee emoción es vulnerable a mi influencia”

DISFRAZARSE

“Nunca seré quien crean que soy”

JURAR Y CUMPLIR

“Mi palabra es mi ley”

SOBREVIVIR

“No pienso morir aquí”




