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INTRODUCCION

Publicar un suplemento, un libro fisico, para el Dia del Rol Gratis es ya
una tradicion en El Naufragio. Sin embargo, este afio no hemos tenido
demasiado tiempo para crear algo como una aventura o un
suplemento. Todos estos personajes que vas a encontrar en estas
paginas ya estaban creados, de cuando vamos de exploracion a
jornadas roleras, a extender este vasto océano imaginativo a otras
mesas de juego.

Aun asi, les hemos dado una vuelta de tuerca y hemos recuperado unos
cuantos poderes que se quedaron fuera en Turbotonico. Adaptados a
las mecanicas de Athkri: Heroica, las posibilidades de tus heroes se van
a ver aumentadas significativamente.

Ojo. esto no es un suplemento para Athkri: Heroica per se, aunque mas
del 60% de su contenido esté orientado a ese manual. Es un
suplemento para Athkri y una oda a nuestro equipo. El Naufragio no es
solo aquellos que crean, escriben y maquetan, sino todos aquellos que
nos acompafan, nos dan sus animos y comparten, leen y disfrutan
nuestro contenido. Son muchos afos subidos a esto de crear rol gratis,
¢verdad? ¢Que sacamos con ello? ¢Queé tenemos mas alla de la
aceptacion temporal de lo que hacemos? Ni siquiera nosotros podemos
contestarlo.




Un aflo mas, aqui estamos. Esta vez, os traemos los Perfiles de
Nuestros Héroes, una coleccion de personajes pregenerados para
utilizar con Athkri. Los superhéroes y supervillanos estan relacionados
entre si, en una suerte de Vengadores contra los Seis Siniestros de
marca blanca.

Los demas son aventureros listos para jugar por Ylat: los utilizamos en
El Secreto del Ekol, el Templo de Y'Tum y en la Alcazaba de la Luna
Negra. ¢ Sabes lo que son estos tres titulos? Aventuras que esperamos
sacar mas pronto que tarde. Quizas deberiamos haber sacado alguna
de ellas esta vez; o no, quién sabe.

De igual forma, esperamos que estos heroes sean utiles. Recuerda: los
personajes de Athkri: Heroica tienen ya bastante experiencia
acumulada, y estan pensados para disfrutar al maximo de la ficcion
superheroica que nos tienen acostumbrados los comics y las peliculas
de universos cinematograficos.

Por otra parte, los aventureros de Ylat son personajes recién hechos:
con todos sus puntos repartidos, estan ansiosos de viajar por el mundo
y explorar ruinas, recolectar tesoros y enfrentarse a monstruos
peligrosos. jMas les vale tener cuidado con no morir de forma estupida!
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» Tipo: Activo
p Atributo: Mente

El arte de la generacion espontanea de objetos es un don muy
apreciado, debido a sus multiples aplicaciones practicas. Un heroe con
este Superpoder es capaz de crear de la nada elementos solidos que
antes no existian, arrancados directamente de su imaginacion vy
potenciados por la propia esencia vital del usuario.

A efectos practicos, un usuario que activa Creacién puede crear un
objeto extrayéndolo de su propio cuerpo: para ello, debe haberlo visto
o0 imaginado, el objeto ha de tener la capacidad coherente de existir y
ser capaz de sacarlo de su interior, lo que limita la seleccion de
elementos.

Cuando activa este poder, debe superar una Tirada de Mente + Nivel de
Poder, a una Dificultad establecida segun la Categoria de objeto que
desee crear.

Esta tabla ha de actuar como sugerencia, ya que la imaginacion del
jugador debe prevalecer, al igual que el criterio del Director de Juego.
No puedes crear comida, bebida, medicina o venenos.

El objeto tarda 1 Turno en ser generado, y aparecera en las manos del
usuario. Desde ese momento, durara 2 Turnos por Nivel de Poder vy
funcionara de forma identica a su contraparte real; sin embargo, lo que
diferenciara a este objeto de los demas sera un color caracteristico (a
elegir por el Aumentado cuando adquiere este Superpoder). Un usuario
de Creacion puede mantener activos tantos objetos como Nivel de
Poder * 3.

MEJORRAS o

» Nivel 5: Los objetos son creados de forma instantanea, aunque se
limitan a 1 por Turno.

» Nivel 10: Ahora el usuario puede crear objetos emanando la
materia por sus manos; ésta se reconstruira frente a él. Por

lo tanto, ahora puede crear objetos mas grandes que su
cuerpo.
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Categoria

Objetos
comunes

Armas
| simples

Armas de
fuego

Vehiculos

Armamento

' | pesado

TABLA DE CREACION

Ejemplos

Herramientas,
tablones de
madera, planchas
de pladur, piedras

Espadas, hachas,
lanzas, arcos,
ballestas, hondas

Pistolas, rifles,
ametralladoras

Motocicletas,
coches, lanchas

Canones, satélites,
colisionadores de
hadrones

Detalles

Su duracion es el
doble de lo
habitual.

Usan el perfil del
capitulo de
Equipamiento.

Aparecen con
municion llena.

Una vez se agota,

desaparecen.

Solo posible a
partir de Nivel de
Poder 7.

Solo posible a
partir de Nivel de
Poder S.

Dificultad

10

12

16

20

22




MOVILIDAD

» Tipo: Activo
p Atributo: Fisico

Este Superpoder permite a su portador disfrutar de un caracteristico
tipo de movimiento concreto, que es distinto al desplazamiento
humano. Dentro de estas ventajas entra la capacidad de nadar a gran
velocidad, trepar por las paredes o caminar por encima de las aguas
como si fuese suelo solido.

El uso es sencillo, casi instintivo, sin embargo se requiere cierto
entrenamiento para perfeccionarlo. Es por ello que el Aumentado que
disponga de este Superpoder ha de activarlo de forma consciente antes
de disfrutar de sus efectos: mientras esten activos, podra moverse
durante 3 Turnos por Nivel de Poder de la forma seleccionada cuando
tomo este Superpoder.

Sin embargo, ya que es una forma de movimiento anomala, cualquier
alteracion al equilibrio puede provocar que el usuario se caiga o sea
interrumpido; es por ello que, cuando sufre dano de cualquier fuente,
ha de superar una Tirada de Fisico + Nivel de Poder a Dificultad 20 para
mantener la Movilidad. En caso de no superarla, interrumpe de forma
instantanea el movimiento y se queda en el lugar donde estaba. Se han
de aplicar las reglas de Dano por Caidas si corresponde.

MEJORRAS

» Nivel 5: La Dificultad para mantener el Superpoder en caso de
impacto baja a 15.

» Nivel 10: Ya no es necesario gastar Puntos de Poder para
activarlo.




TIPOS DE MOVILIDAD

Movimiento especial Descripcion

El usuario puede caminar por las
superficies acuaticas tranquilas sin

Caminar por las aguas hundirse. Esta capacidad no funciona si el
agua esta revuelta producto del clima u
otros factores externo.

El usuario es capaz de caminar, a
velocidad de paso, por las corrientes de

Surcar los vientos viento. No es lo mismo que Volar, ya que
necesita el viento, y esta limitado a la
direccion en la que sopla.

El usuario puede moverse por las
paredes utilizando sus extremidades.

Trepada de arana Quizas sus dedos generan un adhesivo o
existe un campo de fuerza que lo pega de
forma magnetica.

El usuario atraviesa el agua con total
facilidad, nadando como si fuese un
Torpedo acuatico tiburdon o un delfin a toda velocidad. Su
piel repele el liquido de forma natural
mientras esté en movimiento.




SUPERSALTO

» Tipo: Pasivo / Activo
» Atributo: Agilidad

Por lo general, cualquier Aumentado con suficiente fuerza puede pegar
saltos impresionantes; sin embargo, la posesion de este Superpoder
otorga al usuario la posibilidad de pegar enormes saltos verticales u
harizontales sin necesidad de tomar carrerilla, como si se tratase de
una rana.

Para activar el Supersalto, el usuario necesita emplear una Accion
Menor para cargar la energia en sus piernas vy, después, realizar una
Accion de Movimiento (Mayor) para efectuar el salto.

Antes de resolver la distancia recorrida, el personaje debe realizar una
Tirada de Agilidad + Nivel de Poder a Dificultad 20: si tiene éxito,
recorre con su salto tantos metros como 4 * Nivel de Poder, ya sean
en horizontal o en vertical; si falla, recorre la mitad; el personaje no
necesita finalizar su movimiento en una superficie sélida, aunque si no
lo hace, en el siguiente Turno comenzara a caer siguiendo las reglas de
Dafio por Caida (Athkri: Definitivo pagina 114).

De forma pasiva, el Supersalto proporciona una reduccion a la mitad

del dano por caida, ya que las piernas del Aumentado se acostumbran
a soportar la presion y el peso generado al caer desde gran altura.

MEJORRAS

» Nivel 5: Los metros recorridos mediante el salto pasan a ser
6 (3) * Nivel de Poder.

» Nivel 10: Los metros recorridos mediante el salto pasan a ser
10 (5) * Nivel de Poder y el Aumentado se vuelve inmune al
Daio por Caida.
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\ TELETRANSPORTE

» Tipo: Activo

p Atributo: Intuicion

La capacidad para desvanecerse en el aire y aparecer en otro lugar es
uno de los Superpoderes mas comunes de la cultura pop. Cuando un
Aumentado desarrolla esta capacidad, aprende a reconfigurar sus
particulas y moverlas a gran velocidad a traves de una dimension
adyacente a la nuestra, conocida como Mundo Plano, apareciendo en
otro lugar en practicamente microsegundos.

Para activar el Teletransporte, el usuario emplea su Accién de
Movimiento (Menor) como lo haria con normalidad; no obstante, puede
moverse tantas Casillas (2m) como Nivel de Poder * 2. Debe poder ver
a donde se va a teletransportar y tener un espacio libre para
reconstruirse. El personaje puede teleportar consigo a tantas personas
como Nivel de Poder / 2 (minimo 1). Estas deben estar en contacto
continuo con el usuario (o entre ellas y una con el usuario) y no deben
superar ninguna Tirada ni gastar Puntos de Poder.

En otro caso, por ejemplo teleportarse a un lugar que no puede ver,
teletransportarse mas alla del alcance del Superpoder (hasta Nivel de
Poder * 4) o llevar mas personas de las necesarias, se requiere una
Tirada de Intuicion + Nivel de Poder a Dificultad 15 + 2 por cada Casilla
(2m) por encima del maximo.

Fallar esta tirada provocaria que el personaje se teleportarse dentro de
un objeto sélido, que no se reconstruye de forma adecuada u otro tipo
de desgracias. Para ello, emplea la Tabla de accidentes al teleportarse.

MEJORRAS

» Nivel 5: La distancia de teletransporte aumenta a
tantas Casillas (2m) como Nivel de Poder * 4.

» Nivel 10: Perfeccionas tu capacidad para forzar el
Mundo Plano y ahora puedes gastar 1 Punto
de Poder por cada Casilla extra o persona
adicional a la hora de teletransportarte.
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TABLA DE
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Accidente

Deformidad
inducida por el
teletransporte

Amputacion
inesperada

Mala fijacion
articular

Jaqueca
insoportable

Desorientacion
espacial

Sangrado
repentino

i

ACCIDENTES AL TELEPORTARSE
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Consecuencias

A la hora de reconstruirse, el cuerpo ha fallado
a nivel atomico vy el personaje sufre una
deformidad horrorosa. Pierde 1d6 puntos
permanentes de Fisico y Agilidad.

Al reconstituirse, una de las articulaciones del
personaje no se ha fijado correctamente. Esta
suelta, como si fuese de goma. No podra usar
esa articulacion durante 1d6 dias, o hasta que
sea curado por algun meétodo cientifico o
mistico.

Al reconstituirse, una de las articulaciones del
personaje no se ha fijado correctamente. Esta
suelta, como si fuese de goma. No podra usar
esa articulacion durante 1d6 dias, o hasta que
sea curado por algun meétodo cientifico o
mistico.

Un terrible dolor de cabeza incapacita al
personaje, con mareos y brillos oculares. Sufre
2d6 de dano y guardara el Dado objetivo Menor
durante 2d6 Turnos.

Al completar el teletransporte, la mente del
personaje no es capaz de ubicarse
adecuadamente. Guardara el Dado objetivo
Menor durante 1d6 Turnos hasta que se
recupere.

El proceso ha sido doloroso para el cerebro.
Sufre una hemorragia nasal que le provoca 1d6
de dafio.




TALENTOS ESPECIFICOS

Estos cuatro nuevos Superpoderes disponen de varios Talentos que
alteran su funcionamiento, al igual que en el manual de Athkri: Heroica.
Recuerda que solo se puede aprender 1 Talento por Superpoder. Elige
bien entre las opciones disponibles.

CREACION ABUNDANTE

H Coste: 6 puntos
H Requisito: Creacion 2+
Puedes crear un monton de objetos sin poner en peligro la integridad

de los anteriores. La cantidad de objetos que puedes mantener activos
pasa a ser Nivel de Poder * 5.

CREACION INGENIOSA

H Coste: 5 puntos

H Requisito: Creacion 4+
Tu creatividad es increible: como Accion Menor, puedes combinar
objetos ya creados con otros (creados también) para dar lugar a

invenciones extremadamente inventivas. Cuando combinas dos
objetos, la duracion de éstos se reinicia.

Atencion: Este Talento puede dar lugar a situaciones absurdas o
surrealistas, consulta con el Director de juego el poder seleccionarlo.

CREACION OPTIMIZRADA

H Coste: 4 puntos

H Requisito: Creacion

Sabes como ahorrar energia a la hora de dar rienda suelta a tu
Superpoder; el coste por crear un objeto se reduce a la mitad (minimo
1 Punto de Poder).




MoVILIDAD EQUILIBRADA

H Coste: 6 puntos

H Requisito: Movilidad
Tienes semejante control sobre tu Movilidad que ni siquiera los
embates de un tornado u olas aplastantes son capaces de perturbar tu

movimiento. Ya no necesitas realizar una Tirada de Atributo para
mantenerte en equilibrio cuando estas usando tu Movilidad.

MoVILIDAD EXTENSIVA

H Coste: 5 puntos
H Requisito: Movilidad 2+
Cuando activas tu poder, logras mantener su efecto durante mas

tiempo de lo habitual. En lugar de 3 Turnos por Nivel de Poder, tu
Movilidad dura 6 Turnes por Nivel de Pader.

MoVILIDAD VARIADA

H Coste: 4 puntos
M Requisito: Movilidad 4+

Has desarrollado dos tipos de Movilidad distintos, en lugar de
uno (que es lo habitual). Elige un movimiento especial
adicional, ademas del que ya tenias; no obstante, no puedes

tener ambos activos al mismo tiempo.




SUPERSALTO ESPONTaNED

H Coste: 4 puntos

H Requisito: Supersalto 4+
Tus piernas reaccionan de forma automatica cuando vas a emplear tu
Superpoder. Ahora solo necesitas una Accion Menor para realizar el

Supersalto, en lugar de una Accion Menor para cargar y una Accion de
Movimiento (Mayor) para completarlo.

SUPERSALTO IMPETUOSO

H Coste: 5 puntos
H Requisito: Supersalto 2+

Cuando pegas un salto, comienzas a generar energia cinética en tus
piernas que puedes aprovechar para liberar un impacto terrible. En el
momento en el que vayas a aterrizar, realiza una Tirada de Agilidad +
Proezas de Fuerza: si tienes éxito, liberas una onda de energia explosiva
que causa 1d6 + Nivel de Poder de dafio cinético en 4 Casillas (8 metros)
alrededor de tu zona de aterrizaje.

SUPERSALTO PERFECCIONRDO

H Coste: 3 puntos
M Requisito: Supersalto

Eres mucho mas fuerte con tu Supersalto, lo que te permite avanzar
el doble cuando lo empleas; sin embargo, el Coste de Poder para
activarlo aumenta en +2.




TELETRANSPORTE LARGO

H Coste: 4 puntos

H Requisito: Teletransporte

Eres capaz de recorrer mucha mas distancia por el Mundo Plano
cuando empleas tu Superpoder. Duplica tu alcance de Teletransporte.

TELETRANSPORTE MASIVO

H Coste: 5 puntos

H Requisito: Teletransporte 2+
Cuando te llevas a otros aliados, tu dominio sobre el teletransporte sale
a relucir. Puedes teleportar contigo a tantas personas como tu Nivel de

Poder, y cuando puedas forzar tu capacidad para llevar a mas, esto te
costara la mitad de Puntos de Poder.

TELETRANSPORTE SEGURO

H Coste: 6 puntos

M Requisito: Teletransporte 2+

Tus celulas de Aumentado estan muy bien ligadas entre si, por lo que
evitas los perjuicios mas graves a la hora de teletransportarte. Cuando
debas tirar en la Tabla de Accidentes al teletransportarse, obtienes un
+4 al resultado (negando los 2 accidentes mas graves).
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NOMBRE: AIDEN ANDERSON ESPECIE: Humano

ALIAS: EL OrFEBRE ARQUETIPO: & MAGICo
JUGADOR/A: TAMARO: ESTANDAR
FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |

MAXIMO / ACTUAL

4 | ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE
§ |ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
13 |mciamiva 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES

15 | peFensa @ O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ

19 |VOLUNTAD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—~__ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
HABI LI DADES CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

AGUANTE (F19) ATENCION (INT) BarLAr (Acl)

CiencIA (Men) ComPOSTURA (PRE) Emparta (PrE)

Esquivar (Acl) ETIQUETA (MEN) INTERROGAR (PRE)

L1pERAZGO (PRE) MANIPULACION (AGI) NADAR (F1s)

(Oa T | I N | SN | o N | OV

OcuLrismo (Men) RerLEJoS (INT) RELIGION (MeN)

(o N | BN ol | @ BN | INSSNEN | RO I | SN
wiljouijloi]fov]] oo ||

SicILo (Acl) SUBTERFUGIO (PRE)




CABELLO: _RUBIO PLATINO
IDENTIDAD: SECRETA

ALTURA: 1,75 METROS

peso: 8LiG
COLOR DE PIEL; BLANCA ORIGENES: MISTIC0S
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS cosre SUPERPODERES e
CREACION ABUNDANTE 6 | CRreaCION 8
VUELO ARMONICO 4 | Vuewo 5
CURACION 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION

DARO / MUNICION
Disparo ETERED (10/20/40) O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ORBE ETEREO CAPA DE VUELO

MANUSCRITO EN PIEDRA DE AT'SHARAH

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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Aiden es un hombre enigmatico y mistico cuyo destino se
entrelaza con el éter, una fuerza cosmica ancestral. Durante
anos, se sumergio en la meditacion y el estudio de antiguos
textos esotéricos, buscando desentrafar los secretos de la
magia y sus posibilidades ilimitadas. En uno de sus viajes a
lugares remotos, descubrio un antiguo templo oculto en lo
profundo de las montafas. Fue alli donde encontré un artefacto
ancestral conocido como el Orbe Etéreo. Al tocarlo, sintio una
energia trascendental recorrer su ser, despertando sus
habilidades latentes.

Con el tiempo, aprendid a canalizar el éter a través de su
voluntad y convertirlo en formas tangibles. Con un simple
pensamiento, puede moldear la energia en cualquier objeto que
desee, creando armas, escudos, herramientas y todo lo que su
imaginacion le permita. Ademas, el poder del eter le otorga la
capacidad de volar, elevandose sobre los cielos con una gracia
asombrosa.

Aiden se convirti6 en un defensor de la justicia y la paz,
bautizandose a si mismo como El Orfebre y no tardo en unirse a
la Coalicion Libertad, un grupo de superhéroes comprometidos
con la proteccion de la humanidad v la lucha contra las fuerzas
del mal. Su dominio sobre el eter y su habilidad para crear
objetos poderosos lo convierten en un miembro muy valioso del
equipo.

Su archienemigo es un trastornado llamado Voidmaster, un
pobre hombre que fue expuesto a un portal de energia
dimensional oscura y adquirio poderes de teleportacion. Desde
entonces, las acciones de este individuo han perturbado al éter,
vy por lo tanto El Orfebre ha tenido que plantarle cara.

" \ TALENTOS

La cantidad de objetos que puedes mantener activos pasa a ser
Nivel de Poder * 5.

VUELO ARMONICO

Reduces en 2 puntos la Dificultad cuando maniobras con Vuelo
(ya aplicado).

Situacion de vuelo

Pocos obstaculos / buen espacio para maniobrar. 7
Varios obstaculos / poco hueco para la maniobra 10
Bastantes peligros / casi imposible moverse 13
Precision inalcanzable para maniobrar 16
o [I\u—o Y/ o%;.T.H T‘T‘\Y{
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CRERCION

Cuando activas Creacion, puedes crear un objeto extrayéndolo
de tu propio cuerpo: para ello, debes haberlo visto o imaginado,
el objeto ha de tener la capacidad coherente de existir y debes
ser capaz de sacarlo de tu interior.

Debes superar una Tirada de Mente + Nivel de Poder, a una
Dificultad establecida segun la Categoria de objeto que desee
crear. No puedes crear comida, bebida, medicina o venenos.

El objeto tarda 1 Turno en ser generado, y aparecera en tus
manos. Desde ese momento, durara 2 Turnos por Nivel de Poder
vy funcionara de forma idéntica a su contraparte real; sin
embargo, lo que diferencia a este objeto es un resplandor violeta
v una coloraciéon morado oscuro.

Categoria Ejemplos Dificultad

. Herramientas, tablones
Objetos comunes 10
de madera

Espadas, hachas,

ATTIES STTHES lanzas, arcos, ballestas 12
Pistolas, rifles,

Armas de fuego ametralladoras 16

Vehiculos Vehiculos 20

VUELO

Puedes flotar a tantos metros del suelo como Nivel de Poder;
por otra parte, si desea volar a gran velocidad deberas activar el
Superpoder: durante un Combate o una escena (lo que finalice
antes) te mueves por el aire a una velocidad de 20 km/h por
Nivel de Poder (140 km/h).

Si vuelas a través de obstaculos, bajo fuego enemigo, deberas

superar una Tirada de Agilidad a Dificultad establecida por la

situacion. Si no tienes éxito, sufres 1d6 de dafio por cada 10 km/h
ue hubieses alcanzado. Con quien te choques sufrira el mismo
ano.

CURRACION

Debes tener contacto con el objetivo y activar el superpoder
como una Accion Mayor; el objetivo recuperara 2d6+1 Puntos de
Salud o podra sanarse de alguna enfermedad o afliccion. El
efecto es instantaneo y no es necesario realizar ninguna Tirada.

T Vi @ . ]
Py %ﬁm& [f




NOMBRE: ARTHUR DEGRASS

ESPECIE: HUMANO

AUIAS: ArAcNO Boy

ARQUETIPO: ' ESTUDIANTE

JUGADOR/A:

TAMARO: ESTANDAR

<><><><><>

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
11 |ATAQUE cuerpo A cuerPo ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE
1] | ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
12 |NiciATIvA 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
16 | peFensa @ O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
15 | voLunTAD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES

AGUANTE (F19)

ATLETISMO (F1S)

COMBATE A DISTANCIA (AGI)

Emparia (PRE)

Fauna (Men)

Lol llwl]lon]|] >

REFLEJOS (INT)

AMENAZAR (PRE) ATENCION (INT)

Buscar (INT) Ciencia [BioLocia] (Men)

Comsate C.C. (F1s) CompPOSTURA (PRE)

EscaLar (F1s) Esqunvar (Ac)

LhjjlwilH~]jloo || N

MEDICINA (MEN) NADAR (F1S)

DI NI NN

SUPERVIVENCIA (MEN)




ALTURA: L69 METROS CABELLO: _CASTARO 0SCURO

Peso: 61 (G IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL; CLARA ORIGENES: TECNOLOGICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
ATAQUE DE ENERGIA CONCENTRADO 3 | ATAQUE DE ENERGIA (ELECTRICIDAD) 5
MOVILIDAD EQUILIBRADA 6 | MovILIDAD (TREPADA DE ARARA) 5
SUPERSALTO 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

PURO ARACNIDO O DESCARGA ELECTRICA [30/60/90] O
PistoLa be pUAS [5/10/20] @ O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

TRAJE DE CUERO PLASTICO (+2 BLI) TELEFONO MOVIL CON FUNDA AISLANTE

ZAPATILLAS DE DEPORTE

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI



TALENTQOS

gHISTORIA

Este joven estudiante de ingenieria en la Universidad de Indiana
se encontro un dia con un droide militarizado con forma de
arafa cuando regresaba a su casa. Este aparato, confeccionado
por McCoil Industries, se rebeld contra su propadsito y escapo de
las instalaciones, hallando un objetivo a destruir en Arthur.

Sin embargo, un gen latente provoco una mutacion cibernetica *° =
en el joven y absorbi¢ la arafa mecanica en su organismo. Las :
capacidades que desarrolld, tras varios dias de sudores y fiebres,
le concedieron unos poderes magnificos: podia adherirse a
superficies solidas, pegar tremendos saltos vy disparar descargas
electricas desde sus dedos.

Entonces, motivado por los tebeos que habia leido de pequenio,
Arthur Degrass decidio confeccionarse una identidad secreta
como Aracno Boy, el Chico Eléctrico, y luchar contra el crimen de
la ciudad. ®.

Las hazahas de Arthur no tardaron en llamar la atencion del CTO | & =
de McCoil Industries, Maurice McCoil, que vio en el joven heroe
parte de la tecnologia biomecanica de su empresa. En seguida se
reunié con él —en un encuentro ciertamente violento— vy lo
reclutd para su creciente grupo de superheroes, Coalicion
Libertad. Desde entonces, Aracno Boy ha compaginado sus
estudios de biologia con su papel como superhéroe.

Uno de sus mayores enemigos, el conocido como William
Hurtenstein alias Pincho Paliza, lo ha derrotado en varias
ocasiones. No obstante, gracias a la ayuda de sus compafieros y
la mentoria de Waterman, ha logrado salir victorioso. Aun asi,
William ha jurado venganza y en algun momento regresara para
cobrar su retribucion.

ATAQUE DE ENERGIA CONCENTRADO

Puedes fundir sin mucha dificultad materiales duros como el
cemento o el acero (consulta con el Director de juego); cuando
hieres a un enemigo con tu Ataque de energia reduces en 1 punto
su Blindaje de forma permanente.

No obstante, activar tu Ataque de energia pasa a costar 1 Punto

de Poder mas. R i
MoVILIDAD EQUILIBRADA ¢ E
Ya no tienes que una Tirada de Atributo para mantenerte en '-%5“"- ’
equilibrio cuando usas tu Movilidad. .

NG
Pesss
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ATAQUE DE ENERGIA

Disparas descargas eléctricas a traves de las yemas de tus
dedos. Trata estas descargas como un arma a distancia con
alcance 30/60/90 sobre un unico obijetivo.

Para activarlo, realiza una Tirada de Agilidad + Nivel de Poder
contra la Cobertura del objetivo; causas 2d6 de dafio por
relampago.

MovVILIDAD (TREPADA DE ARANA)

Puedes moverte por las paredes usando sus extremidades,
adheriendote a ellas con tus manos y pies. Debes activarlo de
forma consciente antes de disfrutar de sus efectos: mientras
esten activos, te puedes mover por las paredes durante 18
Turnos (un minuto aproximadamente).

Si sufres dafio mientras trepas, debes superar una Tirada de
Fisico + Nivel de Poder a Dificultad 15 para mantenerte o caer.

SUPERSALTO

Para activar el Supersalto, debes emplear una Accién Menor
para cargar la energia en tus piernas vy, después, realizar una
Accién de Movimiento (Mayor) para efectuar el salto.

Antes de resolver la distancia, debes realizar una Tirada de
Agilidad + Nivel de Poder a Dificultad 20: si tienes éxito, recorre
con su salto tantos metros como 4 * Nivel de Poder, ya sean en
horizontal o en vertical; si falla, recorres la mitad.

Ademas, reduces a la mitad el Daiio por Caida.

e ot
%, o OTROS ENSERES

Pistola de puas: Un arma de defensa personal desarrollada por
McCoil Industries. Tiene un alcance limitado (5/10/20) y funciona
con puas dedpolimero plastico, no letal. Permite incapacitar al
enemigo mediante un pequefio tranquilizante.

Traje de cuero de plastico: Vuelve a Aracno Boy inmune a su
propia electricidad. Es comodo y da +2 Blindaje.




NOMBRE: IRINA KuRODA
ALIAS; PSYCHE

JUGADOR/A:

ESPECIE: HUMANA

ARQUETIPO:; ¥ SABA
TAMANO: ESTANDAR

030202020,

FiSICO | | AGILIDAD | |

MENTE

| | INTUICION | [ PRESENCIA |

7 ATAQUE CUERPO A CUERPO

FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO

]3 ATAQUE A DISTANCIA

AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA

12 INICIATIVA

INTUICION + REFLEJOS

17 DEFENSA

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5

19 VOLUNTAD

PRESENCIA + COMPOSTURA + 5

MAXIMO / ACTUAL

SALUD

(Ftco *4) + AGUANTE
& ESFUERZO

FISICO + ATLETISMO
2 PODER

FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
ge

1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ

& MOVIMIENTO

ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

NS
HABILIDADES

ATENCION (INT)

COMBATE A DISTANCIA (AGI)

Esquivar (Acl)

L1pERAZGO (PRE)

OcuLrismo (Men)

Ll dJjJon|| o0l 0O || O

SUBTERFUGIO (PRE)

Buscar (InT)
ComposTurA (Pre)
HISTORIA (MEN)
MANIPULACION (AGI)
REFLEJOS (INT)

TeCNOLOGIA (MEN)

A ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

CIENCIA (MEN)

Emparta (PrE)

LEYES (MEN)

MEDICINA (MEN)

[CUNN | NCURN | N | BN [ | SN

RELIGION (MeN)

AN||n]]wW]| || OO O




ALTURA; L60 METROS CABELLO: MORENO

PesO: 49 G IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL; BLANCA ORIGENES: GENETICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
TELEPATIA DENSA 5 | Teeparia 8
TELFQUINESIS INSTINTIVA 4 | TeLeQuINESS 5
ELASTICIDAD 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

o0 o0
OO o0

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

Rora ELASTICA DE McCorL INC. SMARTWATCH HOLOGRAFICO

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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 HISTORIA

Desde muy joven tuvo la capacidad innata de leer la mente de las
‘8 ¥ personas, pero fue en su adolescencia cuando sus poderes se

s .4’ manifestaron por completo. Utilizando sus habilidades para su i
o propio beneficio, fundd una consultoria en linea, ofreciendo ¢ i
*% 4 servicios de lectura de pensamiento y predicciones del futuro. A

pesar de su éxito financiero, su ética fue cuestionada y fue
detenida por las autoridades. b "

Después de enfrentar las consecuencias legales, Irina
S experimenté un cambio de perspectiva. Reconociendo el poder vy ;
& la responsabilidad que conllevaban sus habilidades, decidio
» redirigir su camino vy utilizar sus dones para ayudar en lugar de
manipular. A través de la rehabilitacién, aprendid la importancia
de escuchar las necesidades de las personas.

Bajo el alias de Psyche, Irina se convirtid en una defensora de la
justicia y la verdad. Utilizando sus capacidades, ayudo a aquellos
que necesitaban orientacion y apoyo. Tras intentar hackear al *
CEO de una empresa multinacional, McCoil Industries, Irina se

\S.%o/

%5 ° X topo con el que la invitaria a la Coalicion Libertad, Maurice
I McCoil. Sus talentos unicos fueron apreciados de forma
inmediata por Maurice, que no tardaria en reclutarla para su

grupo de superheroes.

La opinion de Irina es muy importante para la Coalicion, pues

aporta una perspectiva unica para desenmascarar a los villanos.

A pesar de su pasado turbio, Psyche se comprometio a
4 § compensar sus errores y construir un mundo mas compasivo.

3 TALENTOS

TELEPATIA DENSA

s -
L B

Duplicas la duracion del control mental de Telepatia.

7

TELEQUINESIS INSTINTIVA

I,

-
-

&

Cuando falles en esquivar un ataque cuerpo a cuerpo 0 a
distancia, puedes utilizar tu Telequinesis de manera repentina
(\x para tomar un objeto grande y usarlo como escudo temporal.
L

Debe estar a tu alcance y podrias arrastrar involuntariamente a

; un aliado, un inocente o incluso a un animal, dependiendo del
®
- Nivel de Poder de tu Telequinesis. La decision final queda en
): *8] manos del Director de juego.
. ’ Recuerdo Orden Dificultad
\ Irrelevante Acto simple 10
Antiguo y familiar Dar dinero / objetos 15
I ~ Apreciado Romper principios 18 I i
II\ Importante Hacer algo perverso 20 | Q&\\Z
Vital, decisivo En peligro mortal 25 ; .
L=) M o
O N




2 . . . ' 1 i.'.-‘. e _ . .:
PODERES
TELEPATIA -

" Este Superpoder te permite investigar, modificar y evocar

.. %7 7 recuerdos, influenciar opiniones y dominar la voluntad. Para

., ® ©  activarlo, debes superar una Tirada de Mente + Nivel del Poder,
& ¢ .. conuna Dificultad variable.

Ambos personajes deben conocer el mismo idioma, y si el
objetivo es consciente de la manipulacion, puede resistirse con
una Tirada enfrentada de Mente. Si tiene éxito, el usuario no
puede usar la Telepatia contra esa persona durante 1 hora. La
duracion del control mental es igual al Nivel del Poder en
minutos (o Turnoes en combate).

%
% TELEQuUINESIS

L 2

El uso de este poder no requiere gasto para pequefos objetos o

P acciones simples, pero en combate o al levantar objetos pesados
Z N\'U si se requerira un gasto. No se necesita una Tirada para activarlo.
(4
\—H_//ﬂ/

Puedes seleccionar cualqguier objeto dentro de un radio de 12
i : metros y que no pese mas de 100 kg como objetivo. Arrojar un
h objeto como un arma a distancia es una Accién Mayor que
, requiere una Tirada de Mente + Combate a distancia, y la

_& | Dificultad y el dafio dependeran del objeto utilizado, con
7 » limitaciones segun el Nivel de Poder.

Ejemplo de objeto PETT

Clavo 1d6 (ignora BLI)
Ladrillo 1d6+2
Electrodomestico 2d6
Rocas 2d6+1

P . Automovil 3d6+3

w8, Contenedor portuario 4d6+2
2
1

ELASTICIDARD

Puedes estirar cualquier parte de tu cuerpo como si fueses de ’
. chicle. El efecto es continuo si los cambios son minimos o no wa
requieren esfuerzo. e '~

Como arma, tu cuerpo se puede estirar hasta 12 metros (8
Casillas); ha de realizar una Tirada de Ataque Cuerpo a Cuerpo y
causa un Dafo fisico de 1d6+3. Ademas, recibes +2 a Defensa y
. . +2 aBlindaje (va aplicados). ..




NOMBRE: Maurice McCorL ESPECIE:  HumaNo
ALIAS; WATERMAN ARQUETIPO; ' FILANTROPO
JUGADOR/A: TAMARO: ESTANDAR

0320202020,

ATENCION (INT)
Comate C.C. {F1s)
Esouvar (Acl)
LEYES (MeN)
OcuLrismo (Men)

TeCNOLOGIA (MEN)

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL

14 |ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD

FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE

Q |ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO

AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
14 |NiciaTiva 2 PODER

INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
13 | peFeEnsA . O SUERTE

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
12 | voLunTap & MOVIMIENTO

PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO

APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
HABI LI DAD ES CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

ATLETISMO (F1S) COMBATE A DISTANCIA (AGI)

ComercIo (MeN) CompoSTURA (PRE)

ETIQUETA (PRE) HISToRIA (MEN)

MUsIcA (INT) NADAR (F1s)

cjjwll o |l o] o
(o0 | Be ol | IO BN | BNl | I Y

RerLEJoS (INT) SUBTERFUGIO (PRE)

Njjiolld>jlwllo || &




ALTURA; 183 METROS CABELLO: MORENO

peso: 89 (G IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL: BRONCEADA ORIGENES: MISTIC0S
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
O\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
HOMBROS RESISTENTES 2 | TRANSMUTACION /
MOVILIDAD VARTADA 4 | MoviLioad (CAMINAR AGUA / TORPEDO) 6
TRANSMUTACION DISTANTE 4 | INMORTALIDAD 5
ATAQUE DE ENERGEA (CHORRO DE AGUA) 3
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

Jiu-Jmsu O OO
CHorrO DE vaPOR (20/40/80) O O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

MONO DE BUCEO ATLANTE (+3 BLI) COMUNICADOR DE MUNECA
LENTES ADAPTATIVAS IMPERMEABLES TarJeTa pE CorL INC.
9—\_/
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; il / ' N ot e BENE PR .
| HISTORIR "o 8
- Desde su juventud, Maurice demostro una pasion desenfrenada 8 i‘r

naje. Segun completo sus estudios, se aprovecho de su posicion i
familiar para adquirir el puesto de Chief Technical Officer en o oy
McCoil Industries, la empresa de su familia, y se especializo en
ingenieria de fluidos. Gracias a sus contactos, pudo preparar una
investigacion sobre una extrana corriente oceanica ubicadaenel » i
Océano Atlantico. ’

o Alli encontraron las ruinas de Lemuria, una legendaria ‘
' civilizacion sumergida. Durante la exploracion submarina,
Maurice se encontro con una fuente mistica de poder: al
adentrarse en sus aguas cristalinas, su ser fue transformado,
adquiriendo la habilidad de metamorfosearse en agua liquida a
I w«" voluntad. Esta metamorfosis le permitia deslizarse por las mas

‘,‘ For la ingenieria y la ciencia, siguiendo los pasos de su ilustre
i
1

a -
P

estrechas rendijas, fluir a través de tuberias(\:( canalizaciones, y
zo reformarse en su forma soélida cuando asi lo deseaba.

Tras regresar de su viaje mistico a Lemuria, decidio aprovechar [
o ox sus habilidades para luchar contra el crimen. Empoderado por su
5 posicion privilegiada, utilizaba sus conocimientos técnicos, su
I enorme fortuna y sus habilidades misticas para acabar con
atracadores, ladrones y pandilleros. Sus acciones llamaron la
atencion de otros Aumentados, como una psiquica con poderes
mentales o un chaval que habia absorbido un dron de su

empresa.

Juntos, formaron el equipo superheroico lWlamado Coalicion
& Llibertad, y comenzaron a actuar a espaldas de las fuerzas de
¢ ¥ seguridad, ignorando las advertencias policiales. No obstante,
sus hazafas lograron mas bien que mal. Pero Maurice teme que
la estabilidad de su equipo se rompa.

4 TALENTOS

.\
' o—o\ HOMBROS RESISTENTES

. ‘&P -2 Estorbo.

? % MoVILIDAD VARIADA .
\ e
¥ & \ Has desarrollado dos tipos de Movilidad distintos, en lugar de @&
» .

“f uno. Como Waterman, puedes moverte a gran velocidad por el
4 agua o caminar por la superficie de ésta como si fuese solida.
I} | ) oy "
3 TRANSMUTACION DISTANTE N
a . - ¢
\' ¢ No necesitas entrar en contacto con los elementos que quieras -
transmutar: con que estés a una distancia de 4 Casillas (10 |t o ©
metros) o menoa, podras modificar su composicion como si lo ;ﬁﬁ
estuvieses tocando.
II < o Jo—2=5% ’ :'[og\\\;Hﬁ;\\%}}uH
N b S
S S\ s
I N i T



ATAQUE DE ENERGIA

Puedes lanzar oleadas de agua a presion como forma de ataque.
Trata estas oleadas como un arma a distancia con alcance
20/40/80 sobre un unico objetivo. Para activarlo, realiza una
Tirada de Agilidad + Nivel de Poder contra la Cobertura del
objetivo; causas 2d6 de dafio contundente y de agua.

INMORTALIDAD

Si mueres mientras estas transmutado en tu forma de
Waterman, volveras a la vida en 1d6, reformandote a partir de
las gotas que hayan quedado de tu cuerpo.

MoVILIDAD

Posees Caminar por las aguas y Torpedo acudtico. Debes
activarlo de forma consciente antes de disfrutar de sus efectos:
mientras estén activos, puedes caminar por el agua como si
fuese solida o nadar a 100km/h durante 21 Turnos (un minuto
aproximadamente).

Si sufres dano mientras nadas a gran velocidad o caminas por

% el agua, debes superar una Tirada de Fisico + Nivel de Poder a

Dificultad 15 o anular la Movilidad.
TRANSMUTACION

Para poder usar Transmutacion, has de entrar en contacto con
el elemento que quieras transmutar con una Accién Mayor vy
superar una Tirada de Mente + Nivel de Poder a una Dificultad
gue varia segun el material (consulta la tabla inferior). Se ha de
sumar la de los 2 materiales para obtener la Dificultad.

Tardas 15 segundos (5 Turnos), pero por cada 5 puntos en la
Tirada por encima de la Dificultad, reduces 3 segundos (1 Turno).
Debes estar concentrado: si te interrumpen o te distraes, se
cancela el proceso.

Material Ejemplo Dificultad
Comun agua, aceite, vino, sangre 5
Nocivo acido de bateria, lejia, veneno 10
Raro oro, piedras preciosas, uranio

Extrafo roca lunar, lava, gemas aliens




NOMBRE: NEFERET SELIMA
ALIAS: NEFARA

JUGADOR/A:

ESPECIE: HUMANA

ARQUETIPO: 2% GUERRERA

TAMARNO: VARIABLE

030202020,

Acuante (F1s)
Comate C.C. {F1s)
Esouvar (Acl)
L1DERAZGO (PrRE)
OcuLrismo (Men)

SicILo (Acl)

SHIIN) Do) 00| 0O

AMENAZAR (PrRE)
ComposTurA (Pre)
FAUNA (Men)

MEDICINA (MEN)
PROEZAS DE FUERZA (F19)

SUPERVIVENCIA (INT)

AN WIWI -] N

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
15 | ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE
g |ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
11 |MNiciaTIvA 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
18 |DerFensa @ O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
11 |VvoLunTaD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES

ATLETISMO (F19)

EscALAR (F19)

HISToRIA (MEN)

NADAR (F1s)

Lol || o |l oo

REFLEJOS (INT)




ALTURA; L62 METROS CABELLO: MORENO

peso: 60 K. IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL; MORENA ORIGENES: MISTIC0S
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
100000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
MODIFICACION DE TAMARNO PRESTA 5 | MoDIFICACION DE TAMARO /
INMORTALIDAD FERREA 5 | INmORTALIDAD 5
SUPERFUERZA 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

PURETAZO UJIBO O GUJA DE ACERO DIVINO (-1 Ato CC) O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ARNES DEL ULTRANODONTE (+2 BLI) TRAJE DE NEFARA

PIEDRA DEL HABLA ANTIGUA

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI



Neferet Selima es una joven y prometedora arquedloga
procedente de una tierra convulsa en Oriente Medio Su destino
se vio entrelazado con el arnés magico de la antigua reina de su
' tierra natal. Hace siglos, la reina gobernante de Ujibistan poseia
decenas de objetos magicos, entre ellos el Arnés del
Ultranodonte, una carcel metaforica donde se habia encerrado
la esencia de una bestia de la antigliedad. Sin embargo, la reina
se encerrd a si misma en una prision de hielo y el arnés
desaparecio en las nieblas de la historia.

Afios mas tarde, durante una excavacion arqueologica en las
ruinas de Ujibistan, Neferet descubrio el antiguo tesoro
escondido en una camara mortuoria. Fascinada por su brillo y
misterio, se coloco el arnés magico sin saber realmente sus
poderes. En ese momento, una rafaga de energia plateada la
envolvig, y se vio imbuida de fuerza e inmortalidad. La joya
espectral ahora se fusiono con su ser, otorgandole poderes
extraordinariosg un aura de resplandor etereo. Su tamarfo
uede fluctuar desde la de una diminuta particula hasta una
igura colosal, permitiendole adaptarse a cualquier situacion y
enfrentar a sus enemigos con igualdad de condiciones.

No obstante, este acto liber¢ a la terrible Lady Escarcha y desde
entonces ambas mujeres han chocado en un duelo de
voluntades y ambicion. El Orfebre reclutd a Nefara cuando los
tejemanejes llegaron a la capital y ofrecio la ayuda de la
Coalicion Libertad para plantar cara a la malvada Safiya Khione.




' MODIFICACION DE TAMAND PRESTA

LF = Activar tu Modificacion de tamafio es una Accion Menor.

. # % INMORTALIDAD FERRER
€ ° .
" o o Ya no necesitas «resistir» las heridas que provocan que guardes

el Dado bajo: ignoras cualquier penalizacion por tener la Salud
baja de forma permanente.

’f-y

- 0 ﬁ MODIFICACION DE TAMAND

Puedes alterar tu tamano a voluntad como Accién Menor.
Cuando lo activas, debes superar una Tirada de Fisico + Nivel de
ﬁ Poder a una Dificultad establecida por tu nuevo tamano.
\\

“X_“% Tu Modificacién dura tantos Turnos como Nivel de Poder en
=/ Combate. Fuera de Combate, todo el tiempo que quieras.
! i Dificultad
-5 Fisico, +2 Agilidad,
-3 Dafio, +6 Defensa

+6 Fisico, -2 Agilidad,
Grande (7 m.) -6 Defensa, +4 Daiio, 22
+2 Blindaje

INMORTALIDAD

Si mueres, volveras a la vida en 1d6 horas, restaurando por
completo tu cuerpo gracias a la influencia del Arnés.

SUPERFUERZRA

Este Superpoder no mejora tu Atributo Fisico, si no que te
. proporciona una fuerza sobrenatural. Puedes ser capaz de
doblar barras de hierro como si fuesen de plastico blando. ‘ ¥

A nivel de reglamento, tu dafio desarmado se ajusta a 2d6 y
puedes levantar 200 kg. de peso por Nivel de Poder; notese que
esto se ha de extrapolar a otros esfuerzos, como arrastrar pesos,
' *arrojar y partir. —_—




LLANOS Y - . “
DELINCUENIES™

|






NOMBRE: ALEJANDRO CRUZ ESPECIE:  HumaNo
ALIAS: DARKSPARK ARQUETIPO: & ATLETA
JUGADOR/A: TAMARO: ESTANDAR

030202020,

Acuante (F1s)
CaBALGAR (Ac)
Comsare C.C. (F1s)
Esqunar (Acl)
NADAR (F)

SUPERVIVENCIA (MEN)

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
14 |ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FiSlCO *4) + AGUANTE
1] | ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
13 |mciamiva 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
91 |peFeNsa . O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
15 | voLunTAD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES

ATLETISMO (FIS) BarLAr (Acl)

CaLLEJEO (INT) Comg. A DISTANCIA (AGI)

ComposTURA (PrE) EScALAR (F1S)

LATROCINIO (AGI) MANIPULACION (AGI)

Nl BN OO
NS~ ool w|l

PROEZAS DE FUERZA (FIS) REFLEJOS (INT)

Ll ] OO| Y|l W] o




ALTURA; 179 METROS CABELLO: RUBI0
IDENTIDAD: PUBLICA

peso: /0 (G
COLOR DE PIEL; BLANCA ORIGENES: GENETICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
100000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
SUPERVELOCIDAD INACABABLE 5 | SuperveLOCIDAD /
SUPERSALTO PERFECCIONADO 3 | SupersALTO 5
VIDA CALLEJERA 2 | REGENERACION 3
AN

ARMAMENTO

DARNO / MUNICION

DANO / MUNICION
PUNETAZO VELOZ O PATADA SONICA O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

TRAJE DE KEVLAR LIGERO (+3 BLI) BOLSA DE HERRAMIENTAS DE LADRON

ELECTROPILDORAS 3

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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Alejandro fue en su juventud un atleta destacado de origen .a;; i‘r

espanol. Con un talento innato para el deporte, se habia ganado

el reconocimiento a nivel nacional por sus impresionantes i
marcas en las competiciones. Sin embargo, su vida dio un giro XL
inesperado cuando sufrio un tragico accidente durante una

competicion: al finalizar un triatlon, Alejandro fue alcanzado por

un rayo que fulmind de repente el campo de juego. b “a

“o
. kd

~‘ El impacto no solo lo dejo al borde de la muerte, sino que

2 tambien provocd una mutacion genética en su organismo: a ‘
" 4 partir de ese momento, descubrio que podia moverse a
*» _ Velocidades extraordinarias, transformando su cuerpo en una

materia que eludia la luz y parecia como si se fusionara con las
sombras mismas.

\ " Se volvio adicto a la sensacion de velocidad y poder que

experimentaba. Incapaz de aceptar su destino como un atleta

E convencional, decidid aprovechar sus nuevos poderes para

i dedicarse al crimen, al robo vy a luchar contra la justicia. Adopto [

o oo el nombre de Darkspark y no tardo en ser conocido de forma
X internacional como un ladrén terrible y ladino.

o—0

I Gracias a su velocidad y agilidad sobrehumanas, puede cometer
robos y escapar de la escena del crimen antes de que alguien
pueda reaccionar. A medida que perfecciona sus habilidades y se
sumerge mas en la oscuridad, Alejandro Cruz se aleja cada vez

mas de su antigua vida de atleta y se convierte en un super

villano que desafia a la Coalicion Libertad con su poder

devastador y su astucia criminal.

La historia de Alejandro es un testimonio de como los eventos
% traumaticos v la sed de poder pueden corromper incluso a los
mas talentosos y nobles.

TALENTOS

b o :‘ 1
b X \ SUPERVELOCIDAD INARCRBRABLE

o Duplicas la duracion de Supervelocidad tras activarla.
] L]
» ‘?/R SUPERSALTO PERFECCIONADO /
¥y &
(\oq Duplicas el alcance de tu Supersalto; sin embargo, te cuesta 2 ™' @
3 Puntos de Poder adicionales activarlo. >
"f" . ‘
o ‘ VIDA CALLEJERA y
b o L » :
3 Obtienes un +2 a las Habilidades Callejeo y Combate cuerpo a : :f
\ cuerpo (ya aplicados). : :

e g
II g0 Z.;F » ff-' I&% s
N AR



SUPERVELOCIDAD

" *= Cuando lo activas como Accién Gratuita, eres capaz de correr a
, . ¥ 7 300km/h, convirtiéndote en algo similar a una sombra que elude
., ® % |3 luz. Si tu movimiento es narrativo y el Director de juego lo

& ¢ . aprueba, no tienes que realizar tiradas. Sin embargo, en Combate
°. # en situaciones estresantes, obtienes lo siguiente:
; " yensituaci t tes, obti lo siguient
v 3 m Aumenta la distancia de movimiento en +4 Casillas al usar
> q tus Acciones y recibe +2 a Iniciativa.
. m Una vez por Turno, puedes realizar una Tirada de Agilidad +
b ‘ ¥ Nivel de Poder a Dificultad 18 como Accién Gratuita para
' G obtener una Accion Mayor adicional; si tiene éxito, ha de

pagar el coste de activacion.

SUPERSALTO

X—7/ Para activar el Supersalto, debes emplear una Accion Menor
para cargar la energia en tus piernas vy, despueés, realizar una
. Accién de Movimiento (Mayor) para efectuar el salto.

'.‘, % Antes de resolver la distancia, debes realizar una Tirada de

* « Agilidad + Nivel de Poder a Dificultad 20: si tienes éxito, recorre
.~ con su salto tantos metros como 4 * Nivel de Poder, ya sean en

= a horizontal o en vertical; si falla, recorres la mitad. Ademas,
N reduces a la mitad el Dafo por Caida.

' S REGENERACION

L] 1

Y Es capaz de sanar cualquier herida. Tu punto débil son los
oo L X pulmones: si los pierdes, no podras regenerarte mas.

@ m Recuperas el doble de Salud al descansar.
N\

AN m Puedes recuperar 1d6 Puntos de Salud, una vez por Turno y
’ como Accion Gratuita, si tiene exito en una Tirada de
Fisico + Nivel de Poder a Dificultad 18.

m Puedes morir si sufres dafio suficiente, aunque si te queda
‘ una pizca de aliento podra regenerarse.

Herramientas de ladron: +2 a las Tiradas de Latrocinio para
forzar cerraduras o entrar por ventanas.

Electropildoras: Droga sintética, a la que es adicto Darkspark. Al
tomarla, causara +2 de dano electrico durante 1d6 Turnos.

T V< @ . -
i Py %&o—:& [f
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NOMBRE: EMILIA SokoLovA ESPECIE: HUMANA
ALIAS: NOSFETHARIA ARQUETIPO: M CientirFIca
JUGADOR/A: TAMARO: ESTANDAR

020202029,

Acuante (F1s)
Ciencia (Men)
CompoSTURA (PrE)
FAUNA (MEN)

Sic1Lo (Ac)

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
10 | ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE
14 | ATAQUE A DISTANCIA @ & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
13 |mciamiva 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
15 | peFensa . O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
17 | voLunTap & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES

ATENCION (INT) Buscar (InT)

Comg. A DISTANCIA (A1) Comsare C.C. (F19)

Emparta (PRrE) Esouivar (Acl)

MEDICINA (MEN) REFLEJOS (INT)

Ao || 0|l O U
SO N] Ol o
(Ox TN | NI | IR UL T | B SN | B @)

SUPERVIVENCIA (MEN) TECNOLOGIA (MEN)




ALTURA; 170 METROS CABELLO: CASTARA
IDENTIDAD: PUBLICA

PESO: 63 (G
COLOR DE PIEL; BLANCA ORIGENES: SINTETICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
ARMAS NATURALES MORTIFERAS 6 | PERSUASION (FEROMONAS) 8
PERSUASION DINAMICA 4 | ARMAS NATURALES (SERPIENTES) 6
CAMPO DE DETENCION (FEROMONAS) 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION

DARNO / MUNICION
MORDISCO DE COBRA O CONSTRICCION DE BOA 26 O
Escuprialo De T0s160 (3/6/9) O PISTOLA DE RAYOS VERDES 1o6+3 @

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

Bopy DE EScamaS OFIDIAS (+1 BLI) TABLET (CON VARIOS DATOS)

BATA DE LABORATORIO TARJETA DE ACCESO A LA UNIVERSIDAD

DosIS DE ANTIDOTO NOSFETHARIO 3

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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 HISTORIA

Emilia Sokolova, conocida como Nosfetharia, fue una vez una

‘8 ® respetada profesora de biologia en la Universidad de Indiana. De
a .4’ apariencia serena y elegante, sus conocimientos cientificos y su e
A pasion por la vida natural eran ampliamente reconocidos. Sin o

*% 4 embargo, detras de su fachada de maestra amable se ocultaba

una mente inquieta y ambiciosa.

. Inmersa en su investigacion sobre las feromonas y su influencia

Y| en el comportamiento animal, Emilia desarrollo un peligroso

2 interes por el poder. Obsesionada con el control y la ;
manipulacion, experimento con su propio cuerpo y mente.

» Sus experimentos tuvieron exito de una manera aterradora.
Emilia descubrié que podia influir sobre los humanos,
convirtiendolos en sus leales secuaces. Ademas, desarrollo la

\ *  capacidad de transformar sus brazos y otras partes del cuerpo
I " en serpientes letales, capaces de envenenar a sus objetivos. _

Su caida en el lado oscuro fue impulsada por su sed de podery

su deseo de imponer su voluntad a cualquier precio. Convencida

=5 —°4a, de que solo ella poseia la verdadera comprension y dominio de

I o=o la naturaleza, se transformo en Nosfetharia, una villana
I despiadada que utiliza su conocimiento cientifico retorcido y sus

0—0

poderes para someter a los demas.
Ha tenido sus encontronazos con la Coalicion Libertad,

sobretodo con Waterman y Aracno Boy, a los que considera una
molestia y sus autenticos némesis.

M TALENTOS
.
PERSUASION DINEMICA
T " En lugar de requerir una Accién Mayor para activar tu poder de
.’: . \N Persuasion, solo necesitas una Accion Menor.
P ' ARMAS NATURALES MORTIFERAS

] »

2

Tus Armas naturales causan +2 de dafio adicional (va aplicado).

Weooeees R

+ . | ARMAS NATURALES

0D

9. _ .
’ ' ‘ Puedes convertir tus brazos en serpientes (de cualquier tipo), & # =
>

que utilizaras para atacar y herir a tus oponentes; éstas tienen : ‘G
un alcance de 5 Casillas (10 metrosz como maximo, Si quieres ey
F & activarlo, solo tienes que anunciarlo (Accién Gratuita) y pagar el
\ coste en Puntos de Poder. Tus armas duran tantos Turnos (0 g ¢
minutos) como Nivel de Poder. ‘@( "
i . AN
ﬁ?<ﬁ5§3é§:4 :’;!:ﬁQNQQ %:}
o <
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CAMPO DE DETENCION

Tus estudios te han permitido desarrollar una nube de e
feromonas que paraliza la vida organica en un radio de 10 .
metros cuando la exhalas. Los aparatos tecnologicos seguiran

moviendose mientras dure el efecto, con todas las e .
consecuencias que eso conlleve. y

Para activarlo, emJalea una Accion Mayor y supera una Tirada de
Intuicion + Nivel de Poder contra una Dificultad equivalente a 8
+ 2 por cada persona a paralizar. No hay tirada para resistirse y
el efecto dura tantos Turnos (o minutos) como Nivel de Poder. Si
sufres danos mientras el Campo de detencion esta activo, el
efecto se anula de inmediato.

PERSURSION

. Tus feromonas naturales hacen mas sugerentes tus peticiones y
* exigencias a oyentes que tengan una disposicion neutral o
positiva hacia ti. Para activar Persuasion, el objetivo te debe
escuchar, entender, no debe querer herirte de algun modo vy
debeis estar en un lugar tranquilo.

Con esto confirmado, realiza una Tirada de Presencia + Nivel de
Poder contra la Voluntad del objetivo -2; con éxito, el oyente
debera hacer todo lo posible para llevar a cabo lo que le has
pedido, siempre dentro de sus capacidades y convicciones. Solo
puede obedecer una orden vy, si otra persona o tu volveis a usar
Persuasion sobre éel, la nueva instruccion sustituira a la antigua.

Si pasan mas de 48 horas desde que recibio la orden, el efecto
se disipa. El oyente recordara que algo le llevo a obedecer,
notando una sensacion extrafia y desasosegante. Obviamente,
no cometera acciones suicidas o atacara a familiares, amigos o
amantes.

P.i “!-=-_,, | ATRAQUES DE SERPIENTE

5 \l\\. . B Mordisco de cobra: Ataque estandar. Alcance 1 Casilla (2m).
! H Constriccion de boa: Ataque de Presa. +2 a la Tirada.
H Escupitajo de tasigo: Ataque a distancia. Alcance 3/6/9




NOMBRE: FRANK VORTEX ESPECIE: HumaNO
ALIAS: VOIDMASTER ARQUETIPO: A Ciupadano
JUGADOR/A: TAMARO: ESTANDAR

030202020,

ALerma (InT)
CompOSTURA (Pr)
EscaLar (Fs)
Latrocino (Acl)

OcuLrismo (Men)

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
& |ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FiSlCO *4) + AGUANTE
13 | ATAQUE A DISTANCIA @ & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
16 |MNiciaTivA 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
18 |DerFensa . O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
18 |voLunTap & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
HABI LI DAD ES CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

Comg. A DISTANCIA (AcI) COMERCIO (MeN)

ConpuccIon (Acr) Emparta (PrE)

Esquivar (Acl) ETIQUETA (PRE)

LEYES (MEN) MANIPULACION (AGI)

NN N W
Ol N]||lo || N
Nijloll N o || o

RerLEJoS (INT) SiciLo (Ac)




ALTURA; L85 METROS CABELLO: LAMPINO

Peso: 89 (G IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL: PALIDA ORIGENES: SINTETICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
TELETRANSPORTE LARGO 4 | TELETRANSPORTE /
SUPERATRIBUTO ENFOCADO 6 | SUPERATRIBUTO (INTUICION) 6
INVISIBILIDAD 5
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

e S O
OO OO

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

SENSOR DIMENSIONAL LLAVE USB DE HACKED

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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. Frank Vortex es un hombre comun y corriente que paso gran | 4

‘8 parte de su vida como un oficinista en Infinitum Tech. En '
| apariencia era un empleado mas, dedicado a su trabajo y sin

destacar en ningun aspecto. Sin embargo, su vida dio un giro o *‘;ﬁ-‘

inesperado cuando, durante una revision ordinaria en los 4

sotanos de la corporacion, fue testigo de un experimento que

£ salio terriblemente mal. [ i

Y| Durante aquel evento, un portal interdimensional se abrié de ’
" forma accidental, liberando una descomunal energia cosmica. ‘
- Frank, quien estaba en el lugar equivocado en el momento

Te equivocado, fue expuesto a dicha energia, transformando su

~»" biologia a nivel molecular. Cuando fue dado de alta en el hospital,
decidié adoptar el manto del temible supervillano conocido

«" como Voidmaster, un sinverglienza capaz de teleportarse y con
II una percepcion sobrenatural sobre todo lo que le rodea.

La transformacion de Frank no solo afecto su aspecto fisico, sino
también su mente. El poder que ahora poseia desperté enéluna [
o oo Sed de dominioy control, poniendo en jaque a la sociedad hasta
%5 ° X que El Orfebre le paro los pies. Enfurecido al encontrar a otro

manipulador del vacio, Voidmaster ha jurado vengarse del
Orfebre, intentando recopilar toda la informacién que pueda
para acabar con el.

TALENTOS

TELETRANSPORTE LARGO

.* Duplica tu alcance de Teletransporte.

SUPERATRIBUTO ENFOCRDO

Tu capacidad para explotar tu Intuicion es impresionante.
Cuando debas realizar una Tirada de Intuiciéon en la que la
Dificultad sea igual o menor al doble de tu puntuacion en
Intuicion (14-), puedes declarar éxito automaticamente.




* L) &

' PODERES =8

TELETRANSPORTE

Para activarlo, emplea tu Accién de Movimiento (Menor) con
normalidad; puedes moverse tantas Casillas (2m) como Nivel de
Poder * 4. Debes ver a donde vas y tener espacio libre para
reconstruirse.

Puedes teleportar contigo a tantas personas como Nivel de
Poder / 2 (minimo 1). Deben estar en contacto contigo.

Si intentas ir mas alla del alcance o llevar a mas personas,
deberas superar una Tirada de Intuicion + Nivel de Poder a
Dificultad 15 + 2 por cada Casilla (2m) / persona adicional. Si
fallas, deberas tirar en la Tabla de accidentes al teleportarse.

SUPERATRIBUTO (INTUICION)

Este Superpoder no otorga puntos adicionales para Intuicion, si
no que aumenta el limite maximo del mismo. El limite de
Intuicion aumenta en 1 punto por cada 2 Niveles de Poder.

Puedes forzar tu percecion, una vez por escena y como Accién
Gratuita, para obtener un +1 a Intuicién durante tantos Turnos
como el Nivel del Poder. Esta mejora no tiene en cuenta el limite
establecido.

INVISIBILIDAD

Para activar la Invisibilidad, hasde superar una Tirada de
Intuicion + Nivel de Poder a una Dificultad determinada por el
entorno. Si tienes éxito, te vuelves invisible durante tantos
minutos (o Turnos, si estas en combate) igual al Nivel de Poder.

Debes tener en cuenta que no te podran ver, pero podran
escuchar cualquier ruido que hagas, como pisadas, efluvios,
toses, etc. Eres invisible para aparatos de vigilancia, pero no para
escaneres infrarrojos o ultravioleta.

Entorno Dificultad

= °l[[

En la oscuridad, sin mas luz que la natural 10
- :
En penumbra, con algo de reflejos de luz 14 :
De dia en la calle o en un edificio iluminado por 18
luz artificial
A plena luz del sol 22 —_—0
—
H

&

uT] h‘r ' B



NOMBRE: SAFIYA KHIONE

€SPECIE: HOMO ARCANAE

ALIAS: LADY ESCARCHA

ARQUETIPO: ¥ CadricA

JUGADOR/A:

TAMARO: ESTANDAR

<><><><><>

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
15 | ATAQUE CUERPO A CUERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FiSlCO * 4) + AGUANTE
7 | ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
12 |NiciATIvA 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
20 |DEFeNsA . O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
13 [VOLUNTAD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
HABI LI DAD ES CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
AMENAZAR (PrE) 7 | Arencion (Int) 4 |Bawar (Acy) 5
Buscar (InT) 5 | Comeare C.C. (Fis) 8 | Esquivar (Ac) 8
ET1ouETA (PRE) 6 | HiSTorIA (MEN) 5 | INTERROGAR (PRE) 5
L1pERAZGO (PRE) 4 | OcuLtismo (Men) 6 | RerLeJos (InT) 7/
SiciLo (Ac) 5 | Susrerrucio (Pre) 5




ALTURA: 1,65 meTROS CABELLO: BLANCD
PESO; 36 KG. IDENTIDAD: DESCONOCIDA

COLOR DE PIEL; MORENA ORIGENES; MISTICOS

[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
VUELO PRUDENTE 5 | Vuewo /
ATMOQUINESTS SENCILLA 5 | AmoQuIngsTs 5
ATAQUE DE ENERGEA (OLEADA DE HIELO) 5
NN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

PALMADA GELIDA (25/50/100) O GRANIZO (AREA) O
RAY0 GELIDO O O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

MANTEO DE LA REINA DE HIELO (+1 BLi) (CORONA DE HIELO PERENNE

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI
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Gl HISTORIA

En la antigliedad, el viejo reino de Ujibistan fue gobernado con

. [)uﬁo de hierro por la terrible reina Safiya Khione, heredera de un
argo linaje de hechiceros criomanticos. Sin embargo, cuando su i
civilizacion fue amenazada por las invasiones de reinos ¢ i
cercanos, mucho mas evolucionados, la egoista reina liberd un
conjuro que encerrd su camara real en una tumba de hielo.
- Resguardada de la tragedia, Safiya durmio durante siglos y fue "
# olvidada, hasta que unos arqueclogos que exploraban las ruinas

' de Ujibistan descubrieron la prision de la reina y la liberaron. ;

A .

& Revivida vy repleta de una sed de venganza indomable, Lady

» Escarcha emergio de su largo letargo, encontrandose con un
mundo cambiado v el olvido de su reino. Dotada de la habilidad

de manipular el hielo vy la nieve a su voluntad, se convirtio en una
fuerza imparable de destruccion y poder glacial. Sus deseos
egoistas, su absoluto desprecio por la vida humana y sus
peligrosas habilidades misticas, hacen de Lady Escarcha una
absoluta amenaza para el mundo. Y la Coalicion Libertad, junto  *
a la heroina Nefara, estaran listos para plantarle cara.

TALENTOS

VUELO PRUDENTE

\S.%o/
PH"

Si sufres dano producto de un fallo al intentar mantener el
equilibrio mientras vuelas, reduces el dafio sufrido a la mitad.

ATMOQUINESIS SENCILLA

La Dificultad para generar efectos deseados de tu Superpoder
se reduce en 2 puntos.

PODERES

VUELO

s -
L B

7

I,

-
-

Puedes flotar a tantos metros del suelo como Nivel de Poder;
por otra parte, si desea volar a gran velocidad deberas activar el
Superpoder: durante un Combate o una escena (lo que finalice
antes) te mueves por el aire a una velocidad de 20 km/h por
Nivel de Poder (140 km/h).

Si vuelas a través de obstaculos, bajo fuego enemigo, deberas
superar una Tirada de Agilidad a Dificultad establecida por la
situacion. Si no tienes éxito, sufres 1d6 de dafo por cada 10
km/h que hubieses alcanzado. Con quien te choques sufrira el
mismo dano.

.

.
@
3

a8
Y

-
1
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ATMOQUINESIS

Puedes generar un cambio climatico tras activar el superpoder y
realizar una Tirada de Intuicion + Nivel de Poder a Dificultad .
segun efecto deseado.

Si no te concentras, el efecto dura Nivel de Poder / 2; si lo haces,
dura Nivel de Poder. El alcance del cambio climatico equivale a
. tantos m2 a tu alrededor como Nivel de Poder.

ATAQUE DE ENERGIA

Puedes lanzar oleadas de nieve gelida como forma de ataque.
Trata estas oleadas como un arma a distancia con alcance
. 25/50/100 sobre un Unico objetivo. Para activarlo, realiza una

Tirada de Agilidad + Nivel de Poder contra la Cobertura del
objetivo; causas 3d6 de dafo por frio.

& T 5
Situacion de vuelo ificultad

Pocos obstaculos / buen espacio para maniobrar. 9

Varios obstaculos / poco hueco para la maniobra 12

Bastantes peligros / casi imposible moverse 15

Precisién inalcanzable para maniobrar 18
—

Atmoquinesis, efecto deseado Dificultad

Chubasco leve, nubes que
tapan el sol, brisas. 9 (1) >

AR R ‘

Calor peligroso, frio extremo,
rayos 13 (15) 1d6 +1 | —

.,, insoportable, tornados

0
Lluvias tormentosas, calor 17 (19) >d6 -
.




NOMBRE: WILLIAM HURTENSTEIN
ALIAS: PINCHO PAL1ZA

JUGADOR/A:

ESPECIE: HUMANO

ARQUETIPO; #~ MERCENARIO
TAMARO: ESTANDAR

020202020,

FISICO | | AGILIDAD | [ MENTE | | INTUICION | | PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
17 | ATAQUE CUERPO A CuERPO ok sALUD
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (Fi5lCO *4) + AGUANTE
15 | ATAQUE A DISTANCIA & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
14 |NiciaTiva 2 PODER
INTUICION + REFLEJOS FISICO + MENTE + NIVELES SUPERPODERES
79 | peFensa . O SUERTE
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 1D6 + 3 DURANTE LA CREACION DEL PJ
9 |VvoLunTAD & MOVIMIENTO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
—__/ A ESTORBO
APLICADO E’DR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES

AMENAZAR (PRE)
Comate C.C. (F1s)
LatroCINIO (AGI)
PROEZAS DE FUERZA (F1S)

SUBTERFUGIO (PRE)

ATENCION (INT) Comg. A DISTANCIA (AcI)

EscaLAR (FIS) Esqunvar (Acl)

L1dERAZGO (PRE) MANIPULACION (AGI)

o || W |l o0 || 0O
willoa]|lov || Y

REFLEJOS (INT) SiGILo (Ac)

WwillNJ)lu]l o ]|l o




ALTURA; 194 METROS CABELLO: CASTARO

peso: 117 a IDENTIDAD: SECRETA
COLOR DE PIEL; BLANCA ORIGENES: TECNOLOGICOS
[ ESENCIA | | KARMA | | CORDURA |
0,000,
Q—/_\
TALENTOS SUPERPODERES
COSTE NIVEL
ARMADURA AFILADA 6 | ArmaburA 6
ARMAS NATURALES PERSISTENTES 3 | ARMAS NATURALES (PINCHOS) 6
SUPERFUERZA 6
AN
ARMAMENTO
DARNO / MUNICION DARNO / MUNICION

N

Puro paLIzA O PLACAJE PUNTIAGUDO
Pinchazo O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

)
@

)

TRAJE DE CUERO DE PINCHO PALIZA NUDILLOS DE ACERO

BRAZALETES DE CONTROL
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M HISTORIA

Un dia fatidico, mientras el mercenario William Hurtenstein .8
seguia su rutina habitual, se encontré con un dron de grado .
militar en forma de armadillo blindado. Sin saberlo, este aparato Y
era una creacion de McCoil Industries, la misma compafia . *ﬁ
responsable de la transformacion de Aracno Boy. En un giro del
destino, el encuentro desencadend un gen latente en su cuerpo,

llevando a una mutacion cibernética dentro de su cuerpo. La » * @
armadura del dron de armadillo se fusiond con su ser, p
otorgandole poderes extraordinarios. }

Todo su cuerpo se transformd en una armadura espinosa i &

formidable, proporcionando tanto invulnerabilidad como una
fuerza aumentada mas alla de los limites humanos.

Abrazando sus nuevas capacidades, William, consumido por la 2 r
ira v la sed de poder, adopto la identidad de Pincho Paliza, un &
violento hooligan que solo se satisfacia con la mas absoluta

devastacion. Sin embargo, esto le llevo a toparse de lleno con »,

Aracno Boy y la Coalicion Libertad.

Aunque hasta ahora el chico eléctrico ha frustrado los planes de
destruccion de Pincho Paliza, su ardiente deseo por retribucion
sigue intacto. Impulsado por un hambre insaciable de poder,
espera el momento perfecto para atacar y conquistar a su
némesis.

) o TALENTOS

- I‘ -,

® " L -
_ /¢ ARMADURA AFILADA h > 5
» 2% Lo 2

’ Cuando seas impactado por un ataque cuerpo a cuerpo y tengas
' # tu Armadura activa, el atacante sufre 1d6 de dafio.

o

ARMAS NATURALES PERSISTENTES

Una vez sacas tus Armas naturales, no necesitas volver a
guardarlas hasta que has acabado con tu trabajo. Las puedes
conservar hasta que se acabe el Combate o finalice la escena.



- v E® e . B A i
PODERES '

ARMADURA

"~ Recubres tu cuerpo con una coraza de acero organico como
.. o N 1 Accion Gratuita, que te proporciona +6 Blinda:je durante tantos
> & % minutos (Turnos en combate) como Nivel de Poder. Puedes

& ¢ . activar este Superpoder todas las veces que quieras, pagando el
" & ». costeenPuntos de Poder.

ARMAS NATURALES

Necesitas tener tu Armadura activa para usar este Superpoder.
Activalo como Accion Gratuita: de tu cuerpo surgen decenas de
Einchos afilados, que te convierten en una bola de pinchos

umana. Estos pinchos causan 2d6 de dafio y estan activos
tantos Turnos (o minutos) como Nivel de Poder.

SUPERFUERZRA

Este Superpoder no mejora tu Atributo Fisico, si no que te
proporciona una fuerza sobrenatural. Puedes ser capaz de
doblar barras de hierro como si fuesen de plastico blando.

A nivel de reglamento, tu dafio desarmado se ajusta a 2d6 vy
puedes levantar 200 kg. de peso por Nivel de Poder; ndtese que
esto se ha de extrapolar a otros esfuerzos, como arrastrar pesos,
arrojar y partir.

COMBINACIONES DE SUPERPODERES

Placaje puntiagudo: Combina tus Armas naturales con tu
3uper;uerza para hacer una Carga demoledora. Cuesta 1 Punto
e Poder.

Aterrizaje violento: Combina tu Armadura con tu Superfuerza
para aterrizar reventando todo a tu alrededor. Cuesta 2 Puntos
de Poder.









NOMBRE: _ALAIS SARRALEI

OCUPACION: DAMA

roL: . DEFENSORA

ESPECIE:

ELFA CELESTIAL

JUGADOR/A:

ARQUETIPO: ARISTOCRATA

020202020,

FiSICO

AGILIDAD

MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |

MENTE + OCULTISMO

INICIATIVA

INTUICION + REFLEJOS

13 DEFENSA

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5

15 VOLUNTAD

HABILIDADES
AMENAZAR

COMBATE CUERPO A CUERPO
HISTORIA

REFLEJOS

AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA

ATAQUE MAGICO

PRESENCIA + COMPOSTURA +5

12
7 ATAQUE A DISTANCIA
8
8

NI+l o || W

ATAQUE CUERPO A CUERPO

FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO

ATLETISMO
CoMPOSTURA
LEvES

RELIGION

MAXIMO / ACTUAL

ok saLup
(FISICO * 4) + AGUANTE
& ESFUERZO
FISICO + ATLETISMO
S MANA
MENTE *3
98 SUERTE
1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

& vovIMIENTO

ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

3 | CaBaLGAR 1
2 | Emouem 5
1 | Lmerazco 4
4




ALTURA: 1,92 meTROS . CABELLO: RUBIO ONDULADO

peso: 20 (G CREENCIAS; _VALUINA
TAMARO: ESTANDAR (3) ClUDADAN(A; - QELASTHAIA
[ ESENCIA | KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL

JURAMENTO SAGRADO 8 | CenTeLLA CINEREA (CONUURO)
LINAJE FEERICO 2 | DESAFTO HONORABLE (TECNICA) 1
PASO LIGERO 2 | FUEGO PURIFICADOR (TECNICA) 1
PRESENCIA SOBRENATURAL 3 | GOLPETAZO DE ESCUDO (TECNICA) 1
PUNTERIA ELFICA 3

ARMAMENTO
DANO / MUNICION 0/ MUNICION

DAR
ESpaDA LATIGO O ESCUDO PESADO CON PUAS O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

MALLA DE AMBAR (+4 BL1, +2 Es) CANTARES DE VALUINA 1

CANDIL DE PLATA 1
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HISTORIA

Superviviente de una de las purgas neretteas, Alais decidio
dedicar su vida a la fe en el Espiritu deifico Valujna, creyendo que
esta criatura mitica devolveria la gloria de lo salvaje a Esseria,
arrasando la sociedad esclavista de Nerettea.

Ahora ofrece sus servicios como espada de alquiler, eligiendo a
quienes considera mas debiles y necesitados. Esto le ha
granjeado cierta enemistad con el ejército y la iglesia.

TALENTOS

JURAMENTO SAGRADO

Aquellos que siguen este Cadigo son considerados guerreros
sagrados o paladines de una deidad o espiritu deifico.

Permite lanzar Conjuros ignorando las penalizaciones por
Estorbo.

| INAJE FEERICO

+2 a las Tiradas de salvacion contra efectos de control mental y
dormir.

PAso LIGERO

+1 Movimiento.

PRESENCIA SOBRENATURAL

El Atributo que se emplea para lanzar Conjuros del personaje
pasa a ser Presencia en lugar de Mente.

PunTerif £LFICA

+1 Ataque a distancia. +1 a las Tiradas de Dafio con arcos.

£QUIPO Y ABALORIOS

Espada latigo: Dafio cortante, Largo alcance (2 Casillas)
Escudo pesado con puas: +2 Def, +3 Cobertura, Estorbo 1

Candil de plata; Ilumina como una antorcha. Funciona durante 1
hora al dia.



PODERES

CENTELLA CINEREA

Bl Primer Circulo
Hl Escuela: Arcana
M Alcance: Distancia (10 m)

Efecto: Oscilas con delicadeza las hebras arcanas que rodean al
objetivo, provocandole heridas astrales. Tira 1d6; si el resultado
es par, causas 2 puntos de Dafio por fuerzay si es impar,
causas 1 punto de Dafio por fuerza.

Potenciar: Por cada 1 Punto de Mana consumido de mas, anades
2 puntos de dafio al maximo y al minimo.

DESAFTO HONORABLE

B Técnica avanzada

B Habilidad: Amenazar

B Alcance: Distancia (10 m)
B Accion menor (1PA)

Efecto: Realiza una Prueba de Habilidad de Presencia +
Amenazar contra Dificultad la Voluntad del objetivo. Si tienes
exito, el objetivo tendra que atacarte durante su proximo Turno
o sufrira una penalizacion -2 a todas sus Tiradas.

FUEGO PURIFICADOR

B Técnica avanzada

B Habilidad: Religion

H Mana: 3

B Alcance: 6m (3 Casillas)
Efecto: Puedes elegirte a ti 0 a un aliado dentro del Alcance del
Poder. Realiza una Tirada porcentual a 50%; si tienes éxito, el
objetivo sufre 2d6 de Dafio por fuego vy es sanado de cualquier
Condicion de Ceguera, Confusion, Dafio continuo, Enfermedad,
Paralisis y Sordera. En caso de que el objetivo quede reducido a
0 Salud o menos debido a este dafio, su Salud se ajustaa 1.

GOLPETAZO DE £5CUNO

B Técnica basica

B Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo

M Alcance: 2m (1 Casilla)

B Requisito: Has de llevar un escudo equipado en uno de tus brazos.
M Salvacion: 4 + Nivel de Poder

Efecto: Realiza un ataque basico cuerpo contra el objetivo,
empleando tu escudo. Causas 1d6 + la bonificacion de Defensa
del escudo como Daro contundente, y el objetivo ha de realizar
una Tirada de salvacion de Fisico o quedar derribado.



NOMBRE: ANARATH NUNCASCARCHA  EspgciE: LBLISIA PURA SANGRE

OCUPACION: .HECHICERA roL: " Apovo
JUGADOR/A: ARQUETIPO: LADRONA
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
G | ATAQUE CUERPO A CUERPO o saLup “
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE
11 |ATAQUE ADISTANCIA 5 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO

11 |ATAQUE MAGIcO S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
6 |NiCIATIVA 98 SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

1) |DEFENSA & vovIMIENTO

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

14 VOLUNTAD

PRESENCIA + COMPOSTURA +5

HABILIDADES

ATENCION 2 | Buscar 3 | CALLEJRD 2
COMBATE A DISTANCIA 5 | Compostura 1 | Esoumar 1
LATROCINIO 3 | MANIPULACION 2 | Ocuirismo 4
SIGILO 3 | SustERFUGIO 4 | SUPERVIVENCIA 1




ALTURA: _L73 METROS

CABELLO: _CENICIENTO

Peso: S0 kG

CREENCIAS: _JORATH-AL=ENKANG

CIUDADANIA: GAHRKAS

Ly

[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
INFRAVISION 1 | EsPRAL SORTILEGA (PODER DE CLASE) 1
LINAJE MISTICO (DEMONIACO) 4 | EnpesLEz (CONJURO) 2
SANGRE DEL INFRAMUNDO 2 | SaETA GELIDA (CONJURD) 5
SEDUCTOR PECAMINOSO 1
TORRENTE ARCANO 3
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION
BALLESTA DE MANO 1o6+1 @ O O
DAGA RITUAL 1b6+2 O O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

TUNICA DE TELA

MANTA DE VIAJE

PGCIMA DE MANA MENOR 1
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HISTORIA

Anarath Nuncascarcha se encuentra en una busqueda de poder.
Motivada por su propia sed de conocimiento y por el hecho de
ue se encuentra atrapada entre dos mundos, el humano vy el
emoniaco, sin pertenecer realmente a ninguno. Quiere
descubrir quién es realmente y hallar la verdadera naturaleza de
su origen.

Su cinismo vy desprecio le permiten adoptar una postura mas
segura frente a los peligros que podria encontrar durante sus
aventuras. Esta dispuesta a utilizar todos los medios necesarios
para alcanzar sus objetivos, incluso si esto significa mentir,
manipular o engafar a otros. Esta segura de que obtendra lo que
quiere sin importar cuales sean las consecuencias, lo que le
permite afrontar cualquier situacion con actitud despreocupada.

TALENTOS

INFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

Linate mistico (DEmoninco)

+8 Puntos de Mana maximos. Solo Escuelas Demonologia y
Elemental. Los Conjuros que causen dafio del tipo Fuego o
Impio infligen 1 punto adicional de Dafo.

SANGRE DEL INFRAMUNDO

Obtienes +2 a las Tiradas de salvacion contra efectos que
provoquen las Condiciones Dominacion o Fascinacion.

SE£OUCTOR PECAMINOSO

+1a las Tiradas de Subterfugio (va aplicado).

TORRENTE ARCANO

Permite aprender y utilizar Conjuros. Un personaje con este
Rasgo no puede tener mas de 10 Conjuros aprendidos a la vez.
Si desea aprender un onceavo, ha de olvidar uno de los otros
sin derecho a recuperar los PX gastados.

Si otros Rasgos que le permitan adquirir Conjuros, persiste
hasta que se deshaga del Torrente arcano bajo aprobacion del
Director de juego. Un personaje que pierda este Rasgo, olvida
todos los Conjuros aprendidos mediante dicho método.



£QUIPO Y ABALORIOS

Ballesta de mano: Dafio perforante, Alcance 10/20/30, Precision
+1, Recarga 6 (Cargadores)

Daga ritual: Tiene grabado el simbolo de Jorath-al-Enkang.

Pocima de mana menor: Si se bebe, restaura 1b2d6 Puntos de
Mana.

PODERES

ENDEBLEZ

M Primer circulo
B Escuela: Demonologia
B Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: Con un rapido movimiento de tus dedos, imbuyes el
cuerpo del objetivo con energia negativa que consume su
poderio somatico. El objetivo sufre una penalizacion -1 a Fisico
durante tantos Turnos como Nivel de Poder.

£SPIRAL SORTILEGA

Hl Poder de clase

Ml Clase: Hechicero

W Coste: Puntos de Mana
Hl Alcance: Lanzador

B Etiquetas: Diario, Ritual

Requisitos: El usuario debe tener una puntuacion en Ocultismo
igual o mayor al Circulo del Conjuro que se desee aprender.

Efecto: Aprende un Conjuro de forma espontanea tras
completar un ritual de meditacion. Paga tantos Puntos de Mana
como el Circulo del Conijuro, y supera una Prueba de Habilidad
de Presencia + Nivel de Poder con Dificultad igual al Circulo.

Se aplican las reglas de Aprendizaje de los Conjuros.

SAETA GELINA

H Segundo circulo
Hl Escuela: Elemental
B Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Una esquirla de escarcha helada aparece entre tus

dedos, v la arrojas a gran velocidad hacia el objetivo. Causa 1d6

de Dafio por frio v, si impacta, el objetivo sufrira una
enalizacion -1 a su Movimiento durante tantos Turnos como
ivel de Poder.

Potenciar: +1 Dano por cada 2 Puntos de Mana gastados
adicionalmente.



NOMBRE: .GIZMO GIROFLECHA

OCUPACION: _TAHUR

ESPECIE: (GOBLIN

ROL: & ESTRATEGA

JUGADOR/A:

ARQUETIPO: PIRAA

<><><><><>

FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |

AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA

7 ATAQUE MAGICO

MENTE + OCULTISMO

7 INICIATIVA

INTUICION + REFLEJOS

15 DEFENSA

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5

12 VOLUNTAD

PRESENCIA + COMPOSTURA +5

HABILIDADES

AGUANTE

ATLETISMO

ESQuIvar

SUBTERFUGIO

WIIN YN W

MAXIMO / ACTUAL

G| ATAQUE CUERPO A CUERPO 23 o saLup 1
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE

13 ATAQUE A DISTANCIA

7 & ESFUERZO
FISICO + ATLETISMO
S MANA
MENTE *3
98 SUERTE
1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

& vovIMIENTO

ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

AMENAZAR 1 | ATeNcion 5
COMBATE A DISTANCIA 6 EScALAR 3
LATROCINIO 2 | NapAR 4




ALTURA: 0,94 meTROS CABELLO: NEGRO GRASIENTO

PESO: 154G CREENCIAS: _MISTER DINERO
TAMARO; PEQUENO (2) CIUDADANIA; ZEVRIEL
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BAJA ESTATURA O | iRuea, ForTUNA! (PODER DE CLASE) 5
INFRAVISION
MUCOSA RESISTENTE 5
COMBAR EL AZAR 5
EMBAUCADOR DE LOS HADOS 1
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

ce OO
OO OO

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

PoncHo DE cuero (+1 BLz, +1 Est) PACIMA DE SALUD MENOR 1

BARAJA DE CARTAS
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HISTORIA

Gizmo Giroflecha, un astuto goblin tahur de Zeq'Riel, se sentia
inquieto debido a las limitadas oportunidades de su tierra natal.
Con el deseo de probar su destreza como trilero, se aventura en
el la convulsa region de Malasthar. Utilizando su destreza en el
arte del engafo y su capacidad para manipular el azar, desafia a
sefiores corruptos y engafa a incautos, mientras busca fortuna
y su lugar en un mundo lleno de desafios y oportunidades.

Perseguido en multitud de provincias del imperio, Gizmo
continua, invocando a la Diosa Fortuna para guiar sus pasos y
determinar su destino. Su reputacion como un goblin
impredecible y audaz crece a medida que desentrana los
secretos ocultos de la tierra y descubre su propio potencial.

TALENTOS

BATA £STATURA

+1 Defensa. -1 Movimiento. Tu tamafo es Pequefo.

INFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

MUCOSA RESISTENTE

Cuando seas aﬂ|g|do Por una Condicion de Ceguera, Dafo
Continuo (Veneno) o Enfermedad, a la hora de realizar la Tirada
de Salvacion, guardas el Dado Alto.

ComsAR £L AZAR

Una vez al dia, puedes guardar el Dado objetivo Mayor de una
Prueba en la que intervengan las Habilidades Latrocinio,
Atencion, Juegos de azar, Compostura o Subterfugio.

EMBAUCADOR DE LOS HADOS

Otorga el Poder de clase iRueda, fortuna! a Nivel 1 (ya aplicado).

£QUIPO Y ABALORIOS

Bumeran: Dontundente, Alcance 10/20/30, vuelve a tu mano.

Pocima de salud menor: Restaura 1b2d6 Puntos de Salud.



PODERES

iRuepn, FORTUNA!L

B Accion Mayor
Ml Coste: 2 Puntos de Suerte
B Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: Realiza una Tirada de Suerte y suma el Nivel de Poder de
iRueda, fortuna!. dependiendo de si quieres golpear cuerpo a
cuerpo, acertar un ataque a distancia o hacer algun suceso
extraordinario, lo que ocurra es capricho de la Diosa Fortuna.
Compara el resultado de la tirada con la Tabla de Fortuna.

El jugador debe describir, con todo el detalle que le sea posible,
los efectos que provoca el uso de este Poder.

Resultado Suceso

Dolor desafortunado: Auténtico fracaso.
Los vestigios de la Diosa Fortuna te

12 (Pifia) traicionan, sufres 2d6 Puntos de Dafio
no reducibles vy pierdes toda tu Suerte.
37 Esperanza manipulada: Tu accion es un

fallo que no te causa ningun perijuicio.

llusion forastera: Exito parcial que
causa el Dafio de tu arma o haces lo
8-13 /17-22 que esperabas -con giro extrafio-;
guardas el Dado objetivo menor en la
proxima Tirada de Suerte.

Furias inoportunas: Mala suerte; provocas
una penalizacion a todos tus aliados

Il B2 presentes de -7 a la siguiente Prueba de
Habilidad o Tirada de Ataque.
Vientos de maravilla: Exito absoluto. Si el
2628 resultado requeria una Tirada adicional del

objetivo, como Tirada de salvacion o una
Tirada enfrentada, es beneficiosa para ti.

Lo increible y lo exacto: El Director de juego
29-30+ (Critico) describe un suceso asombroso que va a
beneficiarte a ti y a tus aliados.

El nimero de la suerte: Consulta pagina 105

X7y Athkri Definitivo.

%77 Doble numero de la suerte: Consulta pagina
105 Athkri Definitivo.

777 Triple nimero de la suerte: Consulta pagina

105 Athkri Definitivo.




NOMBRE: EDARA VUELUMBRIO

OCUPACION: _GUERRERA
JUGADOR/A:

ESPECIE: ELFA AGRESTE

ROL: 2% AGRESORA

ARQUETIPO: SALAJ

020202020,

FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA

G |ATAQUE CUERPO A CUERPO
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO
15 | ATAQUE A DISTANCIA
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA
6 ATAQUE MAGICO
MENTE + OCULTISMO
g |miciaTiva
INTUICION + REFLEJOS
15 | DEFENSA
AGILIDAD + ESQUIVAR +5
19 |VOLUNTAD
PRESENCIA + COMPOSTURA +5
HABILIDADES
ATENCION 2 | Arerismo
COMBATE A DISTANCIA 6 | ComposTuRA
ESQuIvAR 1 | Fauna
PROEZAS DE FUERZA 2 | Sigio

MAXIMO / ACTUAL

SALUD
(F/‘to *4) + AGUANTE

FISICO + ATLETISMO

S MANA
MENTE *3
98 suerTe
1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

& vovIMIENTO

ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

Buscar

EscaLar

NADAR

= W | N on

SUPERVIVENCIA

—

YNNI




ALTURA: 1,72 METROS CABELLO: CAsTaNO

PESO: 65 KG. CREENCIAS: VALUINA
TAMARO; ESTANDAR (3] CIUDADANiA; VILENNEA
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
LINAJE FEERICO 2 | Disparo mULTIPLE (TECNICA) 5
PASO LIGERO 2 | PRECISION MARCIAL (PODER DE CLASE) 1
PUNTERIA ELFICA 3
ENTRENAMIENTO MARCIAL 4
DEFENSOR 2
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

00
e IO OO0

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ARMADURA DE PIELES (+3 BL1, +2 Est) CUERDA Y GANCHO 1
GUANTES DE ESCALADA CAPA DE HOJARASCA
POCIMA DE CURACION 1

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI



HISTORIA

Decidio abandonar su aldea natal tras sentirse oprimida por la
sombra de lo mundano. Desde que era joven, siempre sintid que
tenia que descubrir los secretos ocultos detras de los reinos
antiguos y los lugares mas peligrosos.

Ademas, la llamada a la aventura la llamo profusamente. Ledara
queria experimentar el desafio de enfrentarse a monstruos
terrorificos, explorar ruinas misteriosas y encontrar reliquias
perdidas en las profundidades de las cavernas.

Estaba ansiosa por adentrarse en un mundo lleno de aventuras
v descubrimientos, un lugar donde podria poner a prueba sus
habilidades como exploradora élfica.

TALENTOS

PDEFENSOR

+1 Defensa (va aplicado).

ENTRENAMIENTO MARCIAL

Permite aprender vy utilizar Tecnicas.

LINAJE FEERICO

+2 a las Tiradas de salvacion contra efectos de control mental y
dormir.

PAso LIGERO

+1 Movimiento.

PunTerif £LFICA

+1 Ataque a distancia. +1 a las Tiradas de Dafio con arcos (ya
aplicados).

£QUIPO Y ABALORIOS

Arco largo: Dafo perforante, Precision +1
Pocima de curacidn: Si se bebe, restaura 1b2d6 Puntos de Salud.

Guantes de escalada: Si su portador gasta 2 Puntos de
Esfuerzo, otorgan una bonnificacion +4 a Escalar durante 5
minutos.



PODERES

PISPARO MULTIPLE

B Técnica experta

B Habilidad: Combate a distancia

B Alcance: Arma

B Requisito: Debes empufiar un arma a distancia.

Efecto: Disparas con rapidez tu arma, impactando hasta a tres
objetivos que no estén mas de 6m (3 Casillas) separados entre
si. Realiza solo una Tirada de ataque a distancia con Dificultad
el valor de Cobertura mas alto.

Mejora: A nivel 5, obtienes una bonificacion +2 al Dafo; a nivel
10, puedes impactar hasta a cuatro objetivos.

PRECISION MARCIAL

H Poder de clase
B Coste: 2 Esfuerzo
Bl Alcance: Lanzador
H Accion menor

Efecto: Apuntas con pericia a un objetivo que este al alcance de
tu arma a distancia, y obtienes una bonificacion +1d6 a la
siguiente Tirada de Ataque que realices sobre dicho objetivo.




NOMBRE: MALPING ESPACTRA

0CUPACION: MAGO
JUGADOR/A:

ESPECIE: MEDIANO

ROL: & ESTRATEGA

ARQUETIPO: ARCANISTA

020202029,

FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
4 |ATAQUE CUERPO ACUERPO o saLup “
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE
6 |ATAQUE ADISTANCIA 4 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
12 |ATAQUE MAGICO S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
g |MICIATIVA 98 SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ
1) |DEFENSA 3 & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
13 |VOLUNTAD 0 AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA + 5 APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES
ATENCION 4 | Buscar 4 | Ciencia 4
ComPOSTURA 1 INTERROGAR 1 OcuLtismo 5
REFLEJOS 2 | RELIGION 2 | UsAR 0BJ. MAGICO 5




ALTURA: 102 METROS ' CABELLO: _CASTANO GRISACEQ

PESO: 34 4G CREENCIAS: NASTALA
TAMAR(O; PEQUERO (2) CIUDADAN(A; -DUPOVIA
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BAJA ESTATURA 0 | DeTECTAR MAGIA
BUENA SUERTE 5 | OrreNDA vITAL 2
LIBRO DE CONJUROS 5 | P1es bE ARARA 1
TOQUE ELECTRICO 5
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

BASTON DE CRISTAL 1o6+2 O OO

()

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ATUENDO DE MAGO PGCIMA DE MANA MENOR 1
TOMO DE CONJUROS PLUMA Y TINTA
PERGAMINOS EN BLANCO 2
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HISTORIA

Malping Espactra decidio irse de aventuras por Esseria porque
siente que su vida actual carece de interes y emocion. Pese a ser
Fequeﬁo, enfermizo y miedoso, esta dispuesto a arriesgarse a
os peligros del mundo exterior para encontrar algo mas que la
rutina diaria de trabajar como mago mediano. Malping quiere
descubrir el verdadero significado de la aventura y experimentar
cosas nuevas, asi como obtener una mayor satisfaccion
personal.

Cree que si se esfuerza lo suficiente, puede superar sus defectos
fisicos y emocionales, y triunfar como un héroe épico. A pesar
del peligro que conlleva emprender este viaje, esta decidido a
hacerlo para cumplir su suefio de convertirse en un gran heroe.

TALENTOS

BATA £STATURA

+1 Defensa. -1 Movimiento. Tu tamafio es Pequefo en lugar de
Normal.

BUENA SUERTE

Una vez por Sesion, puedes descartar el resultado de cualquier
Tirada que hayas hecho vy repetirla. Debes quedarte con el
segundo resultado.

L18R0 O£ CONJUROS

Permite aprender y utilizar Conjuros. El personaje conserva sus
sortilegios en un tomo de magia que ha de llevar consigo en
todo momento. Perder el Libro de conjuros le impediria utilizar
sus hechizos, pero podria recuperarlo tras invertir 5d10
Monedas por cada Conjuro y un total de 3d6 dias de trabajo
continuo.

£QUIPO Y ABALORIOS

Baston de cristal: Dafio contundente y por agua.

Pocima de mana menor: Si se bebe, restaura 1b2d6 Puntos de
Mana.

Tomo de sortilegios: Malping conserva todos sus conocimientos
arcanos en este tomo.



PODERES

PETECTAR MAGIA

Ml Primer circulo
Hl Escuela: Arcana
B Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Detecta rastros de magia en las cercanias. Permite
identificar Conjuros empleados, barreras magicas, cierres
arcanosy ob'letos magicos. El Director de juego puede
incrementar la Dificultad si lo considera necesario.

OFRENDA VITAL

Hl Primer circulo

B Escuela: Nigromancia

Ml Alcance: Lanzador

Bl Coste: 2 Puntos de Salud
Il Accion menor

Efecto: Recuperas 1 Punto de Mana a cambio del coste del
Conjuro. No necesitas realizar tirada de lanzamiento.

Potenciar: Por cada 2 Puntos de Salud consumidos, recuperas 1
Punto de Mana adicional. Puedes potenciar la Ofrenda vital
tantas veces como Nivel de Poder.

P1£s p£ ARANA

H Segundo circulo
Bl Escuela: Naturaleza
Hl Alcance: Lanzador

Efecto: Creas unas ventosas invisibles en tus manos y en tus
pies que te permiten caminar o trepar por cualquier superficie,
ne%ando incluso la gravedad, durante 1 Turno por Nivel de
Poder.

TOQUE £LECTRICO

B Segundo circulo

Hl Escuela: Elemental

M Dificultad: Defensa del objetivo
M Alcance: Toque 2m (1 Casilla)

Efecto: Sobrecargas la palma de tu mano con energia
chisporroteante, causando 2d6 de Dafio de relampago a un
objetivo.



NOMBRE: /MAUREZION VENTTOALTO  Espgcig: HUMANO SHADALENSE

OCUPACION: .GUERRERD ROL: X AGRESOR
JUGADOR/A: ARQUETIPO: MILITAR
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
13 |ATAQUE CUERPO A CUERPO o saLup
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FfSlCO *4) + AGUANTE
10 [ATAQUE ADISTANCIA 11 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO

g |ATAQuE MAGIco S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
10 |miciamva . O SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 + 2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

1) |DEFENSA & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR +5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
13 |VOLUNTAD AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA +5 APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES
AGUANTE 2 | Amenazar 2 | Aretismo 3
Buscar 2 | Comeate A DISTANCIA 3 | ComsaTe cuErPO A cUERPO | 5
EscaLAR 3 | Liperazco 2 | PROEZAS DE FUERZA 2
REFLEJOS 5




ALTURA: _L95 METROS CABELLO:  _NEGRO

peso: 103G CREENCIAS: _BAJZURM
TAMARO; ESTANDAR (3] CIUDADAN(A; -SHADALEEN
ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BUEN DESARROLLO (+1 AGILIDAD) 5 | ImpacTO PODEROSO 4
ENTRENAMIENTO MARCIAL 4 | DoBLE GOLPE 5
FEROCIDAD 3
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

ESPADON DE CRISTAL O CuCHILLO 1o6+1 O
BALLESTA DE MANO @ O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

&

Cora DE MITRILO (+4 Bz, +1 Est) MOCHILA DE CUERD 1
SACO DE DORMIR 1 | Equiro DE ESCALADA 1
ANTORCHA 3
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HISTORIA

Valiente y atrevido aventurero procedente de la ciudad capital de
Shadaleen. Tras perder a su madre victima de una terrible
enfermedad, se lanzo a buscar fortuna como mercenario por las
Llanuras Vertenia. No tardo en hacerse el lider de un grupo de
desharrapados que combatio con mas de una amenaza.

A Fesar de recibir reconocimiento, tesoros y fama, no pudo
hallar la paz en lo que hacia. Asi, Maurezion decidio recorrer toda
Esseria en busca de si mismo y de algo que lo completase. La
emocion de atravesar mazmorras, de luchar contra monstruos
sobrenaturales y liberar a aldeas subyugadas por caciques orcos
o hobgoblins era lo mas.

Después de ver como uno de sus companeros de viaje, el joven
Heppi, fuera devorado por una horda de demonios enfurecidos,
decidio acabar con el demonio él mismo.

Maurezion se unio al grupo tras encontrarlos durante sus
travesias. Admira muchisimo a Amadeus, al que considera un
idolo.

TALENTOS

BUEN DESARROLLO

Tienes 1 punto adicional para repartir en tus Atributos durante
la Creacion de personaje (va aplicado).

ENTRENAMIENTO MARCIAL

Permite aprender y utilizar Tecnicas. Otorga 3 puntos para
comprar Técnicas en el momento de la Creacion del personaje.

FEROCIDAD

Si sacas un 1en una Tirada de Dafo cuerpo a cuerpo con un
arma a dos manos, descartas ese valor y tiras el Dafio de
nuevo. Debes quedarte con el nuevo resultado, aunque sea 1
otra vez.




£QUIPO Y ABALORIOS

Espadon de cristal: Dano cortante y agua, Precision +1
Cuchillo: Dano cortante, Alcance 3/6/9, Ligera

Ballesta de mano: Dafio perforante, Precision +1, Alcance
10/20/30, Recarga 6 (cargador)

Equipo de escalada: Cuando hagas Tiradas de Escalar y uses
esta herramientas, guardas del Dado Alto.

PODERES

IMPACTO PODEROSO

B Técnica basica
B Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
M Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque basico contra el objetivo. Antes de

resolver la Tirada de Ataque, puedes elegir sufrir una

Eenalizacic’m -1a la Tirada de Ataque para obtener una
onificacion +1 al Dafio.

Mejora: Puedes aumentar la penalizacion de la Tirada de Ataque
hasta el Nivel del Poder, obteniendo asi el mismo valor como
bonificacion al Dano; ten en cuenta que puedes reducir tu
Caracteristica de Ataque cuerpo a cuerpo por debajo de 0
mediante el uso de esta Técnica.

PosLE GOLPE

Ml Técnica avanzada
B Habilidad: Cualquiera
H Alcance: Arma

Efecto: Realiza dos Ataques basicos -si llevas dos armas,
puedes una en cada ataque o usar dos veces la misma- contra
dos objetivos distintos o contra el mismo objetivo; sufres una
penalizacion -2 en la segunda Tirada de Ataque.

Mejora: A Nivel 5, la penalizacion de la segunda Tirada de
Ataque no se aplica; a Nivel 10, obtienes una bonificacion +2
para las dos Tiradas de Ataque.




NOMBRE: ORAHISS ROCKELORD ESPECIE:  GNOMA YTUMITA

OCUPACION: SACERDOTISA roL: " Apovo
JUGADOR/A: ARQUETIPO: CURANDERA
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |

MAXIMO / ACTUAL

G | ATAQUE CUERPO A CUERPO o saLup -
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE

G |ATAQUE ADISTANCIA 5 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO

13 |ATAQUE MAGico S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3

g |miciaTiva 98 suerTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

10 |DEFENSA & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR +5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
13 |VOLUNTAD AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA +5 APLICADO A‘DOR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES
ATENCION 1 | Buscar 1 | ComposTurA 1
Emparia 2 | Historia 3 | INTERROGAR 2
LEYES 2 | ManIPULACION 2 | Mebrcina 5
OcuLTismo 5 | ReLIGION 6




ALTURA: 0,84 METROS CABELLO: CAsTaNO

PESO: 15 G CREENCIAS: NASTALA
TAMARO: PEQUERO (2) CIUDADANiA: _CIUDAD FLOTANTE DE Y'Tum
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BAJA ESTATURA 0 | ConverrIR AcuA (CONJURO)
CANALIZACION DEIFICA 4 | Luz (Conyuro)
FUENTE DE MANA 5 | Consacrar Escupo (Conuuro) 1
INFRAVISION 1 | Curacion (Coniuro) 3
PODERIO DE LA FE 3
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

S0 0
O OO0

()

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ATUENDO DE NOBLE ELEGANTE VELA 1
EScAPULARIO 1 | LiBro DE REZOS 1
POCION CURATIVA MENOR 1
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HISTORIA

Sufrid una crisis existencial tras ver como su marido se
desintegraba victima de un experimento arcano. Desde entonces
ve a la hechiceria como algo aberrante.

Tras pasar un par de afios en un monasterio en Shadaleen, ha
decidido realizar un peregrinaje hasta los Campos del Extranjero,
al sur del mundo. Sin embargo, necesita reunir oro para sus
expediciones, ya que los peajes v el alimento es caro.

TALENTOS

BATA ESTATURA

+1 Defensa. -1 Movimiento. Tu tamafio es Pequefio en lugar de
Normal.

CANALIZACION DEIFICA

Permite aprender y utilizar Conjuros de la escuela Divina. Tu fe
en Nastala te permite aprender y utilizar Conjuros de la escuela
Arcana.

FUENTE DE MANA

Tus Puntos de Mana maximos se calculan con Mente *4 en
lugar de Mente *3.

INnFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

PODERIO DF LA FE

El Atributo que se emplea para calcular el Ataque magico del
personaje pasa a ser Intuicion en lugar de Mente.

£QUIPO Y ABALORIOS

Baston: Dano contundente

Pocidn curativa menor: Dar a uno mismo o a un individuo
adyacente; restaura 1b2d6 Puntos de Salud.

Escapulario: Tiene una imagen de Nastala en su verdadera —y
monstruosa— forma.



PODERES

CONUERTIR AGUA

B Primer Circulo

B Escuela: Divina

B Alcance: Toque 2m (1 Casilla)

H Objetivo: Un recipiente que contenga 1 litro o mas de agua.

Efecto: Permite convertir 1 litro por Nivel de Poder de agua en
vino, cerveza, aceite o hielo. Es aconsejable que el liquido a
transmutar esté en un recipiente

fuz

B Primer Circulo

B Escuela: Divina

B Alcance: Toque o Distancia 6m (3 Casillas)

H Objetivo: Un objeto inanimado que no este vivo o una criatura.

Efecto: Elige uno cuando lances el Conjuro.
Creas una luz brillante, que alumbra unos 4 metros (2 Casillas)

a su alrededor, sobre un objeto, que sea inanimado y no este
vivo, durante 1 hora por Nivel de Poder.

Evocas un rayo cegador que paraliza durante 1 Turno a un

ob]J_'Ietivo si no supera una Tirada de salvacion de Intuicion a
Dificultad 10.

CONSAGRAR £5CUN0

H Segundo Circulo

B Escuela: Divina

B Alcance: Toque 2m (1 Casilla)

H Objetivo: Un objeto de tipo escudo.

Efecto: Envuelve un escudo gue tengas en tus manos de
proteccion divina. Durante 1 Turno por Nivel de Poder, otorga al
escudo una bonificacion +1 a Defensa y a Cobertura.

CurACION

B Segundo Circulo
B Escuela: Divina
B Alcance: Toque 2m (1 Casilla)

Efecto: Creas una tenue y calida luz curativa que restaura 1d6
Puntos de Salud al objetivo.

Potenciar: Puedes gastar 2 Puntos de Mana adicionales para
aumentar la Curacion 1d6, hasta un maximo de 3d6 por
Potenciacion.



NOMBRE: SLANDEMWURT RIFONTT Foppcye: . GNOMO SYLESTRI
OCUPACION: MAESTRO D LaS ESpons ey . 2K AGRESOR

JUGADOR/A: ARQUETIPO: MERCENARIO
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
13 |ATAQUE CUERPO A CUERPO o saLup -
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FfSICO *4) + AGUANTE
8 |ATAQUE ADISTANCIA 10 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO

G |ATAQUE MAGicO S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
11 |MICIATIVA 98 SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

16 |DEFENSA & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR +5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
10 |VoLuNTAD AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA +5 APLICADO A‘DDR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES
AGUANTE 4 | Amenazar 2 | Arencion 1
ATLETISMO 3 | ComsaTe cuerPo A cuerro | 6 | ESQuIvaR 3
INTERROGAR 2 | LiperazGo 2 | PROEZAS DE FUERZA 3
REFLEJOS 4




ALTURA: 0,95 METROS CABELLO: GRISACEO

pEso: D KG. CREENCIAS: _BAJZURM
TAMARO: PEQUERO (2) CIUDADANIA: BOSQUE DE BLINABAR
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BAJA ESTATURA 0 | Casezazo (Técnica) 1
CUERPO DEL AIRE -1 | Finma (Técnica) 1
HoJA DE DISCIPLINA 4 | ImpACTO DE SUPREMACEA (TECNICA) 5
INFRAVISION 1
TORBELLINO ASCENDENTE 3
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

ESpapA coRTA O ESpADA CORTA 1p6+3 O
DAGA BUCAL O O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

(&

BOMBACHOS ENSANGRENTADOS Bomas uJieas

PETACA b6
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HISTORIA

Un gnomo extremadamente violento y alcohdlico, que abandono
su posicion como alcalde de Claranebla tras una pelea con dos
guardianes elfos. Viajo a lo largo de Vilennea en busca de algo
que le diese sentido a la vida. Y lo hallo. Conocido a un orco
llamado Ghuran Masticartilagos y decidio entrenarse en cuerpo
y alma al arte de la guerra. Ha regresado varios afios después
convertido en una autentica maquina de matar. Ahora se gana la
vida como mercenario de élite.

TALENTOS

BATA £STATURA

+1 Defensa. -1 Movimiento. Tu tamafio es Pequefio en lugar de
Normal.

CU£RPO DEL ATRE

Si el valor de Estorbo es superior a O, el Dado objetivo del
personaje se reduce un nivel.

FUENTE D MANA

Tus Puntos de Mana maximos se calculan con Mente *4 en lugar
de Mente *3.

Hoja 0£ DISCIPLINA

+1a las Tiradas de Combate cuerpo a cuerpo.

INFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

TORBELLINO ASCENDENTE

Una vez por Ronda, siempre que el personaje sea objetivo de un
Ataque cuerpo a cuerpo, puede gastar 2 Puntos de Esfuerzo para
realizar una Tirada enfrentada de Combate cuerpo a cuerpo
contra el enemigo.

Si sales victorioso, realizas un Ataque basico contra tu atacante
con una bonificacion +2 a la Tirada de Ataque y a la Tirada de
Dafo. Si no tienes Puntos de Esfuerzo, no puedes activar
Torbellino ascendente.



£QUIPO Y ABALORIOS

Espada corta: Dafio cortante, ligera.

Daga bucal: Dano cortante, ligera, foco, +1 Ataque cuerpo a
cuerpo, puedes blandirla con la boca.

Petaca: Tiene 3 dosis. Dar un trago es una Accién menor.
Obtienes +2 al dafio cuerpo a cuerpo y -2 Defensa durante 2
Rondas. Es un licor fortisimo y asqueroso.

PODERES

CABEZAZO

B Técnica avanzada

B Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
B Alcance: 2m (1 Casilla)

B Etiquetas: Recarga 1.

M Salvacion: 6 + Nivel de Poder

Efecto: Incrustas tu cabeza en la cara del objetivo, causandole
1d6+1 de Dafio contundente y atontandolo durante su siguiente
Turno.

Si el objetivo lleva proteccion en la cabeza o esta hecho de acero
o0 piedra, sufres tanto Dafio contundente como su valor de
Blindaje. Si llevas proteccion en la cabeza pero el objetivo no,
causas tantos puntos de Dano contundente adicionales como tu
valor de Blindaje.

FINTA

B Técnica avanzada
B Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
Bl Alcance: 1 Casilla

Efecto: Te mueves 2m (1 Casilla) y realizas un Ataque basico
cuerpo a cuerpo, con una bonificacion de +2 a la Tirada de
Ataque, contra un objetivo.

IMPACTO DE SUPREMACIA

Hl Técnica avanzada
B Habilidad: Cualquiera
Hl Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque basico contra el objetivo; si causas
Danfio, recuperas 1d6 Puntos de Salud, no puede explotar el dado.

Mejora: A Nivel 5, la Tirada d6 puede explotar.



NOMBRE: I AMMSKEL NUBOF ESPECIE: _ GATONIDO URBANITA

OCUPACION: .GUERRERD ROL: X AGRESOR
JUGADOR/A: ARQUETIPO: MONTARAZ
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
g |ATAQUE CUERPO ACUERPO o saLup
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FfSlCO *4) + AGUANTE
13 |ATAQUE ADISTANCIA 11 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO

4 |ATAQUE MAGiCO S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
g |miciaTiva 98 SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

15 |DEFENSA & vovIMIENTO

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

11 VOLUNTAD

PRESENCIA + COMPOSTURA +5

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

HABILIDADES

ATLETISMO 3 | Busear 5 | CaALGAR 2
COMBATE A DISTANCIA 5 | Escaar 2 | Esquiar 2
FAUNA 3 [ Nabar 2 | REFLEJOS 3
SUPERVIVENCIA 4 [ Sicio 4




ALTURA: 0,84 METROS CABELLO:  _CAFE

PESO: 15 KG. CREENCIAS; _MUSHUKI
TAMARO: PEQUERO (2) CIUDADANIA: _CORAZON DEL MUNDO
[ ESENCIA | | KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
Caipa SUAVE 3 | ATAQUE CERTERO (TECNICA) 2
ENTRENAMIENTO MARCIAL 4 | Lanzamiento (TEcnica) 1
ESCURRIDIZO 2
LUCHA ENERGICA 3
RAPIDEZ 2
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

RiFLE CuCHILLO o6+l O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

(B

COTA DE MALLAS (+4 BLi, +2 Es1) BANDOLERA DE CUERO 1

Cuerpa (10 meTROS) 1 | BarAJA DE NAIPES 1
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HISTORIA

Este gatonido esta en busca y captura en varias poblaciones a lo
largo de Malasthar. Ha viajado por todo el reino tras fugarse de
la Prision acuatica de Iskadar, ofreciendo sus servicios como
francotirador.

Pocos expertos en armas de fuego hay por la zona y sus
habilidades le han hecho un aliado valioso.

TALENTOS

CainA SUAUE

Puedes caer desde una altura de 20m (10 Casillas) y aterrizar
con ambos pies, sin sufrir dafio. A partir de 22m (11 Casillas),
cuentas el dafio por caida de forma normal.

ENTRENAMIENTO MARCIAL

Permite aprender y utilizar Tecnicas.

£SCURRINIZO

+1a Mavimiento. Tu tamano es Pequeno en lugar de Normal.

L ucHA ENERGICA

Una vez al dia, puedes realizar un Ataque basico como Accion
menor en lugar de Accion mayor.

RAPIDEZ

+1 a Iniciativa.

£QUIPO Y ABALORIOS

Rifle: Dafio penetrante, 50/100/200, Recarga 7 (Balas de rifle)
Cuchillo: Dafio cortante y perforante, Alcance 5/10/15

La baraja de naipes esta trucada.



PODERES

ATAQUE CERTERO

Hl Técnica basica
B Habilidad: Cualquiera
Ml Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque basico contra el objetivo. Antes de
realizar la Tirada de Ataque, puedes elegir sufrir una
penalizacion -1 al Dafio para obtener una bonificacion +1a la
Tirada de Ataque.

Mejora: Puedes aumentar la penalizacion de Dafo hasta el Nivel
del Poder, obteniendo asi el mismo valor como bonificacion a la
Tirada de Ataque; no puedes reducir tu Dafo por debajo de 1d6.

L ANZAMIENTO

B Técnica basica

H Habilidad: Combate a distancia

M Alcance: 10m (5 Casillas)

B Requisito: Has de arrojar un objeto de, como maximo, un Tamano
equivalente al tuyo y que no sea considerado un arma arrojadiza.

Efecto: Arrojas con fiereza un objeto, un mueble, un jarrén o
cualquier cosa que pueda lanzarse hacia el objetivo. Realiza un
Ataque basico a distancia empleando el Atributo Fisico en lugar
de Agilidad para calcular el valor de tu Ataque a distancia. El
impacto causa 1d6+2 de Dafio variable (segun el tipo de objeto
lanzado, generalmente contundente) al obijetivo.




NOMBRE: .VORAS ROCANEGRA
OCUPACION: _ARISTOCRATA
JUGADOR/A:

ESPECIE: ENANO ALPINO

roL: & DEFENSOR

ARQUETIPO: NOBLE

020202020,

FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |
MAXIMO / ACTUAL
1) | ATAQUE CUERPO A CUERPO 35 o saLup
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE
6 | ATAQUE ADISTANCIA 7 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
6 |ATAQUE MAGICO S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3
g |miciaTiva 98 SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ
1) |DEFENSA 3 & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR +5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
19 |voLunTAD 0 AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA +5 APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.
HABILIDADES
AMENAZAR 2 | Banar 2 | CaBALGAR
COMBATE CUERPO A CUERPO 5 | Compostura 1 |Emouem
HISTORIA 2 | Leves 2 | LidErazco
SUBTERFUGIO 4 | RerLEJOS 2




ALTURA: _L:45 METROS ' CABELLO: _NEGRO COMO LA OBSIDIANA

PESO: 117 k. CREENCIAS: MULINITH
TAMARO; ESTANOAR 3 ClUDADAN A: MURODROS
[ ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL

CORPULENCIA 3 | ATAQUE CERTERO 3
HOMBROS RESISTENTES 1 | Mora 2
INFRAVISION 1
ALTA ALCURNIA 4
INSTRUCCION DE COMBATE 1
ARMAMENTO

DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

ESTOQUE DE PLATA VIVA [+1, P 1] O OO

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

ARMADURA DE CUERO (+1 B, +1 Est) MOCHILA DE CUERD 1
Escupo bE ROCANEGRA (+1 Der, +2 Cos) | 1 | MUDA DE NOBLE 1
CanoiL (1 Hora) 1
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HISTORIA

Voras Rocanegra ha decidido partir debido a los rumores que
habian llegado a Murodros acerca de una antigua y misteriosa
magia que se encontraba desperdigada por la region.

Se dice que fue utilizada alguna vez por un érupo de guerreros
legendarios llamados Caballeros de la Oscuridad, quienes
lucharon contra una entidad maligna con el fin de proteger el
reino. Desaparecieron hace mucho tiempo, pero se cree que sus
poderes fueron dispersados por toda Esseria.

Quiere descubrir los secretos detras de esta magia antigua y
recuperar los anti%uos poderes para devolverlos al imperio.
Ademas, como noble de Murodros sabe que su gente necesita
ayuda y esta decidido a hacer todo lo que esté en su poder para
protegerlos.

Se ha equipado con sus mejores armas y esta dispuesto a
arriesgar su vida en la busqueda de los Caballeros de la
Oscuridad vy luchar contra cualquier fuerza maligna que
encuentre en su camino.

TALENTOS

ALTA ALCURNIA

Proporciona bienes materiales, objetos valiosos, titulos
nobiliarios, contactos en la corte o propiedades en posesion.
Queda en mano del Director de juego poner limites a esta
ventaja. +1 a las Pruebas de Etiqueta (va aplicado).

CORPULENCIA

Tus Puntos de Salud maximos se calculan con Fisico *5 en
lugar de Fisico *4; -1 Movimiento.

HomsROs RESISTENTES

-1 Estorbo.

INFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

INSTRUCCION DE COMBATE

Permite aprender y utilizar Tecnicas.



£QUIPO Y ABALORIOS

Estoque de plata viva: Dafo perforante, Precision+1 Penetracion
1

Escudo de Rocanegra: Resplancede ligeramente cuando su
portador esta bajo de salud.

Candil; Con suficiente aceite para 1 hora.

PODERES

ATAQUE CERTERO

Hl Técnica basica
B Habilidad: Cualquiera
Hl Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque basico contra el objetivo. Antes de
realizar la Tirada de Ataque, puedes elegir sufrir una
penalizacion -1 al Dafo para obtener una bonificacion +1a la
Tirada de Ataque.

Mejora: Puedes aumentar la penalizacion de Dafio hasta el Nivel
del Poder, obteniendo asi el mismo valor como bonificacion a la
Tirada de Ataque; no puedes reducir tu Dafio por debajo de 1d6.

Mora

B Técnica avanzada

B Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
B Alcance: 2m (1 Casilla)

Bl Accion menor

Efecto: Hasta el inicio de tu proximo Turno, tu y el objetivo
obteneis una bonificacion +4 a Defensa para los ataques que os
hagais entre vosotros.

Realiza una Prueba de Presencia + Subterfugio con Dificultad el
valor de Voluntad del objetivo; si tienes exito, provocas que si el
objetivo no te elige como objetivo de sus ataques durante su
proximo Turno, sufrira una penalizacion -2 a todas sus Tiradas
durante ese Turno.



NOMBRE: YAFAR EL’NAGI

ESPECIE: HUMANO UJIBO

OCUPACION: CANALLA

ROL: A ESTRATEGA

JUGADOR/A:

ARQUETIPO: MERCENARIO

020202020,

FiSICO

AGILIDAD

MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |

10

AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA

7 ATAQUE MAGICO

MENTE + OCULTISMO

INICIATIVA

INTUICION + REFLEJOS

10
12

11

DEFENSA

AGILIDAD + ESQUIVAR + 5

VOLUNTAD

PRESENCIA + COMPOSTURA +5

HABILIDADES

ATAQUE CUERPO A CUERPO

FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO

7 ATAQUE A DISTANCIA

ATENCION

MAXIMO / ACTUAL

o saLup

(FISICO * 4) + AGUANTE

& ESFUERZO
FISICO + ATLETISMO

S MANA

MENTE *3

SUERTE
1D6 +2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

& vovIMIENTO

ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4

AR ESTORBO

APLICADO POR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

CALLEJEO

LATROCINIO

REFLEJOS

SUPERVIVENCIA

NI Wl Wl Wl N

ATLETISMO 2 |Buscar
ComeATE CUERPO A CUERPO | 4 | COMERCIO
LEvES 3 | MANIPULACION
SIGILO 1 [ Susrerrucio
TECNOLOGIA 2

w il Wil NN




ALTURA; _L67 METROS CABELLO:  _MORENO

PESO: 22 (G. CREENCIAS: _YUSETH
TAMARO; ESTANDAR (3] CIUDADANIA; AL-UJB
ESENCIA KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL
BUEN DESARROLLO (+1 PRESENCIA) 5
MANITAS IMPROVISADOR 4
PURALADA 3
ARMAMENTO
DARO / MUNICION DARNO / MUNICION

Maza O DaGA 1b6+2 O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

()R

CUERO TACHONADO (+2 Bz, +1 Est) MOCHILA DE CUERD 1
VIAL DE VENENO 4 | Bomea fGNEA 4
GANZUAS 1 | Saourro bE ARENA

@ HTTPS://NAUFRAGIO.NET/ATHKRI



HISTORIA

La vida en los muelles de la Ciudad dorada no es nada facil. Uno
tiene que buscarse las habas haciendo trabajos de lo mas
despreciable, pero no es el caso de Yafar. Tenia que hacer una
sola cosa: entrar en casa del estibador y falsificar un papiro con
el cargamento del proximo navio. De esa forma, su jefe podria
meter dentro de la metropolis un monton de especies exoticas
de Vilennea.

Desafortunadamente, Yafar se topo de bruces con la esposa del
estibador. La cosa no salid nada bien y pocas horas después se
hallaba sin un centimo de polizon en un buque hacia el
continente de Esseria.

TALENTOS

BUEN DESARROLLO

Tienes 1 punto adicional para repartir en tus Atributos durante
la Creacion de personaije (vya aplicado).

MANITAS IMPROVISADOR

+1a las Pruebas de Manipulacion. +1 a las Pruebas de
Tecnologia.

Puedes realizar reparaciones parciales a maquinas o artefactos
que esten estropeados, activandolos efectivamente durante
tantos Turnos como el valor de tu Atributo Intuicion. El alcance
de este Rasgo queda en manos del Director de juego.

PunaLann

Una vez por Turno, permite al personaje realizar, como Accion
Menor, un Ataque basico cuerpo a cuerpo sorpresa contra un

enemigo adyacente. Este ataque no puede ser Critico, y causa
1d6 de Dario si impacta.

£QUIPO Y ABALORIOS

Maza: Dafo contundente, Penetracion 2
Daga: Dafo cortante y perforante, Alcance 3/6/9, Ligera, Foco

Bomba ignea: Alcance 1 Casilla en un radio de 10 metros, Causa
1d6+1 Dano de fuego en un area de 3x3 Casillas.

Vial de veneno ardiente: Aplicar sobre 1 arma que cause Dano
Cortante o Perforante; +2 al Dafio del arma durante 1 Combate.

Ganzuas: Otorgan +1 a Latrocinio para forzar cerraduras.






NOMBRE: _ZHOOLDRA FRIEPELLEJOS  EspgcyE: _ ENANA DE LA JUNGLA

OCUPACION: BARDESA roL: B ESTRATEGA
JUGADOR/A: ARQUETIPO: JUGLAR
FisICO AGILIDAD MENTE | [ INTUICION | [ PRESENCIA |

MAXIMO / ACTUAL

6 |ATAQUE CUERPO A CUERPO 30 o saLup 2
FISICO + COMBATE CUERPO A CUERPO (FISICO * 4) + AGUANTE
Q |ATAQUE ADISTANCIA 7 & ESFUERZO
AGILIDAD + COMBATE A DISTANCIA FISICO + ATLETISMO
g8 |ATAQUE MAGico S MANA
MENTE + OCULTISMO MENTE *3

INICIATIVA SUERTE
INTUICION + REFLEJOS 106+ 2 DURANTE LA CREACION DEL PJ

DEFENSA & vovIMIENTO
AGILIDAD + ESQUIVAR +5 ESPECIFICADO POR ESPECIE; BASE: 4
10 |VoLuNTAD AR ESTORBO
PRESENCIA + COMPOSTURA +5 APLICADO A‘DOR EQUIPO. REDUCE CIERTAS
CARACTERISTICAS Y HABILIDADES.

HABILIDADES
Artesania (Cocina) 2 | ATENCION 2 | Aremismo 1
BarLAr 4 | CALLEJEO 3 | ComBATE A DISTANCIA 4
HISTORIA 2 | Larocinio 2 | Musica 7
OcuLTISMo 1 | Susrerrucio 3




ALTURA: 142 METROS CABELLO:  _RAPADO

PEsO: _B4KG CREENCIAS: _BAJZURM
TAMARO: ESTANDAR (3) CIUDADANIA: JUNGLAS DE FANGHIS
[ ESENCIA | KARMA CORDURA
TALENTOS PODERES
COSTE NIVEL

CULTURA DEL VIAJERO 3 | ARRULLO PACIFICADOR (CANCION)
MUSICA DE BARDO 3 | CanTAm DE ANIMO (CANCION) 2
CORPULENCIA 3 | ConverTIR AGUA (CONJURO) 1
HOMBROS RESISTENTES 2 | DESIARRETAR (TECNICA) 1
INFRAVISION 1

ARMAMENTO

DANO / MUNICION fo / MUNICION

Honba CucHILLO X2 O

EQUIPAMIENTO Y OTROS ENSERES

CUERO TACHONADO (+2 BLINDAJE) Cuerpa (10 meTROS) 1
GANZUAS 1 | AnTORCHA 1
HANG (INSTRUMENTO) 1 | Jueco bE TBAS (HECHO DE HUESOS) 1
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HISTORIA

Cocinera de la tribu Mueletuetano que durd unos cuantos anos
en el cargo. No obstante, fue expulsada por ser demasiado
sadica y comerse al hijo del jefe. Ahora viaja por toda Esseria en
busca de la receta definitiva.

Su campo de cocina tiene que ver con los genitales y las
criadillas de los humanoides. Se le da muy bien tocar el hang,
una especie de olla esferoide oblonga, con abolladuras en su
superficie.

TALENTOS

COMBATIENTE NEGFITO

Permite aprender y utilizar Técnicas de Categoria Basica.

CORPULENCIA

Tus Puntos de Salud maximos se calculan con Fisico *5 en
lugar de Fisico *4; -1 Movimiento.

CULTURA DEL UIATERO

Cuando el personaje vaya a realizar una Prueba de Habilidad en
la que no tenga ningun punto, puede gastar 2 Puntos de
Esfuerzo para elegir el valor medio del Dado obijetivo.

HomsROS RESISTENTES

-1 Estorbo.

INFRAVISION

Eres capaz de distinguir formas, pero no colores, en completa
oscuridad. Sufres una penalizacion -2 a las Pruebas de Intuicion
que empleen el sentido de la vista en entornos a oscuras, en
lugar de no ver nada.

MUSICA DE BARDO

Permite aprender y utilizar Canciones.

TRUCOS DE MAGIA

Permite aprender y utilizar Conjuros hasta el Segundo Circulo.



£QUIPO Y ABALORIOS

Cuchillo: Dano cortante y perforante, Alcance 5/10/15
Honda: Dario contundente, Alcance 5/15/30, Recarga 1 (Piedras)

Colgante de glandes secos, Saco con "carne” seca, Bolsa de
especias.

PODERES

ARRULLO PACIFICADOR

Bl Cancion Sencilla
Ml Activacion: 1 Esfuerzo
W Salvacion: Presencia 4 + Nivel de Poder

Los oyentes deben superar una Tirada de salvacion o elegiran el
Dado objetivo menor en las Tiradas relacionadas con la
violencia —a discrecion del Director de juego—.

CANTATA DE ANIMO

Bl Cancion Sencilla
Bl Activacion: 1 Mana

Los oyentes obtienen una bonificacion, equivalente a la mitad
del Nivel de Poder (minimo 1), a las Tiradas que empleen las
Caracteristicas Ataque cuerpo a cuerpo o Ataque a distancia.

CONVUERTIR AGUA

H Primer Circulo

B Escuela: Divina

B Alcance: Toque 2m (1 Casilla)

M Objetivo: Un recipiente que contenga 1 litro o mas de agua.

Permite convertir 1litro por Nivel de Poder de agua en vino,
cerveza, aceite o hielo. Es aconsejable que el liquido a
transmutar esté en un recipiente.

DESIARRETAR

Hl Técnica basica
Hl Habilidad: Combate a distancia
M Alcance: Arma

Realiza un Ataque basico a distancia contra el objetivo. Si logras
causar dafno, reduces a la mitad el Movimiento del objetivo
durante 1 Turno, redondeando hacia abajo.






Atribucion-Compartirigual

4.0 Internacional
(CC BY-SA 4.0)

Este documento esta bajo una licencia Creative Commons.
Usted es libre de:

B Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio
o formato.

B Adaptar — remezclar, transformar y construir a partir del
material para cualquier propdsito, incluso comercialmente.

Esta licencia es aceptable para Obras Culturales Libres.
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iMULTITUDIDE (INDIVIDUOS) HEROICOS!

ESTA CLARO: NECESITAS PROTAGONISTAS.
iY VILLANOS! ;Y POSIBLES ALIADOS?

iNO BUSQUES MAS! EN ESTAS'PAGINAS VAS
A ENCONTRAR UNA COLECCION DE PERSONAJES
PREGENERADOS PARA EL JUEGO DE ROL
MULTIAMBIENTAL ATHKRI.

'—,'; AQUI TIENES UNA LISTA DE LO QUE VAS A ENCONTRAR.

- 4 NUEVOS SUPERPODERES Y 12 NUEYOS TALENTOS,
r' QUE COMPLEMENTARAN LAS OPCIONES DE TUS PJ.
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s VILLANOS QUE HAN LUCHADO EN ALGUN MOMENTO Ty
CONTRA LA COALIClON, A VECES ALIANDOSE ENTRE ELL?S St




