AJREQ

LA EDAD DE LOS HEROES

NOMBRE

JUGADOR AUREO HIBRIS
CULTO PoLIS ARQ!JETIPO GRUPO SOCIAL EDAD

Sacerdstisa

S
Noble M

35

PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 | 18] 19 o0 | 2| 3 || 25|26 | 27|28 2903/ -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO | 3 G carva 7 ' SUERTE ‘ 8 . CARISMA ‘ 7 .
D ...... Z ...... Ao oL < 4 ..... pION 2 ..... Ao macaL 2 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
PN LDI0F P i 6 eNj D ogprol P i ] Acuants | 9
TiTULO 1 TITULO 2 TiTULO 3 TITULO 4
Seductora 10/12 Intuitiva 8 Oradora 8 Folitica ¥
CARACTERISTICAS
AGILIDAD ‘ ] ' ‘ ' ALMA ‘ ' ‘ ' APARIENCIA ‘ 6 ' ‘ '
COMUNICACION & 4 B ' FUERZA ' H ] ' MENTE ‘ 4 i 1 |
REFLEJOS ' ] A . RESISTENCIA  © S iof . SENTIR ' 4 G .
HABILIDADES
ARMAS CC ARMAS D ATLETISMO| 9 CORAJE .5*| DUREZA |
EMPATIA :2 EVITAR INTIMIDAR ORATORIA 4 PELEA
PERCIBIR 2 POLITICA 2 SIGILO SUPERVIVENCIA TEMPLANZA
Ante I 5" | Teslsgia| 3 Intuir | 4 Seductr | 3 +1/:2”
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
EsTATUS 3| Tofloncia | 1 Peseaiones | 9 e 1 3
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
DONES COMUNES

Amor verdaders (2) | La erxética del psder (1) | Rasge distintive de bellesa (2)

DONES DIVINOS

Meqa—z{pw‘bm 25)

MALDICIONES

Fandtice (+5) / Juraments: Fidelidad al diss (+3)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Juggar con los sjss de los disses (3), Zeus 3 SEN+Intuir 8 Ne Sabes le Afinidad que tiene wn PI/PNJ con Afrsdita Ne Cscena
Sentin al amante (1) Afradita 3 SENsIntwr 8 Ne Sabes céma se encuentra wn amante: herids, el Ne Cocena
Confianga entre amantes (6) Afradita 3 COM+Chatoria 8 | ALM+Templanga | EPT respende can sinceridad Ne Escena

Presencia divina Dan Automitics A Ne Nadie te atacard, abrapard s se interpsndrd en tuw camine -Img 10 m

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

7
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 4 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 2
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Daga Arma carta +2 +0 -0 1 cc 1 -0 -0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
Citera +1
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
145 Ante y @ Coraje cuands esté implicads tu amor verdaders. Lira, cintas de colopres, anills, colgante de plata, lenceria,
242 @ Seducir cuande interacties con wn persenaje can menss de Estatus 3 maquillaje, parassl rspajes de neble casmaepslita, bolas.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO




AJREQ

LA EDAD DE LOS

NOMBRE

Neéstor de lo Casa de Olinta~ Apolls

JUGADOR AUREO HIBRIS
] /3 ] [ 5 ]
HEROES [
CULTO PoLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL EDAD

Delfss

Sanador

S
Noble H

25

PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 I 2 3 4 5 6 7 8 o o | ul || 4/l
6 | 17 | 18| 19 an | 2| 3 24| 25 2027 28] 2 |30 -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
R = R o I i e o
oo S oo, = e S oo, -
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
P4 DI0F P9 PN G 11pI0F PV 44 Acuants 4
TITULO 1 TiTULO 2 TiTULO 3 TITULO 4

Médics 12

Calinads 9

Astrdloge ¥

Csbratega T

CARACTERISTICAS

AGILIDAD 4 s | ALMA 4 APARIENCIA 3
COMUNICACION 9 FUERZA 3 MENTE 5
REFLEJOS ] RESISTENCIA 2 SENTIR 3 iof
L e e Tt TR St i
T
HABILIDADES
ARMAS CC ARMASD | 9 ATLETISMO| 9 CORAJE DUREZA 92 3%
EMPATIA 9 EVITAR 9 INTIMIDAR ORATORIA 9 PELEA 1
PERCIBIR 9  1* |pouimica| 9 +] SIGILO SUPERVIVENCIA| 9 TEMPLANZA| 9 _9%
Batalla | 2 Ante 2 Cosmalsgial 9 Medicina 4 1725
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
L
=
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 3 Influencia 2 Fesesiones 2 Cauipe 3 Menedas 2

1L

Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.

DONES COMUNES

Calmads (2) / Influencia paterna (3)

DONES DIVINOS

Manss sanaderas (15) / Daimen protector (%)

MALDICIONES

Poca telerancia a los téxicss (+3) | Estirpe maldita (+5)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Ssmisa apslinea (2) Apsls 3 Awtométics A Ne +] tiradas para causar una buena primera impresisn Ne Cocena
Verdaders atleta (3) Apals 3 Autematics A Ne +2 Atletisme Ne Cocena
Canacimients de Asclepis (6) Apsle 3 MEN+ Medicina 12 Ne EFT vecupera +3PY. Ne Turne
Mansy Senaderas Don Automtics A Ne 5PV Aunes Turne

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

Ty L
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 1 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 2
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1L I
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TiPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Cuchills Hrma CC corta 49 +0 +0 1 cc 1 +0 -0
Anrecs wma ) mediang +4 +0 0 9 30 passs 9 0 0
Linstorax lunadura ﬂ'ge,m 0 +0 +9 - - 9 +0 0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Groria () ineamia ()
Delfss +3
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
M-8 & Duresa para tatar de resistin cualguier venens. Astrelabis, compds, Tnstrwmental médics, lira, /a’mpam de
241 & Percepeisn cuands traten de tenderte wna trampas pillarte par sarpresa. aceite, vasss de cristal anille, bolas de cuers, rapajes de noble
43 @ Templanga [Autscontral] para resistiv estadss de furia cosmapslita.
M*J @ Medic[nam? u&[lw P/ (,':wéumwMa/ mé[/[c&.
"2 a Medicinacuands toques a tw sbjetive.
PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO

D GRS B
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LA EDAD DE LOS HEROES RN

NOMBRE CULTO PoLIS ARQ!JETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
Bhraxion Ares Odessa Guerrers Coclave  H 18
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 | 8 | 19 [ 20 | 20 | 2| 23|24 [(25)| 2 |27 | 28] 2 |30 | -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO ; INICIATIVA Z 6 *] SUERTE 2 CARISMA ] .
Langa. i 9. owomen 10 b Puwse. i ] i Daemiom ;7
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
PYOIDIGE PG 1) PR gD P 0 pouants 8.
TITULO 1 TITULO 2 TITULO 3 TITULO 4
Dure 9 Cobarde 2 fes | Impulsive -]
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 5 'E ALMA 5' ] '5 5' APARIENCIA ‘ e '
COMUNICACION Z FUERZA E' 5 ] MENTE ' B '
REFLEJOS 4 +] RESISTENCIA E' 5 E' SENTIR ' e .
HABILIDADES
ARMAS CC 5 ARMAS D ATLETISMO| 9 CORAJE 1 DUREZA 4
EMPATIA EVITAR 5 INTIMIDAR 1% ORATORIA PELEA 5 +1%8
PERCIBIR 1 POLITICA SIGILO _9* |suPERVIVENCIA| ] TEMPLANZA| _ 9
Batalle | 2
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 0 &_gm'p& 1
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.

DONES COMUNES
Acsstumbrads a luchar (1) | Reflejss de csmbate (3) /| Excess de testsstersna (5)

DONES DIVINOS

MALDICIONES
Vicja berida de guerra (+5) [ Manipulable (+2)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Arma a punts (1) Ares 3 HGT+Arvmas CC10 Ne Empunas aulsmalicamente un avma @ dss passs Ne Turns
Ne hay dolor (5) Ares 3 RES+Drese 9 Ne Ignoras malis por pordida de PV y beridas Ne Escena
GU//W, de Ares (6) Ares 4 Autematice A Ne +5 Dare Base de un ataque. Ne Accién

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

17
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 4
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 2 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1L
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TiPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Langa de punta de huess (mala calidad) foma CC larga +3 +0 +0 1 cC 1 +0 +0
Cuchills Avma CC corta 9 0 -0 1 ce 1 0 )
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Groria () ineamia ()
Odessa +1
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
M Sota es la Iniciativa de combate cuands se pelea con langa. En combate sin y&sm Y ped@)naf péealm de Ktéﬂ pée[éo para dormir al rase
langa es 15. Fuera del combate, la Iniciativa es 10). (mala calidad). Bm;a/@ée de esclave.

* 1 Tntimédan cuands te 611{,57,(317[&1 @ azgu[()n mds pequens que (.

811 Pelea [Lucha] cuands /JP/L’()A con a/gu,z'fn, mds pequens que b

* -2 a Sigils para esconderse o embsscan.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO
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LA EDAD DE LOS HEROES RN

NOMBRE CULTO P,OLIS ARQ!JETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 ] 18| 19 a | 2| 23 | 24| 25 20| 27| 28] 2930 | -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO ; INICIATIVA 9*] SUERTE 4 CARISMA 4 .
M ...... 8 ..... '; ARG INICIAL ...... 8 ..... fm{;@ ...... 6 ..... ARG INICIAL ....... 7 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
P8 pl P I3 PG 0gpI0; PG f Acuante |
TITULO 1 TITULO 2 TITULO 3 TITULO 4
Cabalgar 9 Intuitiva ¥ Superviviente 6 Apelitics 3
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 4 '5 ALMA 5' 2 '5 5' APARIENCIA 3 B '
COMUNICACION 3 FUERZA 4 MENTE 2 i |
REFLEJOS 3 +Z RESISTENCIA 5' 3 E' SENTIR 4 b .
HABILIDADES
ARMAS CC 2 ARMASD| 4 ATLETISMO | 3 CORAJE 2 +] DUREZA 9
EMPATIA 9 EVITAR 3 INTIMIDAR | ORATORIA _3% PELEA 9
PERCIBIR 9 POLITICA SIGILO V) SUPERVIVENCIA| 3 TEMPLANZA _3%
Zoslsgia | 2 +3 | Intuir 3 Herboloria| 2 Sedueir 2
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 1 &_gm'p& 2
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
DONES COMUNES
Tt'puz duwre (F) | Honar (1)
DONES DIVINOS

La lengua de las erviaturas (10) [ Precognicisn (10)

MALDICIONES
Mieds al mar (+4) | Lundtics (+3)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Swswire de las Ninfas (1) Artemisa 3 SEN:+ Intuir 7 Ne Cudlas sen cogids por sorpresa Ne 24 horas
Sercra de las bestias (2) Artemisa 3 Automdtice A Ne 12 Zeslogia +1 Dane Base contra eréialuwras Ne Cscena
Centra el uients (3) Artemisa 3 Aubemdtice A Ne +2 Sigils Ne Escena
Rastrear la presa (4) Artemisa 3 SEN+Supervivencia § Ne Sabes dénde se encuentra alyuien a quien hayas herids Ne Cscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

7
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 4 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 2 ZEUS 4
L
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Ares de caza Arma D media +4 +0 +0 2 40 passs 2 +0 +0
DML/, r(mw' (}(l /’mga f3 +0 ‘0 Z (/C 2 TO '0
Felta Cocuds medio +0 +1 +0 1 cC 2 +0 +0
Cuers endurecics Himaduwia ligerd 0 +0 +2 2 0 0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Groria () InFamia ()
fess +]
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
M Eota es la iniciativa en combate con langa. En cualyuior sbrs cass, la Inicia- Capa con capucha, pieles para doamin al rass, antorchas, cuer-
tiva es 8. das, yesca y pedernal.

2 Esta es la defensa Acliva con escuds. Si escuds la Defensa Activa es /12

% _3 & Ohatoria y Templarnsa cuands te afecte tw defects de lundtics.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO
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LA EDAD DE LOS HEROES 3] 6 ]

NOMBRE CULTO PoLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 ] 18| 19 a | 2| 23 | 24| 25 20| 27| 28] 2930 | -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO ' 4 INICIATIVA ' 14 *] SUERTE 2 CARISMA 9 .
&P ....... ; ..... . . DARO INICIAL ....... 7 ..... Dfm% ....... 7 ..... ARG INIGIAL ...... 6 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
P8 pI) P I3 PNELIDIOE PG 6 acuante ;7
TITULO 1 TITULO 2 TITULO 3 TITULO 4
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 4 .5 ALMA 5' ] '5 5' APARIENCIA 3 b '
COMUNICACION 5 FUERZA ; 2 ] MENTE 6 ] '
REFLEJOS 3 RESISTENCIA Q e, SENTIR ] -]*3
HABILIDADES
ARMAS CC 3 ARMAS D ATLETISMO| 9 _9*]|  CORAJE 1 DUREZA
EMPATIA EVITAR 3 INTIMIDAR ORATORIA 3 _ 3 *5 PELEA
PERCIBIR POLITICA| 9 SIGILO SUPERVIVENCIA TEMPLANZA
Batalla | 2 filossfia| 3 Liderar | 2
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 2 Influenci 2 FPosesiones 2 Equipe 3 Meonedas 2
Coﬁﬂ(ﬁfg{ﬁ;gg Equipo, Iné%encia, M(Qgéégél{’pbsesiones y Sgguidores.
DONES COMUNES

Buens con los nembres y caras (1) | Heérse local (2)

DONES DIVINOS
Mega-Mente (30)

MALDICIONES
Acsstumbrads a la buena vida (+2) [/ Codicisss (+2) / Racista (+4)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Conscer la ley (1) Alenea 3 Aulomdtics A Ne +3 Pelitica [I/a/mj Ne Cscena
Civdadane de tsdas las pslis (2) Atenca 3 MEN=Felitica 10 Ne Cansces una palis come oi fuera prapia Ne 24 horas
(nits de guevia Elelew (3) Atenea 3 COM+COhatoria 8 Ne +1 Accién Defersiva Activa y Frsiva Ne Escena
Sabiduria pratectora (5) Atenea 4 MEN+Filsssfia 10 Ne +3 Armadura Ne Cscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

7
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 2 ATENEA 4 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
L
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
%[/9/2&5, wma CC media +4 +0 0 1 ce 3 +0 0
Dery Arma CC larga +3 0 -0 1 cC 9 ) .0
Hspﬁg'n Eseuds /ww([a +] +9 +0 1 cC 3 -1 0
Fansplia Himaduia lger 0 20 4 3 1 1
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
GLoria () iNFamia ()
%fénaxl + 6
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
M Esta es la iniciativa en combate con lan s én wa&guim obre case, la Inicia- K)&pa}&} de arconte, papire y tinta (6[6 mala ca&([ad) tabla de
tiva es 13. cera y estilele, botas de cuers.
2 Esta es la defensa Activa con escuds. Si eseuds la Defensa Aetiva es 6/11
" 1aSEN por el casce de la armadura mediana.
" -1 a Atletisma por la armadire mediana y sbre -1 Alletismo por el escuds
pesads. PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO

" _8 @ Oratoria contra extranjerss por ser racista.
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LA EDAD DE LOS HEROES
NOMBRE CULTO PoLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL EDAD
Oinema Disnise  Midas Bacante Ritualista 7[/[ 20
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 ] 18| 19 a | 2| 23 | 24| 25 20| 27| 28] 2930 | -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO ‘ 4 . INICIATIVA ‘ 9 ' SUERTE ‘ 8 . CARISMA ‘ ]0 .
lunetage : 3 i Pwomwon : 3+ P hes@. J..; Daomion i 3
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
S:Ap108 m i 10 0010 i 5 pouante & 3
TITULO 1 TITULO 2 TITULO 3 TITULO 4
CARACTERISTICAS
AGILIDAD ‘ 3 H A ] ' ALMA ' 3 kS ' APARIENCIA ‘ 3 e '
COMUNICACION 4 i mpts ' FUERZA ' 3 e ' MENTE ' 3 b '
REFLEJOS ' 3 e . RESISTENCIA 3 E . SENTIR ' 3 e 0] .
HABILIDADES
ARMAS CC ARMAS D ATLETISMO CORAJE DUREZA g 3%
EMPATIA 4 +] EVITAR 9 INTIMIDAR ORATORIA 3 PELEA
PERCIBIR 1 POLITICA SIGILO SUPERVIVENCIA| ] TEMPLANZA| ]
lanalslsgia) +] | Teslgia | 2 Intuin | 2 filsssfia 1 +]  |Herbsloria | 1 +]
Liderar V' 4 +1 1 Ate V2 41 1 Hogar | ]
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 1 Sequidores 4 Monedas 3 Equips 2
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.

DONES COMUNES
Acsstumbrads a beber aleshsl (1) | Buena suerte (7) | Gracisss ()

DONES DIVINOS

Cternamente joven (5) [ Conciencia vidas pasadas (10) / Bendecida por Disnise (5)

MALDICIONES
Despreciads per un diss arcans: Nicte (+6)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
labna de la fiesta (3) Disnise 3 Aulemdtics A Ne +2 Acciones con destacar en una fiesta Ne Escena
Los caminss. de lo lscwra (9) Disnise 4 COM+£ mpalia MEN- 7@/71/7/’&;1@ Impmm wna maldicién mental a wn PJ Auwres 24 horas
+duwrea-o +durea-o
Recordar vidas pasadas Den Autemdtice A Ne Tienes recuerdss de sbas vidas Auwres Cscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

7
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 2 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 4
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO

M +1 COM por Gracisse cuands ne se buaten temas seriss.
43 a Duresa para resistin les efectss del aleshsl.

Carrs de transporte, buey de mala calidad, flavtas de cana,
flawlas de pan, mdscaras de leatrs, panderelas...

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO

D GRS B
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LA EDAD DE LOS HEROES

NOMBRE CULTO POLIS ARQUETIPO GRUPO SOCIAL EDAD
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:

0 I 2 | 3| 4] s 6 | 7 8 o 1o | ul || 4/l
6 | 17 | 18| 19 an | 2| 3 24| 25 2027 28] 2 |30 -

CARISMA 6

DARO INICIAL : 3

AGUANTE 2

TITULO 1 TIiTULO 2 TiTULO 3 TITULO 4

Conacedor de la muerte 10 Sin méeds 9 Enperte en venenss 8 Enfermize 2

CARACTERISTICAS

AGILIDAD 3 ALMA :o4 A8 APARIENCIA 3
Comtmieacion 3 +2 — 3 o e 3 +Q
N - ] _Z TN 3 ‘] — 3 _]

HABILIDADES

ARMAS CC 3 ARMAS D ATLETISMO | | CORAJE 9 DUREZA

EMPATIA 1 EVITAR | 3 INTIMIDAR | 3 ORATORIA 1 PELEA

PERCIBIR 9 POLITICA SIGILO 3 SUPERVIVENCIA TEMPLANZA

lanalslsgia, 4 Tnbutr |3 o] | Testsgia | 3 49| Medicina 3 Arte 3 1%
Herbsloria! 3

Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.

RASGOS SOCIALES

ESTATUS 1 Squipe ] Menedas 1

Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.

1L

DONES COMUNES
Fade come el mérmel (1)

DONES DIVINOS
Bendecida per Mesfeo (10) / Mediwm (10)

MALDICIONES
False Medium (+4)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
En el nembre de la muerte (1) Hades 3 MEN+Tanatslogia 10 Ne Andlisis forense de un caddver Ne Cocena
Identificar @ agentes del Hades (2) Haddes 3 SEN:Intwir 6 | COM+Chrataria | Sabes o alyuion ha malads, céime y por qué le hize Ne Escena
Censcimients analsmics de la muerte () Hades 4 MEN+ Medicina 8 Ne +10 Dane Base Ne Accién
Bendecida por Morfes Dan APAsAte 7 | SEN+Empatia | Te pareces a stra perssna ~Img 10 minutss
Mediuwm Den ALM+ ﬁ(;ﬁxgz'& 12 Ne Conlactar con espirilus y /Hn[ﬁdm(id Ne Cscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

AFINIDAD Y ARMONIA

AFRODITA 2 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 4 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Daga Hwma CC corta +2 +0 -0 1 cC 1 +0 -0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES

*.9a Tmﬂ'ﬁgm [Rituales] cuands tengan que ver con la muerte lentierrss,

OTRO EQUIPO
Capa con capucha de mala calidad, urién, venenss berbales

contactar con espritus

)

(preparadss per uns misms).

2 1] Ante [Teatra] por ser especialista (en lss empates, ganas).

PX GUARDADOS

PX ACUMULADOS

PX AUREO
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LA EDAD DE LOS HEROES
NOMBRE CULTO POLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
Disdors de la Casa de Olinta  Hefeste  Corints Broncista Nesble # 50
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 | 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1l 2| 3| 14| 5
6 | 17 | 18| 19 an | 2| 3 24| 25 2027 28] 2 |30 -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
B 0 ..... R e 3 .....
Bela de. W ''''' 8 """ DARO INICIAL DARO INICIAL 6*]
DEFENSA ACTIVA VS
ol P 10 pouante ;I
TITULO 1 TiTULO 2 TiTULO 3 TITULO 4
Conescedor de la muerte 10 Sin méeds 9 ((/))cp@?/é&muenenwg &,{&mxg&ﬂ

CARACTERISTICAS

1L

AGILIDAD 4 ALMA 2 APARIENCIA Q
COMUNICACION | | FUERZA 4 i MENTE 3 i0f
REFLEJOS 3 RESISTENCIA 5 ot SENTIR 3
L s T LT LR L |
— |-
HABILIDADES
ARMAS CC ARMASD | 4 ATLETISMO| _ 3 1% CORAJE DUREZA 3
EMPATIA EVITAR | 9 INTIMIDAR +9 ORATORIA 1 PELEA
PERCIBIR PoLitical 9 _3* | sicio SUPERVIVENCIA 5% |TempLanzA| 3
Hagar +5% Metaburgiy 4 9% | Ate 2 +2" | Seducir -3 | Batalla | 2
_g*

Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.

RASGOS SOCIALES

ESTATUS

2

Influencia

2

Pasesiones 2

Cquipe

Monedas

1L

Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.

DONES COMUNES

Acsstumbrads al babajs (1) / Puriss de bronce (3) | Obra maestra (1) +1 DI Pelea

DONES DIVINOS

Bendecids por Pirs (15) / Genis Tecnsligics (10) / Avmadura mejorada (5)

MALDICIONES
Destigurade (+5) / Cojera (+5)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Twabajar sin descanss (1) Hefests 3 RES+Duresa 9 Ne Ignoras malius mientras babajas Ne 8 horas
Figil maestrs (3) Hefeste 3 Automdtice A Ne +1 Pelea [Bexes] +1 Dans Base cuands Pelea [Bexes] Ne Escena
Resistente come ol bronce (8) Hefesta 4 Aubematice A Ne +2 RES N Escena
Bala de fuegs Dan AGT+Armas D - Ne Ataque a distancia -Img Accidin
chms‘/wgm ('X[)(*)[m('n((:/ 1 Den m((nrﬂ/((*{a/u,)gm 11 Ne Creas {(/rm;&"g[a (41/7(/2(}11(01[&/ 74u ree Cscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |

Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

Dan

Tecnslsgia experimental 2

ALM:Anbe 6 Neo Creas tecnalsgia experimental Auwres Escena
=1 |
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 2 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 4 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1L I
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TiPO DI DA ARMADURA | MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Cspada Remphaia vma D mediang +3 +0 -0 2 50 pies 2 -0 -0
Armadura de placas (mejerada)  Apmadura mediana -0 0 +5 _ 3 1 .0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Groria () ineamia ()
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
2 Cote es el aguante normal. Contbra el fuegs. el Aguante es 15.
1 Este es el dars con el guante de bievis, sbjets mégics que starga el don sbra
maestra”
1 a Atletisms por lo armadura media.
-3 @ Pslitica [Etiqueta]. -3 a Ante [Teatrs] por desfigurads
%15 a Supervivencia cuands se esté buatands de encender una fsgata. +5 a PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO

?f&g@t cuands se esté batands de encender un 6&0@94@« de un %,wga/z,, por el don

Bendecido por Pors.

Avmadura mejﬂm[(a: Casce panoramics 3) y Auments a la armaduwra (2).
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LA EDAD DE LOS HEROES ] 6 ]

NOMBRE CULTO PoOLIS ARQyETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 | 18] 19 o0 | 2| 3 || 25|26 | 27|28 2903/ -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO 1 INICIATIVA 8 SUERTE 8 CARISMA 9 .
GWW ...... 2 ----- DARO INIGIAL ...... 2 ..... ((jrn:pw ...... 2 ..... DARO INICIAL ...... 2 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
PN LIDIOE M 6 PN 4p10; P ] Acuante ;D
TiTULO 1 TITULO 2 TiTULO 3 TITULO 4
Matriarca 12 Empdtica 8 Felitica 9 Hegarena ¥
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 1 E ALMA : 4 e E APARIENCIA 1 b '
COMUNICACION 5 +3*1 FUERZA 1 1o MENTE 5 ot '
REFLEJOS ] RESISTENCIA 5' ] it SENTIR 5 b .
HABILIDADES
ARMAS CC ARMAS D ATLETISMO CORAJE DUREZA
EMPATIA 3 EVITAR INTIMIDAR ORATORIA 4 PELEA
PERCIBIR poLitica| 3 SIGILO SUPERVIVENCIA TEMPLANZA| | .9
Hogar | 3 Liderar | ]
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 3 Lesesisnes 2 Influencia 1 Menedas 3 Seguidares 2
Contacéi%ﬁto, Equipo, Inéencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
DONES COMUNES
Cabessta (2) | familia (5)
DONES DIVINOS
Telipata (25)
MALDICIONES

Sin derechss civiles (+2) | Depresive (+4)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Sembrar una idea (10) Hera 4 COM+Orataria ¥ | MEN: ﬁon/)/an;zz r | Puedes z}n/?[ﬁn{m ideas a strss T Auwres 1 Semana
v dures -5 dures -5
Conexisn telepdtica Den SEN:Empatia 11 | MEN+Templanga | Paedes leer la mente de strss T ~Img Cscena
+ dures + dures

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

=1 |
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 2 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 4
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1L I
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TiPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Groria () ineamia ()
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
M43 a COM con tus familiares: 5 de ellss tienen Estatus 5 e Influencia 5. Gals, perrs, dnforas decoradas, pinturas, puertas con candads
" +2 @ Templansa para ne dejarte canvencer de alyo, ya sea verdaders o falss, y lave, cocina, espejo, jugueles, munecas, telar, tijeras, vasss
éﬂne/(cww para ol perdenaje & ne por ol don Caée}c{a de cristal, amfd% pEndéénfeé, w/ganéed, bolas, wpad de mﬂé[?

cosmapelita, maquillaje, parassl, una dssis de venens animal.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO

D GRS B
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LA EDAD DE LOS HEROES

NOMBRE CULTO PoLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL EDAD
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 ] 18| 19 a | 2| 23 | 24| 25 20| 27| 28] 2930 | -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO | ' 6 INICIATIVA 10 SUERTE 5 CARISMA 4 .
M ...... 6 ..... '; ARG INICIAL ...... 6 ..... D ‘ ....... 7 ..... ARG INIGIAL ...... 4 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
VgDl M 11 PN LIDIOE P 6 Acuante ;3
TITULO 1 TITULO 2 TITULO 3 TITULO 4
Cocondite 8 Ratera Mentirssa ¢ Cepia 6
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 4 ALMA 2 +] APARIENCIA Q B '
COMUNICACION 4 FUERZA 3 3 ; MENTE 4 M
REFLEJOS 3 RESISTENCIA 3 4 SENTIR 3 b .
HABILIDADES
ARMAS CC ARMASD | 9 ATLETISMO| 9 _1 CORAJE DUREZA
EMPATIA EVITAR 3 INTIMIDAR _1 *2 ORATORIA 3 PELEA _1 *2
PERCIBIR 3 4% |pouiTica| 9 SIGILO 3 +] |SUPERVIVENCIA| 3 TEMPLANZA
Seducin Tdismas! 3 Rebar | 3 Zoslogia ] tHogar 34
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 0 Squips 1 Monedas 2 Centactss 2
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
DONES COMUNES

Acsstumbrads a correr (1) | Memoria eidética (3) | E favorits del ame (2)

DONES DIVINOS

Bendecids por Deméter (10) / Nire prodigis (10)

MALDICIONES
Suers pw/mw[& (+1) / Ca;u'jhl (+4)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Maestrs del regates (1) Hermes 3 Aulomitics A Ne +3 Oratoria [Comencis] Ne Cscena
Ocullarse entre las ssmbras (2) Hermes 3 Automatice A Ne +3 Sigils [Desapercibids] Ne Escena
Secretss de la Hermandad (4) Hermes 3 Automdtice A N +2 Robar. +2 Atletisme [Escalar] N Escena
Suswrrss y Rumares (7) Hermes 3 SEN+Forcibor 6 Ne Obtener informaciin Ne Sscena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |

Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

7
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 2 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 4 POSEIDON 3 ZEUS 4
L
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Ares (mala calidad) uma D) mediang: +3 -0 +0 2 30 pases 1 +0 +0
Dardss vma D pequen +] +0 +0 1 15 passs 1 +0 +0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO

M 11 @ Mente cuands la utilices para calewlar una tirada cuya / inalidad sea

Repajes de mala calidad, grillete de esclavs, gansias (mala

recordar un conscimients que se ha adguirids con el estudis, por el dan de

calidad), ssmbrers de ala, urrén.

Memaria eidética.

2 ] Pelea [Luchal y -1 a Intimidar contra aquellss que sean mds allss que

b, por la maldicién de (,’am[/}ﬁ.

* 4 @ Pereibir mientras estés durmiends por le maldicién Suers /7‘14!4/4(4/16/& (un

persenaje noamel tendhi ssls -2 a Fercibir en este estads).

13 @ Hegar cuanda cocines, por el den Bendecids por Deméter.

PX GUARDADOS

PX ACUMULADOS

PX AUREO
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LA EDAD DE LOS HEROES AR EEE

NOMBRE CULTO POLIS ARQyETIPO GRUPO SOCIAL EDAD
Als Poseidsn  Cnssss Mearinera Metecs 71/1 30
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:

0 I 2 | 3| 4] s 6 | 7 8 o 1o | ul || 4/l
6 | 17 | 18| 19 an | 2| 3 24| 25 2027 28] 2 |30 -

CARISMA 5

DARO INICIAL : 3

AGUANTE 6

1L Ir

TITULO 1 TIiTULO 2 TiTULO 3 TITULO 4

Mariners 10 Nadador 9 Contemploestrellas §  Jinete 9

CARACTERISTICAS

AGILIDAD  { Lt ALMA Pl ot APARIENCIA | )
. 2 e — 3 e . 5 ...............
aonsos 1 ] e resstimon 4 e ; _— 3 +]
LT Al s sl s T Ll L ]

HABILIDADES

ARMAS CC 5 ARMAS D ATLETISMO | 3 CORAJE 2 DUREZA | 9
EMPATIA EVITAR | 3 INTIMIDAR +] ORATORIA 1 PELEA
PERCIBIR 9 POLITICA _9% | siciLo SUPERVIVENCIA| ] TEMPLANZA

Seducin -1 Ante _9% \Cosmelsgia) 3 Idismas ] Liderar 2

Oceanslogid 4 Zoolagial 3

Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
o Ir

RASGOS SOCIALES

ESTATUS 1 Eauipe 2
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
L I
DONES COMUNES

Bance: Fentecinters (10)

DONES DIVINOS

Regeneracién (20): cuands pasas una bora en el mar sin hacer nada

MALDICIONES
Restre marcads (+2) | Curissidad extrema (+3) / Infame (+2)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Contrslar las corrientes marinas (5) Feseidsn 3 MEN: (//r(/mw/wg(u Ne Da +2/-2 a Atletisms [Nadar] y ﬁr’ﬁlznm/kw;[a [ Mzur/gmj Ne Cscena
Sencn de les caballss (5) Paseidén 3 Autematics A Ne +3 Zaclsgia [Equitaciin] +1 Defernsa Activa y Fasiva Na Cocena
Regeneraciin Den Automitica A Ne +1PV cada 5 Turnss N Escena

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |
Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 2 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 4 ZEUS 4
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Didente Arma CC larga +3 +0 -0 1 cc 2 -0 -0
Tures Cscuds medis +0 +] +0 ] cC 9 +0 +0
Cuera Hrmadura /}'gm 3 0 +0 +9 _ _ 9 +0 0
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
Cnoses +1
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO
¥ 0

Ssta es la Iniciativa en combate cuands pelee wsands el bidente. En cualquior k&p@j&) de mariners. Fendiente de mala calidad.

obrs cass, sw Iniciativa es 1.

2 Esta es la Defensa cuands pelee wsands ol escuds. En cualguion sbhre cass, sw

’/)e/emm Activa es 4/9.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO
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LA EDAD DE LOS HEROES ] 7

NOMBRE CULTO PoOLIS ARQLJETIPO GRUPO SOCIAL S EDAD
Oisa Zeus Oémpwo Hierddule Esclave # o 70
PUNTOS DE VIDA MAXIMO:
0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 | 17 | 18] 19 o0 | 2| 3 || 25|26 | 27|28 2903/ -
RESUMEN DE TIRADAS HABITUALES
MOVIMIENTO 1 INICIATIVA 7 SUERTE 15 CARISMA 10 .
D 6 ...... 0 ..... DARO INICIAL ...... 0 ..... 7_ m ...... 0 ..... DARO INICIAL ...... 0 .....
DEFENSA ACTIVA VS DEFENSA PASIVA VS
PNLGQIDIOE MG g sapi0; P () acuante ;]
TiTULO 1 TITULO 2 TiTULO 3 TITULO 4
Religisss 14 Calmads 12 Jefe 10 Tntuitive 8
CARACTERISTICAS
AGILIDAD 1 ), ALMA 6 E AS APARIENCIA 4 of '
COMUNICACION 4 FUERZA 1 { MENTE 4 i |
REFLEJOS 1 AcH RESISTENCIA 1 4 SENTIR 4 Yo .
HABILIDADES
ARMAS CC ARMAS D ATLETISMO CORAJE 9 DUREZA 1
EMPATIA 9 EVITAR INTIMIDAR ORATORIA 9 PELEA
PERCIBIR 4 POLITICA SIGILO SUPERVIVENCIA TEMPLANZA| 3
leslsgia | 5 Intuir | 4 19 | Liderar | 4
Arte, Batalla, Cosmologia, Filosofia, Herbolaria, Hogar, Idiomas, Intuir, Medicina, Metalurgia, Oceanologia, Robar, Seducir, Tanatologia, Teologia, Liderar y Zoologia.
RASGOS SOCIALES
ESTATUS 0] Seguidores 4 Menedas 1 Influencia 1
Contactos, Epiteto, Equipo, Influencia, Monedas, Posesiones y Seguidores.
DONES COMUNES

Sentir teviens sagrads () | Lider més allé del grups sscial (1)

DONES DIVINOS
Meqa,—a/m@ (25)

MALDICIONES
Rewmna (+5) / Juramente: fidelidad al diss (+3)




REZOS Y PODERES

NOMBRE AF AM AE EFECTO COSTE Du
Awra hersica (1) Zews 4 Aulomatics A Ne 1 APA PJ SEN+Intuin 5 o + Ne Cscena

Merarse en el espejis dell Olimps (2) Zouws 4 SEN+Intuir 8 Ne Sabes si un PJ tiene dures N Turna
Vista de 74,9“[{@ @ Zews 4 SEN+Porcibir 8 Ne Visién aérea 1bm? N Twina

Denr suerte Dan Aulomitics A Ne +2 Suerte @ 50 passs a quien bu quicres Ne Cscena

Medir suerte Den Automatics A Suerte-2 Lo que esté haciends. Kn//n, Ne Accisn

Nombre del rezo | AF: Afinidad minima necesaria con un dios para activarlo | AM: Accién Mental para activarlo | AE: Accién Especial para resistirse al Rezo | Efecto que produce | Coste de activacién |

Du: Tiempo que estd activo el Rezo.

Sentin sagrads Don SEN+Inbu  § Ne Sabes si estas en torrens sagrads Ne Cscena
7 i
AFINIDAD Y ARMONIA
AFRODITA 3 APOLO 3 ARES 3
ARTEMISA 3 ATENEA 3 DIONISO 3
HADES 3 HEFESTO 3 HERA 3
HERMES 3 POSEIDON 3 ZEUS 4
1 I
EQUIPO DE COMBATE
NOMBRE TIPO DI DA ARMADURA |MANOS| PRECISION PRECIO ATLETISMO SEN
Tipo de objeto | Dafio Inicial | Defensa Activa | Armadura | Manos | Precisién | Precio | Adletismo | Sencir
RENOMBRE
Grora () InFamia ()
0/(&%[%@ +Z
SEGUIDORES
NOMBRE ARQUETIPO COMBATE FiSICA ESPIRITUAL MENTAL SOCIAL
COMPANEROS DE AVENTURAS
NOMBRE JUGADOR CULTO
OTROS APUNTES OTRO EQUIPO

42 a Intuir cuands estés ulilisands el don Sentin teviens sagrads 4 el lugan Repajes de esclave de mala calidad g grillete de esclave.

esté csnsagrads a Zeus.

PX GUARDADOS PX ACUMULADOS PX AUREO




