PUNTOS: 21

ﬁgILIW(Dl comBATE | PREC ston | Fuekzk | oukezh
3 l 3 = 3 (4)
ARMADURA,

IRMA: F|Io pequeno

COMBRTE: - | COMBATE:

FUERZA: +1 FUERZA:
PENETRACION: 2 4 PENETRACION:
DISTANCIR( /7 / ) | DISTANCIA( /7 7 )
REGLAS ESPECIPLES: | ] REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: puede controlar o interaccionar con los objetivos de los escenarios.
Genera solo 1 PD en lugar de los 2 habituales.
Ignora la complicacion impuesta por acumulacion de marcadores de Pavor.

N :
b7 ~% Puede Trepar como si fuese Terreno normal.
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IRMA: Arco IRMA: Arco (c/c) - maza madera
COMBATE: - COMBATE:
FUERZA: 3 | FUERZA: +2
PENETRACION: 2 PENETRACION: 1
DISTANCIA (20 7 40 /7 60 ) DISTANCIA( /7 7 ) 3
REGLAS ESPECIALES: 1 complicacion a Fuerza|

REGLAS ESPECIPLES:

REGLAS E‘PEClAiE{: puede controlar o interaccionar con los objetivos de los escenarios.
Genera solo 1 PD en lugar de los 2 habituales. : ,

Ignora la complicacion i t lacion d dores de Pavor. oy
\ g p aclo_n impuesta por acumulacion de marcadores de Pavor. : w k RMO GE
73 Puede Trepar como si fuese Terreno normal. m




PUNTOS: 19

(P eutRRERD 5

MR rcriTonn | comsaTe |rRecTstén | FueRzh | puRezk

1 e 0L

- ‘ -n-”' FECS
IRMA: Garras

COMBATE: - COMBATE:

FUERZA: - | FUERZA: |

PENETRACION: 3 PENETRACION:

DISTANCIA ( / / ) DISTANCIA ( / / )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIPLES:

REGLAS ESPECIALES: puede controlar o interaccionar con los objetivos de los escenarios.
Genera solo 1 PD en lugar de los 2 habituales.

‘ Ignora la complicacion impuesta por acumulacion de marcadores de Pavor.
F L,\jm Puede Trepar como si fuese Terreno normal.




PUNTOS: 35

k@ILIDle COMBATE | PRECESTON | FuER2k

4 (3)_ el L uln

IRMA: F|Io pesado v
COMBRTE: - | COMBATE:

FUERZA: +3 | FUERZA:

PENETRACION: 4
DISTANCIR( /7 / )
REGLAS ESPECIALES: -1 Agilidad

PENETRACION:
DISTANCIRC 7 7 )
REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES: Ignora la complicacion impuesta po‘r. acumulacion de marcadores de Pavor.
Puede Trepar como si fuese Terreno normal.




s _kETEK‘fV’VO 2 — ' ﬁinrdﬁ 40

O rcrirono | comaTE | PRec STOv | FuER2ZK
7 l 7 | q q (6) ‘

ARMADURA: Ropas resistentes BLl.: 2 £QUIPO:
; Sio e SN T S
IRMA: Filo medio - IRMA:
COMBATE: +1 I COMBATE:
FUERZA: +2 ’ FUERZR: |
PENETRACION: 3 | PENETRACION:

DISTANCIR( /7 / ) | DISTANCIA( /7 7 )
REGLAS ESPECIALES: -1 Agilidad ‘ 1 REGLAS ESPECIALES:

REGLAS E‘PEClAiE{: Ignora la complicacion impuesta pof acljmulacién de marcadores de Pavor.
Puede Trepar como si fuese Terreno normal.




PP~ Garras venenosas (5 pts): veneno de Fuerza 3.

PUNTOS: 68

cTSTON | FuERzk | puREZA

BLl.: 3 £QUIPO:

IRMA: Garras x2 (ventaja Combate)
COMBATE: -

RIA:

COMBATE:

FUERZA: - FUERZA:
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIA ( / /) DISTANCIA ( /7 / )

REGLAS ESPECIALES: 1 ventaja a Combate REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIALES / METORAS: Ignora la complicacion iinpuesta por acumulacion de marcadores de Pavor.
Puede Trepar como si fuese Terreno normal.

Brutal (8 pts): 2 marcadores de Pavor cuando Abate enemigos.




&QILIW(D] COMBATE | PREC stéw | Fuekzk | ouREzA

PUNTOS: 86

cMA s | e

ARMHD"RH Hueso BLl.: 3 £QUIPO:

i T e, ¥

IRMA: F|Io medlo x2 (vent Combate)
COMBATE: +1

RIA:

COMBATE:

FUERZA: +2 FUERZA:
PENETRACION: 3 PENETRACION:
DISTANCIR( 7 7 ) DISTANCIR( 7 7 )

REGLAS ESPECIPLES: REGLAS ESPECIALES:

REGLAS ESPECIPLES / METORAS: Ignora la complicacion impuesta por acumulacion de marcadores de Pavor.
Puede Trepar como si fuese Terreno normal.

Agil (10 pts): +1 Agilidad.

' 7~y Testarudo (5 pts): con un 1 en la tirada de Combate repite la tirada.
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IRMA: Maza

COMBATE: - ' 1PD: Tinieblas (Sombras)

FUERZA: +2 ;

PENETRACION: 1 | 2 PD: Pesadillas (Locura)
1 psTANCIR( / /7 ) *
1 REGLAS ESPECIALES: & 3 PD: Condenacion (Maldicion)




