a NOMBRE Timirth Splen aL0GROS Especialista en magia (2) yIrv
.L .l‘l.ﬂh Experimentada *
= Iim Dracénida
wBP____/_ wPNINFA__2
a CANPAIA )
& ATRIBUTDS 40 (10)
WONS [ 2R TTTT 7 TTTT N TTTTT
A iz SIS L2
6 REA ULE 777 7777 77777 Gran patencia migica(s)

B~ HABILIDADES 95 (15) -40 = 55

=« VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)_

HABILIDAD MIVEL ATRIB BOMUS TOTAL
ADVERTIR 3 7 10 Magia rapida (5) Insuficiencia respiratoria (1): +2 a
ATLETSMO 3 5 8 Gran potencia migica(5) los penalizadores por Cansancio
BARRERAS SOBREMNATURALES 8 7 15 Fisico.
BIoIMGEMIERIA XEROMTE Adiccion (2): al étet.
Buscar B« NOTAS Y TRASFONDO
ComaTe Armas mégicas 3 5 8 He pasado gran parte de mi vida entre libros de magia y laboratorios
ComMpuccltp de alquimia. Soy meredor del poder que poseo, y soy consciente de ello.
Disrraz No_necesito de fuerza ni destrezas fisica, solo con mis hechizos soy
EncanTO capaz de hacer mayores proezas que cualquicr metamorfo
EMGAFIAR
EnsEFIAR 5 8 13
ESCAPISMO = INVENTARIO
Escumvag Ropas de calidad media
EncuErs 6 8 14 Hogar draconido en Aleshara
FALSIFICACI S Pefiasco encantado que alcanza los
Friaiosp 80km/h
(GESTICULAR Utensilios para imbuir.
|MTERPRETAR
IMTERROGAR Esferas de suenio (10 usos)
IMVESTIGAR 5 8 12
IMTIMIDAR
Juecos
LevanTaR PESO
Lierazoo Bv ARMADURAS
MECANICA XERQMNTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEepmacion
MowTa
CICULTARSE
Oricio Alquimista 4 8 12
PeERsLASION
RAsTREAR
REcoRDaR 9 8 16
Rosar
SanAR B ARMAS
SIGILO MOMBRE CALIDAD  DARO  TIPO IMIC ESPECIAL
SUPERVIVENCIA
TRATO COM AMIMALES Litigo Media 7 Filo Hechizo: Protege
VoLsr 16 de dafo
[ Y

& CONOCHIENTOS & . MONEDAS

. REFUGIADAS IMPERIALES OTRAS

Herbologia_Alquimia_Magia
(=) 4 T 4 (=)

4 % &

AURI UEI CAURI




2.« CAPACIDAD RACIAL

NIVEL
ASPECTO EFECTO
A A
B~ MAGIA __40 =~ HECHIZO0S
PODER 10 IMBUR 5 DF. Pr. Fo. Du. Os. Awc. Ar  Pu. Erecro
EnEria 10 . 5 25 5acc. _Solido, Fter _1min _1 contacto _ - - Proteccién de 4 daio
SOLIDO . Filo v Ene. (Armadura)
GAS 2 ETER 6 20 _4acc. Liquido Frer lronda _1  contacto - - Protege 6 en Filo
LiQuibo 5 15 _3acc Sélido 1 ronda 1 contacto - - Impulsar a 80km/h
15 _3acc Energia - 1 5m = 10 Proyectil afl
20 _4acc_ Ene,l. Gas _5min 1 contacto _ _ 10 Refugio de 3 metros cua-
A drados y casi 2,5m de alto
s GNOSIS —— —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS _
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL  EFECTO
A CRIATURA VINCULADA
NOMBRE PVDA:O__ -1 __ -3__ -5 -7_ -9 c.__ 1. __
ALMA CANSANCIO FisicO: -1 __ -3 _ -5_ -7 -9 __ INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 _ -3 -5_ -7 -9 __ INCON
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL  EFECTO
A
wmw CONVOCATORIA
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




DEVIOUS

a NOMBRE Arthia Entos & l0GROS La dama ignea 2) THE WMLEL OF PATE
= » |.
& ALMA Experimentada
& RAZA Draconida
wBP /P NINFA__2
. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10
AN [ ZZERIUTTT 77/ 7777V 77777
= 7 (12
3 Metamorfia (10)
REA LT 7 7777 77 77777
0iF
ULTIT 7 777777777
LT 7777777777
T 77/ 77777 7777
= HABILIDADES 95 (15
HABILIDAD MIVEL ATRIB  BOMUS TOTAL B« VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 7 9 16 Cambiante innato (4): +7 a Alterar  Bestia interior (3)
ATLETISMO 8 8 16 Especializacién (Combate con
BARRERAS SOBREMATURALES S 3 13 armas naturales) (2)
BIoINGEMIERLA XEROMTE
Buscar
i B\ NOTAS Y TRASFONDO
Comeate Armas naturales _ 17 10 27 Soy como el crepitar de la llama, constante, intensa, e impredecible. Re-
ComMpuccltp nazco de mis cenizas para defender a aquellos que amo, mis emociones
Disrraz son intensas y mis enemigos sufren milamento fgneo; capaz de abrasar
Encanto carne v hueso
EMGAFIAR
EnseEfian
Escapismo 2.« INVENTARIO
Escumnvar 12 10 22 Ropas de baja calidad
EnigiETa Pequeno hogar en Narth
FalsiFicacion
Fristoap 10 8 18
(GESTICULAR
|MTERPRETAR
IMTERROGAR
INVESTIGAR
IMTIMIDAR 9 8 17
Juecos
LEvANTAR PESO 5 8 13 a
LipErazGo = ARMADURAS
MECANICA XEROMTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEDITACION Natural cuerpo _4 4 4 4 Metamorfia
MowTa
CICULTARSE
OFfcio
PeERsLASION
RasTREAR 5 10 15
Recorpar 4 5 9
Rosar
Sanag B ARMAS
SiGlLo MOMBRE CALIDAD  DARO  TIPO IMIC ESPECIAL
SUPERVIVENCIA 3 5 8
TRATO COM_AMIMALES Armas nat. 8 Filo Metamotfia
VoLar 5 10 15 Logor 7 Filo
Armas a una mano 5 10 15
=~ MONEDAS
=+ (ONOCIMIENTOS =

- ] e o e o e e

REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS

Y
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= (APACIDAD RACIAL __20
NIVEL 10 Wyberna
ASPECTO EFECTO
Esencia (5) La forma de dragén dura 5 min, debiendo descansar 6 min para volver a transformarse. Podra utilizar 5 Ca-
pacidades entre periodos de descanso, una vez agotado este limite deberd consumir un rango de Heridas o de
io fisico. Para recuperar su limit 12 n; men: hor: 12 si consumio t u Tiem;
Afinidad (Fueoo) Divide el dafio por fuego entre 5. Es inmune a las quemaduras y pueden elevar su temperatura hasta 20°C.
La sangre del infierno: Al activar sus Armas naturales, consumir 1 rango de Heridas y 1 accion, su dafio
en cuerpo a cuerpo pasara a considerarse de tipo Enerofa, incrementandolo en 5. Aliento de fuego: (“rea)
Realiza dafio 2 en Ene. afecta 2 un volumen de 20m’ y tiene un alcance de 3m. (Proyecti/) Realiza dafio 5 en
Ene. impone un -10 a la esquiva, alcanza a un objetivo situado hasta 20m y dafia 2m en 4rea.
Sentidos +10 a Percepcion
Aura (Intimidar) +10 a Intimidar. Rugido de la bestia: Afecta 15m en drea. Al invertir una accién y realiza una prueba de
Metamortfia + Fsencia + 1D10 contra la RS de los afectados, todo aquel que pueda oirlo recibe un -3 a
toda accion hasta que descanse 6h
+7= Puede activar la capacidad Alas, que le permite volar a 100Km/h
La bestia interior (Guerrera) No padece penalizadores por Cansancio fisico, v los debidos a Heridas se reducen 3 puntos. Las capacidades
de Alterar estan activas gratuitamente mientras dure la transformacion. Y adquiere las capacidades extras: +
Habilidades combate, +1 Objetivo, -1 Dif. y defenseas, +8m de longitud, +1 a la Con. y +2 Advertir, Com-
bate con armas naturales, Frialdad, Intimidar, Volat.
R . MAGIA =« HECHIZOS
PODER IMBUIR Dir. P Fo. Du. Os. A AR.  Pu. Erecro
ENERGIA sOLIDO -
GAS ETER —_
LiQuipo —
A
s GNOSIS —— —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL EFECTO
A~ CRIATURA VINCULADA
NOMBRE P. VIDA: 0 __ -1 B35 79 co__ . M
ALMA CANSANCIO FisICO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 3__ -5___-7___-9__ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL EFECTO
A
wmw CONVOCATORIA
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




TRE walEL GF FARD

m NOMBRE Arg del Pie hediondo al0GROS La persuasiva (2)
N -

& ALMA Experimentada

a RATA Numachi

n BXP P NINFA___2
. CAMPARA

A ATRIBUTOS 40 (10)

AUONEs [ ZZIIIATTT 77/ 7777V TTTT7

[ Y
FITZ7/ 77777 TTTTT = FACULTADES 2 (12)_
Descendencia Tribal (10)

T 777777777
"o UITTT /77777477777

UL 7 777 77 77777
s\ LI (772277777
= HABILIDADES ___95 (15)
HABILIDAD MIVEL ATRIB  BOMUS TOTAL B« VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 8 5 12 Alma social (3) Cotilla (1)
ATENISMO 5 5 10 Atractiva (4) Entrometido (2)
BARRERAS SOBREMATURALES 5 8 13
BIoINGEMIERLA XEROMTE
Buscar .« NOTAS ¥ TRASFONDO
Compate Armas naturales 4 8 12 i ; i : i
Conpuccian capaces de apreciar mi alegria v buen humor. Soy capaz de levantar el
Disrraz 10 10 20 animo a las caras mas largas, v persuadir a cualquiera con mi encanto
EHCANTO 12 10 +14 26 exético v personal
EMGAFIAR 5 10 15
Ensefiae -
Escapismo 2 8 10 s [HVENTARIOD
Esqumvar 5 8 13 Ropas de calidad media
ETiguETa 5 10 15 Kit maquillaje
FalsiFicacitm 2 9 11 Kit disfraz
Frialoan Pequefia charca en el campamento
(GESTICULAR de las 5D
IMTERFRETAR 7 10 17
INTERROGAR 4 10 14
INVESTIGAR
IMTIMIDAR
Juecos
LevanTaR PESO
LipErazGo Bv ARMADURAS
MECANICA XERONTE MOMBRE  CALIDAD ZOMA  COM. FIL. PEN. EME. ESPECIAL
MEepmacion
MowTa
O CuLTARSE 7 9 16
OFfcio
PeErsUASION 12 10 +4 26
RAsTREAR
Recorpar 5 9 14
Rosar
Sanag B ARMAS
SiGlLo 3 3 11 MOMBRE CALIDAD  DARO  TIPO IMIC ESPECIAL
SUPERVIVENCIA
TRATO COM AMIMALES
VoLsr

[ Y
& CONOMIENTOS & . MONEDAS
Costumbres, territorio e idioma de los numachi, v idioma REFUIGLADAS IMPERIALES OTRAS
dracénido refugiado [ ]
Y S ¥




R« CAPACIDAD RACIAL _10 (2)

NIVEL
ASPECTO EFECTO
Cresta (1) +3 a Encanto

Emitir feromonas (3)

+7 a Encanto

Hipnosis (3)

Invectar huevos (3)

Al realizar una prueba de Voluntad + Encanto contra la Asertividad del objetivo, si tiene éxito el objetivo
quedara fascinado por el numachi tantas rondas como nivel de éxito +1 y no serd capaz de atacarle o dafarle.
Cada dos turnos que el poder se mantenga activo, hace perder a quien lo usa un rango de Cansancio fisico

A a ~ . L

para extirpar la camada
E s

A
A, MAGIA =~ HECHIZOS
PODER IMBUIR Die.  Pr. Fo. Du. Os. Aw. ArR.  Pu. Erecto
ENERGIA —nuv SOLIDO -
GAS ETER —_
LiQuibo —_—
A
s GNOSIS —— —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL  EFECTO
A CRIATURA VINCULADA
NOMBRE P. VIDA: 0 __ -1 3__ 5 -7 9 c.o__1 M.
ALMA CANSANCIO FisIcO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 -3_ -5_ -7__ -9 __ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. RER
DIF
voL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL EFECTO
A
maw (ONVOCATORIA
PODER

CONVOCAR —____  QUIMERIZAR




a NOMERE Umorlge el ultimo

& L0GROS Superviviente de la Masacre
h ™

& ALMA Experimentada Tok (2)
a RAZA Numachi
wbBP ____/___ wPNNFA__2
. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10)
ACUIONES [T 0 22277 7777 T 77777
/3 UZZTZT 777777777 s FACULTADES 7(12)
3 16 Descendencia Tribal (7)
e LI (77T T\ iiy, (3)
t YITTZ /77777477777
UL 7/ 7777777777
s\ L2/ 7222/ 77287
.« HABILIDADES 95 (15)
HABILIDAD NIVEL ATRIB  BONUS TOTAL Bax VENTAIAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 6 6 +3 15 Ambidiestro (2) Enemigo: Tribu Tok(4)
ATLETISMO 6 6 12 Valiente (2)
BARRERAS SOBREMATURALES entido del Peligro (3
BIDINGENIER“" XERQMTE Orienm(‘i('m Perfe(‘ta (3}
Buscar B
CERRAJERIA ==~ NOTAS Y TRASFONDD
Compate Armas naturales 8 10 18 Conodi el confort v la felicidad en mi tribu, hasta que nuestros rivales
CoMpuccitn de la tribu Tok decidieron atacar, I.a matrona murio, pero unos POcos
Disrraz conseguimos escapar, obligados a huir de nuestro propio hogar. Con
EHCANTO el tiempo me unf a los xerontes y ahora vago por los confines de la
ErnGARAR 1 i60 draconid L G fan d ] .
ESCAPISMO 6 10 16 = INVENTARIO
Escumvar 8 10 18 Ropas raidas
EnigiETa
FALSIFICACION
Frisloap 5 5 10
GESTICULAR 4 7 11
|MTERPRETAR
IMTERROGAR
|MVESTIGAR
INTIMIDAR
JuEcos
LEvANTAR PESO 4 6 10
LipErazGo B« ARMADURAS
MECANICA XERONTE MOMBRE  CALIDAD ZOMA  COM. FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEDITACION
MonTa
CICULTARSE ¢ +5 13
OFRCcIo
PeErsUASION
RasTREAR 5 6 +3 14
Recorpar 5 0 11
Rosar 6 10 16
SANAR - ARMAS
SiGILo 7 10 +3 20 -_ .
MHOMBRE CALIDAD DAMO TIFD IMIC ESPECIAL
SUPERVIVENCIA 6 6 12
TRATO COM AMIMALES Lock Corto  Media 3  Filo Robado
YouLar
Armas Cortas 6 10 16
Arma Cortas Provectiles 6 10 16
= MONEDAS
=« (ONDCIMIENTOS
REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS

Costumbres, territorio e idioma de los numachi, y idioma

dracénido refugiado

4 8 b

AURI URI CAURI




&« CAPACIDAD RACIAL 10/3(2)

NIVEL
ASPECTO EFECTO
Autoservicio (1) Puedes alimentarte de tu propia piel, excrementos u otras sustancias generadas por tu propio cuerpo.
Camuflaje (3) +5 a Ocultarse v +3 a Sigilo
Regeneracion (3) Te recuperas el doble de tus Puntos de Vida habituales. Tus miembros se regeneran en 20-25 horas.
Marcar Territorio (3) Conoces cualquier peculiaridad de 3 territorios con una extension maxima de 120m?
A
A« MAGIA =~ HECHIZ0S
PODER IMBUIR Di. Pr. Fo. Du. Os. Aw. AR Pu. Erecio
ENERGIA SOLIDO ——— -
GAS ETER ~——— —_
LiQUIDO ——— —
A
s GNOSIS —— —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL EFECTO
A~ CRIATURA VINCULADA
NOMBRE P. VIDA: 0 -1 -3 -5 -7 -9 C. I. M.
ALMA CANSANCIO FisIcO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 3__ -5___-7___-9__ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL EFECTO
A
wmw CONVOCATORIA
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




TRE walEL GF FARD

m NOMERE Dani
& ALMA Experimentada

& l0GROS Agente de integracion 5D (2)
h ™

a RATA Humano

n BXP P NINFA___2

. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10)
ACUIONES [T 0 22277 7777 T 77777
1/2 ZTTZ 777777777 s ACULTADES 7(12)
7 14 Gnosis (7)
T REA UL 7/ 7777777777 Facultad Académica (4)
t UTZT7 /777774 77777
UL 7/ 7777777777
s UL /777277777
= HABILIDADES ___62 (15)
HABILIDAD MIVEL ATRIB  BOMUS TOTAL Bax VENTAIAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 4 8 12 Tocado por Farim (3) Cotilla (1)
ATLETISMO Perteneciente a las 5D (4) Adiccién al Spray nasal (2)
BARRERAS SOBREMATURALES 6 5 11 Memorias del Alma: Gnosis (4) Medicacién necesaria: Insulina (4)
BIOINGENIERIA XERONTE
Buscar_ B NOTAS Y TRASFONDO i
Comeate Armas de fuego 3 6 9 Gracias a mis capacidades sobrenaturales, las 5D me ensefio una reali-
CoNDUCCIOn dad que permanece velada para la mavoria de mis congéneres. Fascina-
Disrraz do, no pude rechazar la oferta de trabajar junto a ellos con el objetivo
Ericamto 4 9 13 i lotin di 1 .. 3 - -
EncaRiaR 5 9 14 mentiras, enganos o guerra
E“”ESCA,,,M =~ [NVENTARIO
Escumvag Celular
Eniguera 4 9 13
FALsIFICACION 3 9 12 Traductor dimensional: numachi y
Friaiosp athanatos
GESTICULAR 4 9 13 Utensilios médicos, supervivencia
IMTERFRETAR ¢ investigador.
IMTERROGAR 5 9 14 Mochila de campana
IMVESTIGAR 6 6 12 Spray nasal
IMTIMIDAR
Juecos
LevanTaR PESO
LipErazGo Bv ARMADURAS
MECANICA XEROMTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEDTACION 5 5 10 5D Media Compl _5 7 5 2 _-1aREA
MowTa
CICULTARSE
OFfcio
PERSUASION 6 9 15
RAsTREAR
REcoRDaR 7 6 13
Rosar
SanAR B ARMAS
SIGILO MOMBRE CALDAD DAFIO  TIPO INIE ESPECIAL
SUPERVIVENCIA
TeATO oM AMIMALES Pistola Media 7 Pen -25 ala Defensa.
VoLsr
=~ MONEDAS
=« (ONDCIMIENTOS
REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS

Costumbres, territorio v idioma de los Humano, e idioma

draconido refugiado y xeronte. Historia dracénida. Organi-

acion 5D. Costumbres dracdnidas

4 8 b

AURI URI CAURI




2.« CAPACIDAD RACIAL

NIVEL
ASPECTO EFECTO
A
B MAGIA =~ HECHIZOS
PODER IMBUIR Dif.  Pr. Fo. Du. Os. Aw. Ar  Pu.  Erecro
ENERGIA —nuv SOLIDO -
GAS ETER —_
LiQuipo —
A
=~ GNOSIS 33 —
poper 10 -
FIsIS SENTIS MENTIS
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL  EFECTO
. A CRIATURA VINCULADA
Destruir 5  Haces desaparecer
mocion: una emocidén que
emociones I oMeRe PVDA:O 3 5 7 9 c 1 M
afecte a un objetivo.
Ocultar a 6  Escondes aunser  ALMA CANSANCIO FisICO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
los sentidos o objeto de la per- EXP CANSANCIO MENTAL: -1 3_ -5__ -7__-9__ INCON
sona afectada
Moldearla. 8  Afectas ala memo-
hente 201 1 ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
deuna persona.  CON. O ACCIONES
Empatia 8  Sabeslo que siente
. CRD.
una criatura en el
instante de activarla.  PER. REA
Encandilar 6 Provocas fascina- VoL DIF
cién a una criatura RS
uobieto. ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL  EFECTO

A« CONVOCATORIA ______

PODER

CONVOCAR

QUIMERIZAR




TRE walEL GF FARD

a NOMBRE Anki
& ALMA Experimentada

m RAZN Humana
wBP___/ wPNINFA__2

mL0GROS La valquiria de plata (2)
™

. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10)
AUONES [T 22T 77 7777 7 77777
/3 ZZTZT 777777777 s FACULTADES 7(12)
3 17 Y777, Gnosis (3)
o REA LI TTTZ7 Facultad Académica (6)
13 YT 777777777
UL 777 T 77777
s\ UZZZ2/77727/72227
= HABILIDADES 70
HABILIDAD NMIVEL ATRIB  BONUS TOTAL B VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 4 8 12 Alma Guerrera (3) Maniatica (3): Todo en orden.
ATLETISMO 6 3 14 Perteneciente a las 5D (4) Codigo de honot (2): Proteger a
BARRERAS SOBRENATURALES 5 5 10 Reflejos en Combate (3) los compafieros.
BIOINGENIER(A XERONTE Ambidiestra (2)
Buscar B« NOTAS Y TRASFONDO
Compeate Armas de fuego 9 9 18 Algunos dicen que soy una experta en los artes de la guerra, de increible
ConpuccitnM 4 9 13 estratega, pues me esfuerzo y trabajo duro para conseguir mis objetivos.
Disrraz Tras ser galardonada varias veces en el ejercito, las 5D me llamé a sus
Encanto filas, donde se me instruyé en el arte de la gnosis. Debido a mi tempera-
EMGariag mento algunos compafieros me llaman “Ia valquitia de plata”
Ensefiae a
EscamMsSMo 4 9 13 —iY IHEHTAR"]
Esquivag 7 9 16 Celular
EnigiETa 3 Cargadores de pistola
FALSIFICACION Traductor dimensional: numachi y
Fristoap 5 5 10 athanatos.
GESTICULAR Utensilios medicina, supervivencia
IMTERFRETAR ¢ investigador.
|MNTEREOGAR Mochila de campafia.
IMVESTIGAR 4 3 12
INTIMIDAR 5 4 9
Juecos
LevanTar PESO 4 o 12
Lierazoo Bv ARMADURAS
MECANICA XERQMNTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
Mepmacion 5D Media __ Completa_5 7 5_ .2 _-1aREA
MowTa
COICULTARSE 0 6 12
OFfcio
PeERsLASION
RAsTREAR
REcoRDaR
Rosar
SanAR B ARMAS
SIGILO 6 ) 15 MOMBRE CALIDAD  DARO  TIPO IMIC ESPECIAL
SUPERVIVEMCIA -
TRATO CON ANIMALES Pistola Media 7 __ Pen -25 a la Defensa.
VoLaR Lock (2) Media 7 Fi
Armas naturales 5 9 14
Armas de Mano 5 9 14
o = MONEDAS
B CONOUMIENTOS
Costumbres: draconidas, humanas y xerontes. REFUGIADAS IMPERIALES OTRAS
Idioma: Humano, dracénido refugiado y xeronte. ticticas "' ~ ‘i'
militares avanzadas: Ejercito Holandes, Equipo 5D. Armas; AL :Tm e ARl

humanas y dracénidas.



2.« CAPACIDAD RACIAL

NIVEL
ASPECTO EFECTO
A A
m~ MAGIA =~ HECHIZOS
PODER IMBUIR Die.  Pr. Fo. Du. Os. Aw. ArR.  Pu. Erecto
ENERGIA SOLIDO -
GAS ETER —_
LiQuibo _—
=~ GNOSIS 22 —
poper 10 —

FISIS SENTIS MENTIS :

AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL  EFECTO
A CRIATURA VINCULADA

Regeneracion 7

Aumentas la capaci-

dad de regeneracion

— NOMBRE P. VIDA: 0 ___ -1 35 79 c. I M.
del objetivo.
ALMA CANSANCIO FisICO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
Fragoquinesis 8 ot i
agoq El objetivo Du?rde EXP CANSANCIO MENTAL: -1 -3 -5 -7 -9 INCON
un rango de vida
adicional por cada
. . APACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJA
nivel de éxito ATRIBUTOS CAPAC CIAL VENTAJAS SVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
SOBRENATURAL

HABILIDADES NVL  ATRIB  TOTAL

PODER NVL EFECTO

A« CONVOCATORIA ______

PODER

CONVOCAR QUIMERIZAR




s NOMBRE Lena ojos de rubi & 0GRS La protectora de almas. (2)
= h ™

& ALMA Experimentada
a RAZA Athanatos.
wBP___/ wPNINFA__2
. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10
CUIONES [T 7 22T 77 7777 T 77777
1/2 77777, = FACULTADES 7.(12)_
i TTET T
3 12 Convocador athanatos (7)
e ML ZTITITITT ;)\ espiritual. (4)
14 YLLT 7 7777 T 77777
UL 7/ 7777777777
s\ UEZZ27/ 7777/ 77777
=~ HABILIDADES ___77(15)
HABILIDAD MIVEL ATRIB  BOMUS TOTAL B« VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 5 6 +2/+7* 13/18 Sefior de los Espiritus (2) Cédigo de honor(1): Proteger a
ATLETISMO 2 / +3%  9/12% Conocedor de Seres (2) las almas errantes.
BARRERAS SOBREMNATURALES S S 13 Rico (3) Fanitica (2): Thari.
BIOINGENIERIA XERONTE Abstraido(1): Paisajes novedosos.
Buscar
CERRAJERIA B~ NOTAS Y TRASFONDO
Compate Armas Naturales 4 6 10 Ta vida y la muerte solo es un transito, una forma mas de las miles que
Conpuccian nuestra alma ha conocido. Naci en uno de los clanes mas influyentes de los
Disrraz athanatos, donde atendf la llamada de socorro que otras razas me pedian.
Encanto Desde que pise por primera vez la dimensién dracénida observé cuan lejos
ENGARIAR estan estaban esas tierras del equilibri Arca i deida ary
EnsefiaR 6 7 13
ESCAPISMO = INVENTARIO
Esquivar 6 0 +4% 12/16 2 vehiculos propios
Enguers Bandana de Meditacién (+4 Me-.
EaLlsiFicACIOn ditar)
Friaiosp Zapatos de calidad Fixcelente (+4
GESTICULAR a_esquivar).
IMTERFRETAR Varias propiedades
IMTERROGAR Pergaminos para convocar x10
|MVESTIGAR Utensilios de FEscultor
IMTIMIDAR Comida de Animales
Juecos
LevanTaR PESO -
Lierazoo = ARMADURAS
MECAMICA XERCQMTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEDImAcIon 5 8 +4%  13/17 Oreshuc _ Buena Peto 3 7 6 3
MowTa
CICULTARSE
Orcio Escultor 7 6 13
PERSLASION 4 7 12
RastrEAR 4 6 10
Recorpar 7 6 +5%  13/18*
Rosar
SAMAR 5 6 11 =‘ ARMAS
SIGILO MOMBRE CALDAD DAFIO  TIPO INIE ESPECIAL
SUPERVIVEMCIA 4 6 10
TRATO COM _AMIMALES 7 8 +12 27 Baculo Excelente _ 6 Con +4 Armas de Mano*
VoLar 5 6 11 Latigo Excelente 5 Filo +4 2 Presa
Armas de Mano 5 6 +4* 11/15
- = MONEDAS
o (ONOCIMIENTDS
Costumbres, historia e idioma athanatos. Idioma: dracénido REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS

refugiado. Ocultismo*, Biologia*, Hierbas Medicinales* y

Criar Animales.,

b 5 8 ¥y

AURI URI CAURI




2.« CAPACIDAD RACIAL 13

NIVEL
ASPECTO EFECTO
Bipedo (1) +2 Advertir
Alas (1) Permite utilizar la habilidad de Volar.

Apéndices adicionales (1)

Posees un par de extremidades mas.

Distribucion atipica (1)

Tu cerebro se encuentra en el Torso v tu corazén a la altura de la rodilla izquierda.

Empatia Animal (2)

Recibes un +7 cuando trates con animales

Percepcién Mejorada (3)

Recibes un +5 a cualquier habilidad de Percepcion cuando utilices la vista

Garras (4) Realizas 4 de Dafio en Filo. +£3 a Atletismo cuando realices acciones de escalada
= MAGIA =~ HECHIZ0S
PODER IMBUIR Dir. P Fo. Du. Os. Aw Ar.  Pu. Erecto
ENERGIA sOLIDO -
GAS ETER —
LiQuibo —
A
ma~ GNOSIS —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS o
AMBERE CORPUS .
ASPECTO NVL EFECTO
A~ CRIATURA VINCULADA
NOMBRE Arip P.VIDA:O 6 -1 6 -3 6 -506-706-96¢c 61 6 M
ALMA Sabia CANSANCIO FisIcO: -1 __ -3 -5 -7 -9 |NCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 _ -3 -5__ -7__ -9 __ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON.
@ ACCIONES Apodo (1) +5 Sigilo, +3 Escalada
CRD. /2 Extremidades Posee 1 par de extremidades mas
aumentadas(1)
PER. .
Alas.(1) Alas no prensiles.
VOoL. Venenos (3):
ING Efecto: Paralisis de la zona donde golpea.
Virulencia Dif 10 para ser Resistido.
CAR. Generacion Tarda 1 hora en generar una dosis.
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
Volar G 13 PODER NVL EFECTO
Armas Naturales ¢ 13
Ocultarse 4 4 8
Sigilo 9 7 16

A « CONVOCATORIA 18

10

PODER

4

CONVOCAR

QUIMERIZAR

4




m NOMBRE Arius, el cazador -l{ﬁﬂﬂ"i El cazador(2)

& ALMA Experimentada
a RAZA Athinatos.
wBP___/ wPNINFA__2
. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10)
ACUIONES (TN 8 22T 77 7777 T 77777
/3 ZZZZ7/ 7777777777 s FACULTADES (1)
S Simbiosis espiritual, (12)
REA LT 7 7777 77 77777
0iF
10 LTIT /77777 77777
UL 7777777777
s\ UZZZ2/ 77727172227
= HABILIDADES ___80(15
HABILIDAD MIVEL ATRIB  BOMUS TOTAL B« VENTAJAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 4 9  +5/+10%18/23*  Orientacién Perfecta (3) Solitario(1)
ATLETISMO 4 9 +7%/+10% 13/20%/23* Reflejos en combate(3) Puramente mundano (3)
BARRERAS SOBREMATURALES Cazador (2) Insensible (2)
BIOIMNGENIERIA XEROMNTE
Buscar 3 9 +3 15 B
CERRAJERIA 3 9 12 ==~ NOTAS Y TRASFONDD
Comeate Armas Naturales 6 9 15 Busco a la pieza perfecta, una presa que sea digna de desafiar mis capa-
ComMpuccltp cidades. Sov el honorable cazador de la tribu LLuna, v he viajado incluso
Disrraz a otras dimensiones en busca de aventuras, de una pieza unica que me
EncanTO llene de orgullo y honor al volver a mi hogar convertido en leyenda
EMGAFIAR
Enseria
Escapismo 3 9 11 2.« INVENTARIO
Esquivag 7 9 16 Ropas de calidad media
EnigiETa Cuerdas vy clavos
EaLlsiFicACIOn Material para la fabricacion de
Fristoap 4 6 10 trampas.
(GESTICULAR Estatuilla con criatura vinculada.
|MTERPRETAR
IMTERROGAR
INVESTIGAR
IMTIMIDAR
Juecos
LevanTaR PESO -
LipErazGo = ARMADURAS
MECAMICA XEROMTE HOMBRE CALIDAD IOMA  COM, FIL. PEM. EME. ESPECIAL
MEDITACION Natural Compl 5 5 4 4
MONTA 3 ) 12 Shanal  Media _ Pero  _ 0 5 _3  _0
CICULTARSE 6 4 10
Orcio Cazador 6 4 10
PeERsLASION
Rastresr 6 9 +0 77
Recorpar 6 4 10
Rosar
SAMAR 3 4 7 =‘ ARMAS
SiGlLo 4 E 15 28 MOMBRE CALDAD DAFIO  TIPO INIE ESPECTAL
SUPERVIVENCIA 3 4 7 T7/14* _ .
TRATO COM_ANIMALES 2 9 11 Lock Med%a 7 Filo
VoLar Arco Media 3 Pen - 10 para defenderse
Armas de Mano 5 9 14
Armas cortas de Proyectiles_ 5 9 14
=~ MONEDAS
=+ (ONOCIMIENTOS =
Costumbres, historia e idioma athdnatos. Idioma: dracénido REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS
Refugiado. Herbologfa. Flora y fauna draconida y athanatos. J' - J'
’ . 4
Técnicas de Caza. AU el 70 AR




= (APACIDAD RACIAL __36__
NIVEL
ASPECTO EFECTO
Bipedo (1) +2 Advertir
Respiracion Posees pulmones vy branquias.

Actébata (2)

+7 a la Habilidad de Atletismo en las tiradas relacionadas con acrobacias.

Corredor Nato (2)

Instinto Animal (2)

+7 a Atletismo en las tiradas relacionadas con correr o aguantar largas caminatas a marchas forzadas.

Capacidad para intuir problemas. No es exacto, son sensaciones o visiones a interpretar.

Supervivencia (2)

+7 a todas las tiradas para resistir enfermedades o toxinas. Si se supera el cuerpo desarrollard inmunidad.

Percepcion Mejorada (3)

Protecciones (4)

Recibes un +5 a cualquier habilidad de Percepcion cuando utilices el olfato

Colmillos (5)

El personaje posee una armadura Natural (ver Armaduras)*
Realizas 9 puntos de dafno en Penetrante.

Sigilo (6)

+10 a las tiradas de Sigilo

Garras Retrictiles (8)

Realizan 8 puntos de dafio. v +3 a Fscalar

B MAGIA =« HECHIZO0S
PODER IMBUIR Die.  Pr. Fo. Du. Os. Aw. ArR.  Pu. Erecto
ENERGIA SOLIDO -
GAS ETER —_
LiQuibo —_—
A
s GNOSIS —— —_
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS _
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL  EFECTO
A CRIATURA VINCULADA
NOMBRE  Colmillo P.VIDA:0 6 -1 6 -36-506-706-96¢C 61 06 M
ALMA Sabia CANSANCIO FisICO: -1 ___ -3 _ -5_ -7__ -9 __ INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 __ -3 -5_ -7 -9 INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON.
@ ACCIONES Bipedo (1) +2 a Advertir
CRD. 2 /2 Garras (4) Realizan 8 de dafio y no son prensiles
PER. REA 7
DIF
voL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
Advertir 6 13 PODER NVL  EFECTO
Armas Naturales 6 13
Ocultarse 4 4 8
Sieilo 9 7 16
A
maw (ONVOCATORIA
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




a NOMBRE Auno (A1) ml0GROS Guerrera sombrio (2)
= E ™

& ALMA Experimentada

m RAZA Xeronte

n BXP P NINFA___2

. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10)
ACUIONES [T 0 22277 7777 T 77777
/3 UZTTZ 777777777 s FACULTADES 7(12)
3 16 Nucleo de Energia (3)
REA UL 7 77777 77777 p
"o UTTT7/ 77777/ 77777
UL 7/ 77777 77777
a2 UIZZL /222272277
.« HABILIDADES ___95(15)
HABILIDAD NIVEL ATRIB  BONUS TOTAL Bax VENTAIAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 6 9 15 Leer los labios (2) Trastorno Mental: Delirios de-
ATLETISMO Resistencia sobrenatural bido a los traumas de la batallas
BARRERAS SOBREMATURALES 6 6 12 excepcional (6) vividas (4)
BIOINGENIERIA XERONTE 8 8 16 Sentido Comun.(1) Entrometido (2)
Buscar B\ NOTAS Y TRASFONDO
Comeate Armas Naturales 6 7 13 Existen diversos tipos de portales, la mayoria llevan a otras dimensio-
ConpuccitiM 4 7 11 nes, sin embargo otros solo traer horror y pesadilla a nuestro mundo.
Disrraz Muy pocos tenemos las agallas de enfrentarnos a ellos, a las denomina-
EMCaNTO 4 4 8 das_ Sombras que entran en forma de oleadas. como una marea neora
ErnGARAR [ 4 10 queconvie ] nad I bas
ESCAPSMO =~ INVENTARIO
Escumvar 7 7 14 Aerodeslizador
ETiquETA Ropas de clase media
EalsiFicacion 4 8 12 Kit de reparacién
FrialDap 6 6 12 Mochila de viaje
GESTICULAR
|MTERPRETAR
IMTERROGAR 5 4 9
|MVESTIGAR 7 9 16
INTIMIDAR 5 4 9
JuEcos
LevanTaR PESO
LipErazGo B« ARMADURAS
MECANICA XERONTE 6 7 13 MOMBRE CALIDAD IOMA  COM. FIL.  PEM. EME. ESPECIAL
MEDITACION
MonTa
COICULTARSE
OFRCcIo
PeErsUASION
RastreEar
Recorpar 8 8 +5 21
Rosar
Samar 7 8 15 =‘ ARMAS
EIGILO MHOMBRE CALIDAD DARO TIFD IMIC EEPEC'{I}]\.L
SUPERVIVENCIA
TRATO COM AMIMALES Implante Media 7 Ene
YouLar
[ Y
i ~CONOCIMIENTOS ==~ MONEDAS
Costumbres, historia e idioma athdnatos. Idioma: dracénido REFUIGLADAS IMPERIALES OTRAS
Refugiado. Historia xeronte., draconida y humana. Sombras, "' [ J'

= 90

centros de internamiento. Pociones. Magia AURI uRl CAURI




&« CAPACIDAD RACIAL _2/70

NIVEL
ASPECTO EFECTO
Nucleo de Energia (2) Conexiones: 4 Energfa: 12 Estructura: 10
Memoria Fisica (25) Almacena distintos tipos de datos (texto, imagenes, videos...) Estructura: 10
Algoritmo de busqueda (20) ~ Facilita la busqueda de informacién en el cerebro. +5 a la habilidad de Recordar.
Arma de Combate (35) Realiza de dafno en Fnergfa. Se mantiene durante 10 minutos v Requiere de 1 de Energfa para utilizarse.
R . MAGIA =« HECHIZOS
PODER IMBUIR Dir. P Fo. Du. Os. A AR.  Pu. Erecro
ENERGIA SOLIDO ——— -
GAS ETER ~——m0m8— —
LiQuipo —
A
s GNOSIS —— —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL EFECTO
A~ CRIATURA VINCULADA
NOMBRE P. VIDA: 0 __ -1 B35 79 co__ . M
ALMA CANSANCIO FisICO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 3__ -5___-7___-9__ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL EFECTO
A
wmw CONVOCATORIA
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




EVI0US

a NOMBRE Eledos (1.2) -.lEGIOS T
& ALMA Experimentada
m RAZA Xeronte
wBP___/ wPNINFA__2
. CAMPARA
& « ATRIBUTOS 40 (10
ACUIONES [T 0 22277 7777 T 77777
/3 77777, = FACULTADES 7.(12)
i TTET T
3 16 Nucleo de Energia (3)
REA UL 7 77777 77777 ;
0iF
12 LLTIT /777 7T 77777
UL 7 7777 7 77777
N UZLZ2/ 2222172777
2.« HABILIDADES ___95(15
HABILIDAD NIVEL ATRIB  BONUS TOTAL Bax VENTAIAS Y DESVENTAJAS 7.(12)
ADVERTIR 6 9 15 Erudito en implantes (1) Anodino. (2)
ATLETISMO Perteneciente a MOR (4) Abstraido: Gente Bailando (1)
BARRERAS SOBREMATURALES Ver lo Sobrenatural (3) Insensible (2)
BIOINGEMIERLS XERONTE 8 8 16
Buscar
CERRAJERIA B~ NOTAS Y TRASFONDO
Comeate Armas Naturales 6 7 13 Ya no se recuerda aquella operacion a vida o muerte que realice a un
ConpuccitiM 4 7 11 dirigente de la asociacion de MOR, ni cuando junto con un equipo
Disrraz de choque humano nos abrimos paso a través de las lineas enemigas.
EHCANTO Parece ser que siempre que realizo algo digno de mencién pasa des-
EnGARAR aper(‘ihid()
EnseEfian
Escapismo B~ INVENTARID
Esqumvar 7 7 14 Aerodeslizador
Enguers 5 6 11 Ropas de clase media
FaLsIFICACION Kit de reparacion.
Frialosp 6 4 10 Kit de cirugfa.
GESTICULAR Mochila de viaje.
|MTERPRETAR
IMTERROGAR 8 9 17
|MVESTIGAR 7 9 16
INTIMIDAR
JuEcos
LevanTaR PESO -
LipErazGo 6 = ARMADURAS
MECANICA XERONTE 7 13 NOMBRE  CALIDAD  ZOMA  COM. FIL. PEN. ENE. ESPECIAL
MEDITACION
MonTa
COICULTARSE 5
Orcio Biomédico 7 12
PeErsUASION
RastreEar 8
Recorpar 8 +5 21
Rosar
SamaR 7 8 15 =‘ ARMAS
SIGILO MHOMBRE CALIDAD DARO TIFD IMIC EEPEC;I;]\.L
SUPERVIVENCIA 1 .
TRATO COM AMIMALES Implante Media 7 Ene.
YouLar
= MONEDAS
=« (ONDCIMIENTOS —
REFUGLADAS IMPERIALES OTRAS

Costumbres, historia e Idioma athanatos. Idioma: Draco-

nido Refugiado. Instalaciéon y mantenimiento de Implantes

v medicina.

4 S

AURI URI CAURI




&« CAPACIDAD RACIAL _2/70

NIVEL
ASPECTO EFECTO
Nucleo de Energia (2) Conexiones: 4 Energfa: 12 Estructura: 10
Ojo Bidnico (15) Ojos con capacidad para ver en rayos X. Estructura: 10
Kit Multiuso (15) Implante con aparatos para la cirugia y asistencia medica general- + 3. Estructura: 10
Arma de Combate (35) Arma de Energfa implantada que realiza 7 de dafio. Se mantiene durante 10 minutos y Requiere de 1 de
Energia para utilizarse.
= MAGIA =~ HECHIZ0S
PODER IMBUIR Dir. P Fo. Du. Os. Aw Ar.  Pu. Erecto
ENERGIA SOLIDO ——— -
GAS ETER ~——— —_
LiQuibo —
A
ma~ GNOSIS —
PODER -
FISIS SENTIS MENTIS T
AMBERE CORPUS -
ASPECTO NVL EFECTO
A~ CRIATURA VINCULADA
NOMBRE P. VIDA: 0 __ -1 3_ 5 79 _ _C.__ 1. __M
ALMA CANSANCIO FisIcO: -1 -3 -5 -7 -9 INCON.
EXP CANSANCIO MENTAL: -1 3__ -5___-7___-9__ INCON.
ATRIBUTOS CAPACIDAD RACIAL VENTAJAS Y DESVENTAJAS
ASPECTO EFECTO
CON. O ACCIONES
CRD.
PER. REA
DIF
VOL.
RS
ING.
CAR. ASER
HABILIDADES NVL ATRIB  TOTAL SOBRENATURAL
PODER NVL EFECTO
A
wmw (ONVOCATORIA _____
PODER
CONVOCAR QUIMERIZAR




