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AODHAN EL ARCHIMAESTRO

El fuego te ha fascinado desde pequefio. Tu madre era hechicera y te llevé a una
escuela de magos después de que incendiaras accidentalmente el granero de la
granja familiar. En la escuela aprendiste los secretos de la magia, pero la sed de
conocimientos mds profundos te inquietaba. Ahora, tras afios de largos viajes,
te has unido a una compaiiia de aventureros para explorar el Valle Brumoso.

FLEXIBLE

4 Puntos de Voluntad: 3

Al tirar una habilidad, puedes elegir usar otra
habilidad a tu eleccion. Tienes que justificar

como usas la habilidad seleccionada en lugar de la
normal. El DJ tiene la tltima palabra, pero deberia
Ser generoso.

MAGIA

4 Puntos de Voluntad: variable
Puedes usar magia. Para mas informacion sobre
la magia, consulta el capitulo 5.
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ORLA LUNA DE PLATA

Creciste en los bosques tropicales del sur, siempre en busca de aventuras,
pero también frustrada por las expectativas de disciplina y sensatez
de tu familia. Después de que un trol atacara tu aldea y matara a
muchos de tus parientes, decidiste emprender tu propio camino. Aun
no sabes cudl es tu destino, pero has llegado a la conclusién de que
viajar es parte de tu meta. Te has unido a un grupo de aventureros
que se dirigen al Valle Brumoso para ver qué secretos esconde.

PAZ INTERIOR

4 Puntos de Voluntad: —
Puedes meditar profundamente durante los
descansos cortos. Te curas D6 PG y D6 PV extras

y puedes recuperarte de un estado adicional. Durante
tu meditacion estds completamente inconsciente

y no puedes despertarte.

DISPARO DOBLE

4 Puntos de Voluntad: 3

Al atacar con un arco (no con una
ballesta), puedes activar esta capacidad
para disparar dos flechas en lugar de
una. Haz una sola tirada, con

una desventaja. Tira cada dafio

por separado. Puedes dirigir las

flechas contra el mismo objetivo o
contra dos diferentes.
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IMAKANDER DE IMEDIABAHIA

Eres el hijo menor del barén de Mediabahia, un feudo a muchos dias de
viaje hacia el este. Sabes que el titulo familiar pasard (inmerecidamente) a
tu hermano mayor, asi que decidiste labrarte tu propia fortuna. Te sientes

muy orgulloso de tu nombre y tu honor y aceptas misiones que ayudan a
los débiles y castigan a los malvados. Ahora te has unido a una compariia
de aventureros, atraido por los rumores de tesoros en el Valle Brumoso.

FURIBUNDO

4 Puntos de Voluntad: 3
Los anatidas suelen tener un temperamento colérico.
Al hacer una tirada de habilidad, puedes activar esta
capacidad (no consume accion) para obtener una ven-
taja. Ahora estds Enfadado. Esta capacidad no se puede
usar para tirar INT o habilidades de INT.

PALMIPEDO

4 Puntos de Voluntad: —
Los anatidas tienen una ventaja
en las tiradas de NADAR.
Ademas, te mueves a tu
velocidad normal dentro o
debajo del agua.

PROTECTOR

4 Puntos de Voluntad: 2

No dudas en encajar un golpe
para proteger a tus amigos. Si

t y otro personaje jugador estan
a 2 metros del mismo enemigo y
este intenta atacar al otro personaje,
puedes activar esta capacidad para
obligar al enemigo a atacarte a ti.
Esta capacidad puede usarse fuera
de turno y no cuenta como

una accion.
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KRISANNA LA AUDAZ

Creciste en una ciudad del oeste. Desde nifia siempre se te ocurrian
ideas descabelladas y retabas a tus amigos a correr riesgos cada vez
mayores en los callejones. Te convertiste en una experta carterista y
mds tarde empezaste a robar en lujosas mansiones. Te atraparon y te
metieron en la cdrcel, pero escapaste poco después y desde entonces
te mantienes alejada de las ciudades. Ahora vas en busca de nuevos
retos y experiencias junto a un grupo de aventureros. Os dirigis al
Valle Brumoso, donde segtin se dice podrds encontrar ambas cosas.

APUNALAR POR LA ESPALDA

4 Puntos de Voluntad: 3

Puedes activar esta capacidad al realizar un ataque
cuerpo a cuerpo contra un enemigo que esté a 2 metros
de otro personaje jugador. Tu ataque cuenta como
un ataque furtivo, lo que significa que no se puede
esquivar ni detener, obtienes una ventaja para la
tirada y tiras un dado mas de dafo (es decir,
2D8 en lugar de D8). Esta capacidad solo
se puede usar con un arma sutil (pdgina
74). Activar esta capacidad no cuenta
€omo una accion.

ESCURRIDIZA

4 Puntos de Voluntad: 3
Puedes activar esta capacidad al
esquivar un ataque para obtener
una ventaja a la tirada de
ESQUIVAR.




JUGADOR APARIENCIA ; :
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_ BASTONN
MANDIBULASANGRIENTA

Has venido de los pdramos del norte en busca de trabajo, felicidad y las
cosas buenas de la vida. Estabas cansado de las luchas tribales de tu
pueblo y sofiabas con otra vida en las tierras del sur. Alli trabajaste como
mercenario, gladiador, escolta de caravanas y guardia, antes de unirte a
una compariiia de aventureros. Ahora te diriges al Valle Brumoso, atraido
por los rumores de demonios, monstruos y poderosos enemigos.

INSTINTO DE CAZA
4 Puntos de Voluntad: 3
Al activar esta capacidad,
elige a una criatura que
puedas oler (incluso si
solo es su rastro) o ver

y mércala como presa.
Puedes seguir el olor de tu
presa durante un dia completo y
gastar 1 PV extra (no consume accién)
para obtener una ventaja en un ataque
contra tu presa. Activar Instinto de caza
en combate cuesta una accion.

VETERANO

4 Puntos de Voluntad: 1
Si activas esta capacidad (no cuenta
como accion) al comienzo de una ronda
de combate, puedes conservar tu carta
de iniciativa de la ronda anterior en vez
de robar una nueva. Las reglas sobre
combate e iniciativa aparecen en el
capitulo 4.
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