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Pistas iniciales ' L
Rasgos nativos
_ : : : - Arte de la mente (Telepatia): puedes crear un enlace mental con objetivos voluntarios
KBStStﬂntE W'Cuﬂliytﬂr tt 0 ‘{E , cercanos. Durard una escena pero una vez establecido tiene alcance planetario.
Venenos 17 toxXinas. Solo W@Ellas mAas Cada vez que utilizas un don menor tira +PO. Con un éxito consigues el efecto deseado. Entre 7

. y 9 ademas debes seleccionar un problema:

PELL?TVSOS ZE ?Mﬂ&(ﬂﬂ« llﬂgﬂ'r A ﬂ«fﬂ(’—tﬂfﬁ * -latustiradas de Arte hasta que descanses.

- SMLWe Venenosa
- Biomancia: Restaurar.

Puedes usar tu poder mistico para restaurar las funciones corporales o regenerar los tejidos de

objetivos vivos cercanos que puedas ver o sentir de algin modo. Tira +PO. Con un éxito

Lealtad : DDDD : Sangria selecciona uno de los siguientes efectos:

* curas 3 puntos de dafio.

* curalHerida.

Honor: Proteccion Sangria: + elimina el efecto de un veneno/toxina en su cuerpo.
(1+HO) (PO) Si obtienes entre 7 y 9 ademds debes seleccionar una consecuencia:
* Reci 1 pun fo di .
Wakizashi (dafio 2) Equipo 5 ecibes 1 punto de daio directo

e -1 ir Arte h nses.
Sellos sagrados (uno incluido) a tus tiradas de Arte hasta que descanses

K de salvaguarda kinética

-] ... de arma vinculada

Botiquin

E Pistola de plasma (dafio 3, recarga, energia)

- Biomancia: Alterar.

Puedes usar tu poder mistico para modificar el cuerpo de un ser vivo cercano al que puedas ver

o sentir de algiin modo. Tira +PO. Con un éxito puedes causar uno de los siguientes efectos en

tu objetivo.

* marcado. Puedes sentir la presencia de tu objetivo durante las préximas 24 horas. A menos
de 1 Km sabes su localizacion exacta. Si esta mas lejos presentiras la direccidn.

* causa 2 puntos de dafio directo (ignora protecciones).

* ralentizar. Tu objetivo no podra moverse con fluidez durante el resto de la escena.

* paralizado. Inmoviliza a tu objetivo por unos instantes.

Si obtienes entre 7 y 9 ademas debes seleccionar una consecuencia:

* Obtienes 1 punto de Sangria.

* Recibes 1 punto de dafio directo.

* -1atustiradas de Arte hasta que descanses.
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Nombre: ‘Urraca

Concepto: Doctora y alquimista

Brio 2
(fuerza, resistencia, valor,..)

O Atletismo [0 Combate cuerpo a cuerpo
[ Equitacién O Combate sin armas
OIntimidar O Supervivencia
Picaresca 2

(astucia, sigilo, rapidez...)

O Acrobacias O Combate a distancia
[ Engarniar O Latrocinio
O Perspicacia [ Sigilo

Galanteria 2

(belleza, presencia, educacion...)

[ Bajos fondos [ Arte

[ Comercio [[J Diplomacia
[0 Seduccién [ Trato con animales
Erudicion

(inteligencia, conocimiento, disciplina...)

P Humanidades [ Ciencias
O Ingenieria X Lingiiistica
M Medicina [ Navegacion

PV: 8
Defensa: 5
Iniciativa: 4'
Fortuna: 4

Puedes gastar un punto
de Fortuna para: ignorar
un ataque mortal, tirar de
nuevo, 0 sumar +2 a una

tirada

T

Talentos

Alguimista: el personaje puede elaborar pociones y compuestos quimicos
de extranas propiedades.

Detective: tira dos dados y quédate con el mejor resultado en las tiradas
de Erudicion y Picaresca destinadas a examinar la escena de un crimen,

detectar falsificaciones o perseguir a un criminal.

Armas

Escalpelo ( Brio, Dano 2)

Equipo

Com])ueslos alquimicos C pregunta a tu Director de
7uego)
Maletin de doctora

Anotaciones

Urraca es una doctora adelantada a su época y
excelente detective. Es ironica ¥ mordaz, J no tiene

reparos en mostrar su su ]Jerz'orz'dad intelectual.
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