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Artifice

Nombre Pronombre Adrenalina

(] Carwin [ JEl

000010 o

() Max () Ella

() Ryrie () Elle Avance

O

O O 0 0 00

Estilo Instinto

D Cuero, remaches y rodeado de artefactos. D Curioso
(] Bata, lentes y libros. O

(] Pistola, explosivos y pelo de colores. Anhelo

&

O

Talentos

Manitas. Afiades +1d a las tiradas de riesgo siempre que quieras crear, reparar o
estropear algo usando tu destreza y conocimientos técnicos (incluye personas).

Omni-herramienta. Posees una omni-herramienta que te permite fabricar
un artefacto al inicio de cada asalto, si dispones de los materiales. Este es
temporal y se gasta o consume tras este.

Pirotécnico. Puedes saltar al vacio (ver pag. 44) sin sufrir sus consecuencias
cuando usas polvora o una fuente de energia para provocar un ataque o
una explosion.

(] Técnico. Puedes quemar adrenalina (ver pag. 46)para hacer una de las siguientes

cosas: reparar algo en cuestion de segundos, tomar el control de un vehiculo en
una situacion extrema o calcular o encontrar el origen de algo inusual.

Recursos Artefactos
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Buscavidas

Nombre Pronombre Adrenalina

() Jeremiah O El 0000100180
(] Natbeth () Ella

() Sarsal () Elle Avance

UJ O O 0 0 00

Estilo Instinto

(] Ropas casuales y desgastadas. (] Paciente
(] Abrigo, macuto y pelo decolorado. OJ

(] Cuero, abalorios y descalzo. Anhelo
Talentos

/4
S\

Alguien te debe algo. Una vez por asalto puedes declarar que posees un contacto o
un objeto. Este funciona como un recurso adicional, que desaparece tras el asalto.

(] Animal espiritual. Despiertas a los animales espirituales y tomas uno de sus
dones. Puedes saltar al vacio (ver pag. 44) sin coste de adrenalina para po-
tenciar tus sentidos o capacidades fisicas.

Errante. Puedes quemar adrenalina (ver pag. 46) para hacer una de las siguien-
tes cosas: desaparecer y ser olvidado, adentrarte en las calles para conseguir in-
formacion comprometida o crear un falso rastro que desvié todas las miradas.

Oportunista. Puedes afiadir +1 a la tirada de riesgo (ver pag. 43) cuando intentes
algo en lo que un comparfiero acaba de fallar.

Recursos Artefactos
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Cazarrecompensas

Nombre Pronombre Adrenalina

() Kel (JEl 0000100100
() Steel () Ella

() Wulf () Elle Avance

UJ O O 0 0 00

Estilo Instinto

(] Gabardina y sombrero. (] Confiado
(] Pieles, abalorios y pinturas tribales. O

(] Cuero, tatuajes y pelo luminescente. Anhelo
Talentos

N (] Anticipacién. Ta ya lo sabias. Puedes tener una corazonada (ver pag. 47) por /
asalto sin que te cueste adrenalina.

1 N
Mil caras. Al inicio del asalto tomas una identidad nueva. Esta es creible y
tienes todos los detalles. Elige un instinto diferente al tuyo y define
la identidad.

Sabueso. Cuando sigues el rastro de algo o alguien, puedes afiadir +1d a tus
tiradas de riesgo (ver pag. 43).
(] Tirador. Puedes quemar adrenalina (ver pag. 46) para hacer una de las siguien-
tes cosas: hacer un ataque a distancia a una distancia extrema, desatar una anda-
nada de fuego rapido para reprimir al enemigo, o montar una trampa.
Recursos Artefactos
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Oeportista

Nombre Pronombre

[ JRod (JEl

() Sixx () Ella
() Tara () Elle
a O

Estilo

O Ropa deportiva y protecciones.
(] Casual y cicatrices.

(] Cuero, pelo de colores y cadenas.

&

Adrenalina

000010 o

Avance

O 0 0 00

Instinto

D Temerario
o

Anhelo

O

Talentos
Guerrero. Puedes quemar adrenalina (ver pag. 46) para hacer una de las si-
guientes cosas: realizar una hazafa de fuerza fisica que roza lo sobrehuma-
|/ no, enfrentarte a una pequenia banda a pie en igualdad o ignorar todo dolor

para seguir adelante.

(] Juego en equipo. Solo puedes perder uno de adrenalina como maximo
cuando lideras una accion grupal (ver pag. 46).

(] Tiempo muerto. Una vez por asalto puedes ignorar una consecuencia sin
coste de adrenalina relacionada con el reloj de alerta (ver pag. 41).

(] Suicida. Cuando te juegas la vida afiades +1d (ver pag. 44).

Recursos

Artefactos
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Nombre Pronombre Adrenalina

DBronze DEl ODDD'OD'DD
() Harlak () Ella

D Keris D Elle Avance

UJ O O 0 0 00

Estilo Instinto
() Cuerpo mecanico y gabardina (] Violento
(] Uniforma, armas y servoarmadura O
(] Cuero, cresta y tatuajes de colores Anhelo
Talentos

Constructo. No necesitas comer, ni beber ni dormir. Aunque en ocasiones necesi-

tas energia. No tienes la primera linea de trauma (ver pag. 47).

N

Guardaespaldas. Una vez por asalto puedes ignorar una consecuencia
(ver pag. 49) sin coste de adrenalina relacionada con el dafio fisico, tuya
o de un companero.

(] Implacable. Afades +1d a las tiradas de riesgo (ver pag. 43) cuando amena-
zas, intimidas o haces algo por la fuerza.

(] Veterano. Puedes quemar adrenalina (ver pag. 46) para avivar a un nutrido grupo

de personas que os ayuden a crear el caos, ayudar a todo tu grupo a huir de cual-
quier situacion. O bien encontrar un lugar seguro o lleno de armas o cosas utiles.

Recursos Artefactos
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