


La faccion de los Neonatos surgio en Darlime motivada por
el descontento de buena parte de sus habitantes hacia el
gobierno instaurado por la Legion de los Cien Corazones. El
rechazo absoluto hacia cualquier avance tecnolégico, médico o
cientifico por parte de los caballeros y el hecho de que
cualquiera que tratase de prosperar en alguno de estos campos
se viese restringido a utilizar métodos arcaicos y limitados fue lo
que dio lugar a los Neonatos, cuyo principal cometido es
impulsar el progreso y adquirir toda clase de nuevos
descubrimientos a fin de conseguir evolucionar como pueblo.
Con este fin comenzaron a trabajar con alquimia, mecanica y
otras ciencias seriamente restringidas por la Legion de los Cien
Corazones. Liderados por el misterioso Maestro, hombre de
pasado y rostro desconocidos incluso entre sus seguidores,
fueron muchos los logros conseguidos por los Neonatos con el
paso de los afios.

Resultaba inevitable que llegara el dia en que Neonatos y
Legion deberfan enfrentarse, pues los ideales de esta nueva
faccion los convertian automaticamente en proscritos y
traidores a ojos de los caballeros. Si bien en el pasado ya habian
surgido facciones divergentes entre los habitantes de Darlime,
tales como los religiosos Adeptos de Malesur o la Eclestia de
Sal, hasta entonces estos grupos siempre habian optado por
abandonar el continente al verse incapaces de derrotar a la
poderosa Legion de los Cien Corazones. Sin embargo los
Neonatos tenian intenciones muy diferentes.

Durante afios permanecieron ocultos en las sombras
mientras crecian cada vez mas y los rumores sobre una nueva
faccion tecndcrata ponian nerviosos a los caballeros. Trabajaron
en el desarrollo de resistentes y ligeros materiales con los que
confeccionar armaduras superiores a las corazas metalicas de
los caballeros, en maquinas de guerra preparadas para causar
terribles dafios al enemigo y en armas de pdlvora capaces de
penetrar en las armaduras de la Legién de los Cien Corazones,
asf como en numerosos artilugios e inventos menores que les
aportan una ventaja afiadida en la batalla. Soélo cuando
consideraron que estaban preparados para derrotar a la Legion
decidieron salir alaluz.

A diferencia de otras facciones rivales de los caballeros, los
Neonatos no emergieron de entre las sombras para enfrentarse
directamente a ellos. Dirigidos por un astuto plan provocaron
primero una guerra en el continente de Golothar en la que se
vieron involucrados tanto ellos como la Legién de los Cien
Corazones, pero también los Vastagos de Kurgan y las Manadas
de Urueh. El enfrentamiento a cuatro bandos resulté duro para
todos, pero fue la Legién quien salié peor parada, pues era el
objetivo de sus tres enemigos. Con el final de esta guerra,
conocida como la Guerra entre los Cuatro Grandes, las
Manadas de Urueh y los Vastagos de Kurgan se retiraron al darse
cuenta de que habian sido engafiados para ir a la batalla, pero el
dafio a la Legion de los Cien Corazones ya estaba hecho. Fue
entonces, cuando mas dafiados y vulnerables se encontraban,
momento que los Neonatos aprovecharon para asestar el golpe
final.

Conscientes de que no todas las guerras se ganan en el
campo de batalla los Neonatos habian infiltrado a hombres y
mujeres leales a su causa en diversos cargos de poder de todo
Darlime, por lo que llegado este momento tan solo tuvieron que
emerger en el interior de las ciudades y golpear desde dentro
para, con la ayuda de estos aliados, hacerse con el control. Las
primeras en caer fueron las situadas mas al sur, incluida
Rondenia, y tan solo algunas ciudades del norte resistieron
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durante algo mas de tiempo. Cuando la Legion de los Cien
Corazones pudo darse cuenta de lo que pasaba, los Neonatos ya
dominaban mas de la mitad de Darlime y se erguian como un
enemigo al que los caballeros no sabian cémo detener. Después
de esto, solo era cuestion de tiempo que los Neonatos formaran
el nuevo gobierno de Darlime. La Legion, hostigada por un
enemigo que se habia preparado para derrotarles, se vio
obligada a retroceder hasta el Bastion de las Mercenarias y alli
formar la Alianza junto a las mujeres lideradas por Taem la
Carnicera.

Por su parte, los Neonatos se hicieron con el control de
Darlime y después de tantos afios de trabajar desde las sombras
pudieron dejar de esconderse para tomar el lugar que, segun sus
propias convicciones, les pertenecia por derecho. Desde
entonces han continuado desarrollando su tecnologia y
ampliando los ya de por si extensos conocimientos que les
permitieron obtener la victoria sobre la Legion de los Cien
Corazones.

Sin embargo, sus enemigos todavia no han dicho la Ultima
palabra. Los Vastagos de Kurgan y las Manadas de Urueh
permanecen a la espera de poder cobrarse su venganza por el
engafio con que los Neonatos los metieron en la guerra,
mientras que la Eclestia de Salil y los Adeptos de Malesur miran
con resentimiento a esta nueva faccion que rechaza total y
absolutamente la religion y, por tanto, todo aquello en lo que
ellos creen. Por su parte la recién nacida Alianza se recupera de
sus heridas mientras espera la ocasion propicia para iniciar la
reconquista de Darlime, juna tierra que volveraa sangrar!
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Penrod mird los cuerpos que yacian en el campo de batallay una
lagrima corrié por su mejilla. El guerrero dejo caer al suelo la
mascara con que habitualmente cubria su rostro durante la batalla
y camino entre los muertos y los heridos que gritaban a causa del
dolor. Si bien los Neonatos se habian alzado con la victoria una vez
mas, en esa ocasion la gloria le dejaba un sabor amargo. Casi habria
preferido morir en combate, con tal de no llegar a ver jamas lo que
en esos momentos se desplegaba ante sus 0jos.

LaLegion de los Cien Corazones habia luchado bien, mucho mas
que bien en realidad. Tal y como era habitual en ellos habian
demostrado por qué estaban considerados los mejores estrategas
de Darlime, sus formaciones de combate y sus técnicas los
capacitaban para enfrentarse a cualquier enemigo, incluso aunque
éste les superase en niimero o recursos. El guerrero recordaba sus
tiempos como caballero de la Legion, desde el momento en que fue
aceptado como Postulante hasta su ascenso a Corazén Proximo.
Habia dirigido pequefios grupos de combate a la batalla y en no
pocas ocasiones fue su liderazgo lo que dio la victoria a la Legion de
los Cien Corazones.

Pero incluso con todas sus técnicas de combate y sus
inigualables formaciones, a pesar de las resistentes armaduras y de
contar con los hombres mas capaces de Darlime, era muy poco lo
que la Legion podia hacer contra la Orden del Aguila Engranada,
pues estos habian sido preparados, adiestrados e incluso disefiados
paraderrotar a los caballeros.

¢Qué era lo que habia salido mal? ;Por qué abandon¢ a la Legion
de los Cien Corazones para unirse a los Neonatos, cuyo principal
objetivo era destruir a los caballeros? ;Tan mala fue su etapa con la
Legion? Muchas preguntas y muy pocas respuestas. El jamas habia
querido llegar a eso, pero cuando incumplié las normas de la Legion
de los Cien Corazones y fue despojado de su rango de caballero
sinti6 que le arrancaban el alma. Logrd salvar la vida'y escapd, pero
desde entonces y hasta que fue encontrado por el propio Maestro,
se limit a vivir como un vulgar mercenario que vendia su espada al
mejor postor.

Pero ¢por qué le habia asignado a él que dirigiese a ese ejército a
la batalla? EI Maestro conocia su pasado mejor que nadie y debia
haber sabido lo dificil que le resultaria enfrentarse a sus antiguos
aliados. (O quizas habia sido precisamente por eso? ;Tal vez habia
querido ponerle a prueba para saber hasta qué punto podia confiar
en su lealtad? ;O se trataba tan solo de que lo consideraba el mas
cualificado, pues nadie en los Neonatos conocia como él las tacticas
de laLegion?

Fuese como fuese, el Maestro sin duda estaria orgulloso. Sus
viejos comparieros yacian a sus pies, los caballeros habian muerto
todos a manos de su ejército. Y con ellos Penrod
podia sentir que habia perdido también un
trozo de su alma, una parte de si mismo
que jamas recuperaria.

-Jefe, j6rdenes?

Penrod se obligo a regresar a la realidad
y mird hacia abajo, alli se encontraba el
pequefio Verner, que lo miraba con los ojos
muy abiertos.

-,Cémo?

-Ordenes, jefe. Nosotros esperar.

El guerrero mir6 a sus soldados y comprob6
que todos lo miraban expectantes, aguardaban sus
instrucciones.

-Rematad a los caballeros supervivientes —dijo, la voz
apenas le temblo al dar la orden-. Después nos
marcharemos, tenemos una victoria que celebrar.

Una de las primeras cosas que llaman la atencion ala hora de
jugar con Neonatos es que se trata de la inica banda de las cinco
disponibles actualmente en SphereWars que no dispone de
magia, lo que a primera vista puede parecer una desventaja
bastante considerable. Sin embargo un segundo vistazo nos hara
darnos cuenta de que también es la Unica que dispone de una
gran variedad de ingenierias de guerra (hasta seis tipos distintos).
Ademas es con toda seguridad la mejor opcién si nos gusta
dirigirnos a la batalla al frente de una banda especializada en
infligir dafio a largo alcance, pues ademas de la ventaja que en
este sentido suponen las ingenierias de guerra los Neonatos
poseen la mayor potencia de disparo de todo el juego.

Cuando organicemos nuestra banda lo primero que
tendremos que decidir es, como siempre, el lider que méas nos
conviene. En este aspecto contamos con cuatro posibilidades:
tenemos a Penrod y Verner, que aportan una importante
potencia cuerpo a cuerpo junto con un liderazgo aceptable;
podemos decantarnos por Ixxen la Martillo si queremos
disponer de todavia mas potencia de fuego; la Doctora Jarviniay
su Séquito Kluch nos proporcionan la posibilidad de mejorar
notablemente a nuestra banda con todo tipo de artilugiosy ocho
puntos de CA para repartir y, por su parte, Ovreuc el Ultimo
Rostro sera la mejor eleccion si queremos a un personaje veloz y
con excelentes capacidades para el combate.

Dependiendo de esta primera eleccion podremos
encontrarnos al frente de una banda del Gremio de Ingenieros
dirigida por Ixxeny que contara con un buen pufiado de fusileros
oingenierias de guerra, tendremos la opcion de decantarnos por
el Gremio de los Alquimistas de Jarvinia y llevar a la batalla a un
buen pufiado de Kluch y granaderos o dispondremos de la
oportunidad de formar una banda compuesta por asesinos y
dirigida por Ovreuc, ideal para emboscar al enemigo y
movernos tras sus lineas con total impunidad. Una cuarta
opcion, la mas equilibrada, es formar una banda de la Orden del
Aguila Engranada dirigida por Penrod y Verner y que combinara
de maneraequilibrada las tropas de los distintos gremios.

No importa como decidas confeccionar tu banda, con los
Neonatos siempre vas a disponer de una importante potencia
de fuego vy, si incluyes tropas del Gremio de Asesinos o del
Gremio de Alguimistas, dirigiras combatientes mas que capaces
en combate cuerpo a cuerpo. Ademas, disponiendo de los Utiles
Neutralizadores Kluch capaces de contrarrestar parte de la
potencia magica enemiga, ;quién teme a los hechiceros?




A continuacion se detallan todas las reglas Unicas que
rigen a los Neonatos, debes tener en cuenta que ciertas
reglas supondran una excepcion a las normas basicas del
juego. Ademas se detallaran los artilugios que podran
utilizar Gnicamente los Neonatos. También se describen
sus habilidades raciales, la orden Unica, el critico exclusivo
y el método de organizacion de la banda.

Los Neonatos, en funcién de la grandeza de la partida,
cuentan con las siguientes limitaciones por tipo de combatiente:

Hasta De 500 De 750
499 a749 A 999
Avanzadilla Escaramuza Magna
Lider - ”
* Avatar

Medios
Elites
Superior

* Debido a su fuerte creencia en la tecnologia, repudian todo acto
magico. Es por ello, que dentro de la sociedad tecndcrata de los
Neonatos los avatares no tienen cabida.

Gremios de los Neonatos

La sociedad Neonata ha vivido durante muchos afios en las
sombrasy el abrigo de construcciones subterraneas bajo algunas
ciudades. Desde sus inicios se ha dividido entre varios gremios
para desarrollar campos cientificos especificos. Los mas
importantes hasta la fecha son el Gremio de los Ingenieros, el
Gremio de los Alquimistas y el Gremio de los Asesinos. A pesar
de ser varios y distintos, los gremios han colaborado
estrechamente para lograr un fin comun: el desarrollo
tecnoldgico.

Ademés de ello y gracias al descubrimiento de la
QuintaEsencia han aunado tecnologia y el valiosisimo
descubrimiento para crear vida artificial: los Kluch.

Gracias a dicho desarrollo, son numerosos los
descubrimientos que han aplicado en el campo bélico para
superar a todos los enemigos de Saphir que no formen parte de
la sociedad tecndcrata. Asi pues, la Orden del Aguila Engranada,
el brazo bélico de los Neonatos, se aprovecha y beneficia de
todos estos avances. Sin embargo, a pesar de que todos los
luchadores forman parte de la Orden del Aguila Engranada, cada
uno tiene su origen en alguno de los gremios.

A efectos de juego, esto tiene una incidencia importante. En
funcién del lider que escojas, deberas organizar una banda
acorde con el Gremio que profesadicho lider.

Orden del

Aguila
Engranada

El lider debera ser
de la Orden del
Aguila Engranada.

Lo cual te permitira
reclutar a todo tipo
de luchadores pero
con limitaciones en
todos ellos.

Gremio de los
Ingenieros

El lider debera ser
del Gremio de los
Ingenieros. Lo cual
te permitira reclutar

a mas luchadores *
del gremio del lider
pero menos del
resto de gremios.

Gremio de los
Alguimistas

El lider debera ser

del Gremio de los *
Alquimistas. Lo cual
te permitira reclutar

del gremio del lider
pero menos del
resto de gremios.

Gremio de los
Asesinos

El lider debera ser
del Gremio de los *
Asesinos. Lo cual te
permitira reclutar a
maés luchadores del .
gremio del lider
pero menos del
resto de gremios.

Neutralizador Kluch
Fusilero Vunscher
Granadero Vunsche
Neofito de Ziech
Treuchen .

Boter Kluch
Sombrio de Ziech
Hotreuchenl

Drom Kluch
Ejecutor de Ziech
Ratfuten

Neutralizador Kluch
Fusilero Vunscher
Granadero Vunsche
Nedfito de Ziech
Treuchen

Boter Kluch ]
Sombrio de Ziech
Hotreuchenl

Drom Kluch
Ejecutor de Ziech
Ratfuten

Neutralizador Kluch
Fusilero Vunscher
Granadero Vunscher
Nedfito de Ziech
Treuchen

Boter Kluch g
Sombrio de Ziech
Hotreuchen

Drom Kluch
Ejecutor de Ziech
Ratfuten

Neutralizador Kluch
Fusilero Vunscher
Granadero Vunsche
Nedfito de Ziech
Treuchen

Boter Kluch 2
Sombrio de Ziech
Hotreuchen

Drom Kluch
Ejecutor de Ziech
Ratfuten



El Ratfuten no forma parte de ningin gremio puesto que es
la creacion conjunta mas importante de todos ellos, por tanto se

A parte de estas excepciones, por lo demas se rige por las
normas basicas de organizacion de bandas.

Habilidades raciales de los Neonatos

Todos o algunos miembros de los Neonatos comparten
ciertas habilidades pasivas. Se detallan a continuacion.

Sefiales tacticas (pasiva)

Los Neonatos han desarrollado un sistema gestual para dar 6rdenes
alargas distancias sin que el enemigo pueda entenderlas.

Al dar 6rdenes no se tendra limite de distancia. El combatiente
que da la orden y el que la recibe no podran estar en combate
cuerpo a cuerpo y deberan tener vision parcial o total entre
ellos.

Si no se cumplen estas circunstancias se podran dar las 6rdenes
del modo habitual.

Despliegue oculto (pasiva)

El gremio de los asesinos esta acostumbrado a moverse entre las
sombras.

Todo combatiente que tenga esta habilidad podra, si se quiere,
desplegar justo antes que los infiltrados pero después que el
resto de combatientes. Si la mision no permite infiltrados,
desplegaran al final. Salvo estas excepciones deberan seguir las
reglas de despliegue de la mision.

Orden exclusiva de los Neonatos

Los Neonatos tienen una orden exclusiva que podran
efectuar del mismo modo que las érdenes genéricas.

Punteria afinada
El grito o sefial que recibe el tirador le indica claramente donde debe
apuntar.

Estaorden se podradar justo antes de una tirada de precision. La
dotacion de una ingenieria de guerra no puede ser objetivo de
estaorden.

El objetivo de la orden afiadird un dado en la siguiente
tirada de precision.

Critico exclusivo de los Neonatos

Los Neonatos cuentan con el critico exclusivo disparo
perforador.

En cualquier tirada de precision que se haga con disparos
mundanos, excepto las ingenierias de guerra, si se sacan dos 0
mas Sphere, ademas del incremento habitual de potencia en la
siguiente tirada de dafio, causara una herida automatica al
objetivo.

Arsenal de los Neonatos

Los Neonatos tienen en su arsenal armas Unicas creadas por
sus gremios. En el perfil de combatiente aparece quien tiene
dicho equipo.

Alfanje Vunscher

Es un arma grande pero ligera que en su empufiadura lleva una
pequefia pistola. Solo algunos de los miembros del Gremio de los
Asesinos las tienen.

Se considera un arma contundente y un arma de polvora
ligera.

Armaduras de Oricalco
El Oricalco es un material muy dificil de encontrar. Solo en zonas
montafiosas dispersas por Saphir existen vetas de este fuerte
mineral que, una vez tratado, se convierte en una armadura ligera,
flexible y muy resistente.
Existen dos niveles de Armadura de Oricalco:

- Parcial que incrementa un punto a la constitucion
contra ataques mundanosy arcanos del portador.

- Total que incrementa dos puntos a la constitucion
contraataques mundanosy arcanos del portador.
En ambos casos, si se lleva laarmadura de base, su incremento a
la constitucion ya esta aplicado en el perfil de atributos.

Daga Vunscher
Es una daga que lleva una pequefia pistola en su empufiadura. Solo
algunos de los miembros del Gremio de los Asesinos las tienen.

Se consideraunarma ligeray un armade pélvoraligera.

Fusil Vunscher

El fusil Vunscher se una de las primeras armas de pélvora. Muy
comun entre los ingenieros, se ha depurado durante tiempo para
hacerlo fiable y preciso.

Se consideraunarmaligeray unarmade poélvora.

Granadas Vunscher

El gremio de los Alquimistas ha desarrollado un arma que, lanzado
con fuerza, al chocar contra el enemigo estalla, causando dafios a su
alrededor.

Este disparo especial se hard en la fase de combate del
portador si no ha acelerado. Dicho portador y el objetivo no
podréan estar en combate cuerpo a cuerpo,

El objetivo debera estar a un maximo de 6”. Se lanzaran 2D6, se
escogera el mejor resultado y si iguala o supera el atributo de
movimiento del objetivo le habré golpeado.

Tanto el objetivo como todos los combatientes amigos y
enemigos que estén a 2”, incluso si estan en combate cuerpo a
cuerpo, recibiranun golpe mundano de potencia 2.

Las Granadas Vunscher no se podran utilizar contra un enemigo
que quiera entablar combate contra el portador.

Esta arma no se considera un arma a distancia mundana por
tanto no se trata de un disparo mundano y no se deberan aplicar
los modificadores que resten o afiadan dados de precision pero
si los modificadores que disminuyan o incrementen el
movimiento del objetivo.

El objetivo podra recibir cualquier orden normalmente o utilizar
cualquier habilidad que penalice a los disparos mundanos.
Tampoco se podré realizar el critico golpe preciso ni el critico
disparo perforador de los Neonatos.
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PicaKluch

Es una larga pica que esta hecha de Oricalco por completo. Son muy
dificiles de ver, solo los miembros del Gremio de los Alquimistas las
tienen.

Se considera un arma larga con montura sin importar si el
portador va a pie. Ademas, quita un punto a la constitucion
del enemigo.

Artilugios de los Neonatos

Los Neonatos, como sociedad tecndcrata que son, rehuyen
toda clase de objeto cuya naturaleza no sea puramente
tecnoldgica. Es por ello que ningin lider de los Neonatos
utilizara objetos arcanos de ningun tipo. Por el contrario, los
Neonatos utilizan los Artilugios que sus gremios crean individual
0 conjuntamente paramejorar a sus héroesy luchadores.

s Ingenierfas de guerra solo podran tenertrﬂﬁglos 5| iasilo mq‘cal -
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A efectos de juego deberés aplicar las siguientes reglas
especificas:

Los lideres Neonatos no tienen Poder Arcano (PA), en su
lugar tienen Control de Artilugios (CA).

Cada Artilugio pertenece a la Orden del Aguila Engranada o
a alguno de los gremios y tiene un nivel de Control de Artilugio
que limita el maximo de Artilugios que puedes utilizar en funcion
del Control de Artilugios de tu lider. Es decir, lasumadel Control
de Artilugios de todos los Artilugios que tienes en tu banda no
podrasuperar el atributo de Control de Artilugios de tu lider.

Los Artilugios los puede utilizar tu lider o cualquiera de tus
luchadores del gremio al cual pertenezca el lider. Sin embargo, el
lider puede llevar varios Artilugios y los luchadores solo pueden
utilizar un Artilugio sinimportar del nivel que sea.

Si tu lider es de algin gremio sélo puede llevar o dar los
Artilugios de su gremio o de la Orden del Aguila Engranada y,
como ya se ha dicho anteriormente, a un luchador de su propio
gremio.

Si tu lider es de la Orden del Aguila Engranada sélo puede
utilizar y dar los Artilugios de la Orden del Aguila Engranada,
pero puede darlos a cualquier luchador sinimportar el gremio
de éste.

Si tu lider es del Gremio de los Ingenieros puede dar
Artilugios del Gremio de los Ingenieros a las ingenierias de
guerra si el Artilugio indica claramente que sirven para las
ingenierias de guerra.

Dentro de una misma banda puede haber mas de un
Artilugio del mismo tipo.

Los artilugios que decidas llevar al combate, no declaran
hasta que los utilices.

Si en el equipo inicial de un combatiente cuenta con algin

artilugio que modifique sus atributos o rasgos, ya estara incluido
en el perfil.

;futen_!o podrall&var nlngun artilugio. N 'ﬂ- i
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Engranajes reforzados 1 de control de artilugios

Solo ingenierfa de guerra. Incrementard un punto el mejor
resultado que se obtenga en la tirada de fiabilidad. Este
incremento se puede combinar con otros que se tengan por
habilidades de combatientes'y servira para superar una tirada de
fiabilidad incluso si es por' un disparo indirecto, disparo en
movimiento o disparo contracarga. <

Estructura alige.rada 1 de control de artilugios

Sélo ingenieria de guerra. Incrementa en un punto el atributo
de movimiento de laingenieriade guerra.
Armadurade Oricalco parcial .1 de control de artilugios
Otorga al portador un punto mas de constitucion contra
ataques mundanos y arcanos. Esta armadura substituira
cualquier armaduraque yalleve el portador.
- =

Monéculo 1 de control de artilugios

Otorga al portador un dado mas en la tirada de precision. Si
yatiene este equipo no podré portarlo por duplicado.

Amplificador 1.de control de artilugios

Solo lideres. Hace que la distancia para dar las 6rdenes con el
sistemagenérico llegue a 10”.

Escafandra ...1 de control de artilugios

Otorga un punto mas de constitucion mundanay arcana. Se
considera un escudo y, por tanto, puede llevarse incluso
teniendo otra armadura. También se puede portar a pesar de
llevar Monéculo o Binéculo pero no si se lleva la Mascara
mortuoria. -

Campo anti-hechiceros 1 de control de artilugios

A 4" de él, cualquier hechicero que quiera realizar un
hechizo si saca un doble ‘entrara en el estado de conmocion
cerebral.

Campo anti-hechizos 1de control de artilugios

A 4" de él, cualquier hechizo cuyo efecto esté dentro
incrementara en un punto el.umbral que determina los dados
gue no son Utiles para realizar elthechizo.

Armas afiladas 1 de control de artilugios

Sin importar el tipo de arma cuerpo a cuerpo que lleve, el
portador podra repetir un dado fallido de cada tirada de dafio
que realice.

Mochilade la piel protectora....1 control de artilugios

Anula las runas destrozapieles y penetrapieles, las lavas
abrasapieles 'y calcinapieles; ' los favores desgarrapieles y
atraviesapielesy los venenos partepielesy pudrepieles.

- — -
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Veneno partepieles 1 de control de artilugios

Este veneno sdlo se puede utilizar enarmas contundentes.

Si el objetivo del ataque cuerpo a cuerpo que hace el
portador tiene constitucién 6 6 méas contra ataques mundanos
y/o es extremadamente dificil de matar, el portador de este
veneno, al ser cargado por un enemigo que cumpla las
caracteristicas arriba descritas, tendra la habilidad universal de
aguerrido defensor. Ademas, afiadira un dado a cualquier tirada
de destreza que haga contra un enemigo que cumpla las
caracteristicas descritas. Los criticos se haran de la manera
habitual.

Este veneno queda anulado si-el enemigo porta la Runa de la
piel protectora, la Lava de la piel protectora, el favor de la piel
protectora o lamochila de |a piel protectora.

\Veneno pudrepiele§ Tdeontrol de artilugios

Este veneno solo se puede utilizar en armas convencionales,
largasy ligeras.

Si el objetivo del ataque cuerpo a cuerpo que hace el
portador tiene constitucion 6 6 mas contra atagues mundanos
y/o es extremadamente dificil de matar, le restara dos puntos ala
constitucion. Los criticos se haran de lamanera habitual.

Este veneno queda anulado si el enemigo porta la Runa de la
piel protectora, la Lava de la piel protectora, el favor de la piel
protectora o lamochila de la piel protectora.

Neutralizador de poder 1 de control de artilugios

Se debe tener linea de vision con el hechiceroy debera estar
como maximo a 8”. En tal caso, en la fase de combate del
portador, si no esta en combate cuerpo a cuerpo ni el hechicero
tampoco, lanzard 1D6. Con 1.se rompe el neutralizador, con 2 o
3 se quita una gema de poder de la reserva del enemigo, con 4 o
5dos gemasy con un'Sphere 3:

LJ

Collar funebre 1 de control de artilugios

Otorga al portador la habilidad universal de aguerrido
defensor.

Veneno de viveza

1 de control de artilugios

Otorga al portador la habilidad universal de aguerrido
atacante. Este artilugio no se puede combinar con La Guillotina
de Penrod.

- [ ]
Armadurade Oricalco total 2 control de artilugios

Otorga al portador dos puntos mas de constitucion contra
ataques mundanos y arcanos. Estos refuerzos substituiran
cualquier armadura que ya lleve el portador. Si el portador tiene
un armadura de Oricalco parcial la armadura de Oricalco total
solo costara 1 punto de control de artilugios

[ ]
Hoja de Oricalco 2 de control de artilugios

Otorga al portador un dado mas en la tirada de destreza.
Este efecto es adicional al que ya tenga el arma de por si. Si el
portador lleva dos armas ligeras, ambas estaran hechas con la
Hoja de Oricalco de modo que se utilizara el efecto de las dos
armas ligeras y se afiadira un dado mas por las hojas de Oricalco,
es decir afiadira un dado a la tirada de destreza por llevar dos
armas ligeras y otro por estar hechas con hojas de Oricalco. Sin
embargo, si un combatiente porta la Pica Kluch no podré llevar
este artilugio.

Binoculo

Otorga al portador dos dados mas en la tirada de precision.
Si ya tiene este equipo no podra portarlo por duplicado. Si tiene
el equipo Mondculo podré substituirlo por el Bindculo 'y sélo
costara 1 punto de control de artilugios

Veneno de frenesi 2 de control de artilugios

Otorga al portador la habilidad universal de contraataque.
Ademés, todo enemigo que deba superar una tirada de
mentalidad por haber recibido sangre realizada por el portador,
lo hara con el rasgo de mentalidad cobarde.

Neutralizador de poder amplificado
3 de control de artilugios

Se debe tener linea de vision con el hechicero y debera estar
como maximo a 8”. En tal caso, en la fase de combate del
portador, sino esta en combate cuerpo a cuerpo ni el hechicero
tampoco, lanzara 1D6. Con 1 se rompe el neutralizador, con 2 o
3 se quitan dos gemas de poder de la reserva del enemigo, con 4
05 cuatro gemasy con un Sphere 6.

No se puede llevar el Neutralizador de poder y el
Neutralizador de poder amplificado a la ve.z.

L]

.Gremio de los Ingenieros

Bolas perforadaoras 1 de control de artilugios

Solo luchadores. Afiadira un'dado mas en la tirada de dafio

| que haga contra el objetivo del disparo mundano.

Bolas fragmentadas 1 de control de artilugios

Solo luchadores. Permite repetir un dado fallido en cada
tirada de dafio: Con esta repeticion no se pueden obtener

Catalejo 1 de control de artilugios

Sélo luchadores. Se incrementa la distanciaa mas de 14” para
que se considere un disparo a largas. Este artilugio se puede

L combinar con el Monoculo, Binéculoy Tripode.

Telescopio .. .1de control de artilugios

Solo ingenieria de guerra. Se incrementa la distancia a mas de
20” para que se considere un disparo.alargas.

Estructurareforzada 2 de control de artilugios

Solo ingenieria de guerra. Incrementara un punto el nivel de
heridas de laingenieria de guerra.

Tripode 3 de control de artilugios

Sélo luchadores. Otorga al portador dos dados méas en la
tirada de precision. Ademas tendra la habilidad universal tirador
experto. El Tripode se puede combinar tanto con el Monoculo
como con el Binéculo.




.~~~ Gremio de los Alquimistas

Estructuraaligerada

1 de control de artilugios
Sélo Boter Kluch y Drom Kiluch. Incrementa en un punto su
atributo de movimiento.

.1 ' Mochila deflagracion 1 decontrol de artilugios

Sdlo combatientes con la habilidad Kamikaze. Cuando utilice
la habilidad Kamikaze el golpe mundano sera de potencia 4 en
lugar de 2.

Dinamita corporal .. ...1 de control de artilugios

Cuando el portador muera, todo combatiente amigo y
enemigo que esté peana con peana sufrira un golpe mundano de
potencia 3.

g ! Construccion reforzada 2 de control de artilugios

= ¢ Solo Boter Kluchy Drom Kluch. Evitara que se deba realizar la
gi‘ tirada de estructurainestable.
'ﬁ.’:‘.',- Mochila debilitadora 2 de control de artilugios
. X
.§:‘-‘} i Todo enemigo que luche cuerpo a cuerpo contra el portador
o ; restard un punto a la potencia cuando haga una tirada de dafio
b {F’* contrael portador. Jarviniano puede utilizar esta mochila.
ol o - -

Granada Vunscher mejoradas ...2 control de artilugios

La potencia de la Granada Vinscher serd 3 en lugar de 2.
L ] ®

e Gremio de los Asesinos

Bolas venenosas 1 de control de artilugios

Si hiere a un enemigo con un arma a distancia, éste perdera
un punto al movimiento en su siguiente fase de movimiento.
Ademas reducira la dificultad al dispararle hasta después de esa
fase de movimiento. Un mismo objetivo solo se vera afectado
por las bolas venenosas unavez porturno..

i

Veneno paralizante 1 de control de artilugios

Sin importar el tipo de arma cuerpo a cuerpo que lleve, si el
portador hiere a un enemigo, éste quedara en estado de
paralizado si no supera unatirada de mentalidad.

Mascara mortuoria 1 de control de artilugios

El portador incrementa un nivel:su rasgo de temor. No se
puede combinar con la Escafandra.

]

Elixir de frenesi 1'de control de artilugios

El portador adquiere lahabilidad universal incansable.

Frascoalucindgeno 1 de control de artilugios

Elportador adquigre elrasgo de mentalidad inquebrantable.

Estrellas arrojadizas 1 de control de artilugios

S6lo luchadores con atributo de precision. El portador
adquirira la lidad de utilizar armas arrojadizas. Se utilizara la
precision que ya tiene dicho luchador.

Consumibles y explosivos de los Neonatos

Los Neonatos no pueden llevar todos los consumibles
comunes puesto que algunos provienen de la magia. El listado de
los que pueden llevar se detalla al final de este apartado.

Ademas de poder llevar algunos de los consumibles
comunes cuentan con explosivos que el Gremio de los
Alquimistas crea en pequefias dosis que concentra en arcaicos
recipientes.

Los consumibles comunes y explosivos sélo los pueden
utilizar los héroes de los Neonatos y con un maximo de tres,
contando tanto consumibles como explosivos.

Por lo demas, se regiran por las normas generales descritas
enlos Manuscritos de Saphir para los consumibles.

-
Explosivo atronador

El enemigo que vaarealizar el combate cuerpo a cuerpo con
el portador debera superar una tirada de mentalidad. Sila falla
quedara en el estado de temeroso hasta después del combate.

;Cuando?Antes de latirada de destreza.

Explosivo de humo 2 puntos

Si el portador es el objetivo directo de un disparo mundano
o arcano utilizara la explosion haciendo que el tirador deba
escoger otro objetivo pero no se aplicara laregla al disparar o
realizar un hechizo de cambio de objetivo mundano o arcano.
¢Cuando? Antesde Ial tiradade prec.isién.

Explosivo de gas... ...2 puntos

El enemigo que vaarealizar el combate cuerpo a cuerpo con
el portador tendra un punto menos a la destreza durante el
siguiente combate que haga contra el portador.

(Cuando? Antes de una tirada de destreza.

Explosivo toxico

En la activacion del portador se designara a un combatiente
enemigo que esté a 4” de distancia y le restara un punto al
atributo de movimiento hasta el final de la siguiente activacion
del combatiente enemigo.

¢Cuando? En cualquier momento de la activacion del
portador.

Explosivo de fueao

El objetivo debera: estar peana con peana o a 4” del
portador. El combatiente recibird un golpe mundano de
potencia 1. El explosivo de fuego no se podra utilizar a distancia
si el portador estd en combate cuerpo a cuerpo con otro
combatiente que no sea el objetivo de la explosion.

¢Cuando? En cualquier momento.

Explosivo cegador =

Cuando el portador: vaya a ser entablado en combate,
incluso si ya lo esta, se lanzara 1D6 y si ‘saca un 5 o mas, el
combatiente enemigo, se quedara a 27 del portador y no
entablard combate pero a continuacion el combatiente enemigo
podré actuar normalmente pudiendo recibir 6rdenes, realizar
su fase de concentraciony combate, etc.

¢Cuando? Cuando el portador es designado como
objetivo de una carga o de untrabamiento.



Explosivo ensordecedor 5 puntos

El portador designara un combatiente enemigo que esté a 8”
como maximo. Dicho combatiente no recibira la orden que
habia recibido y la orden se perdera. Tanto el portador como el
objetivo podran estar en combate cuerpo acuerpo.

¢Cuando? Después de que el objetivo reciba la orden.

Estos son los consumibles comunes que pueden llevar los
Neonatos.

Papiro estratégico .

Pocimade vigor inferior...
Pdcima de vigor superior .
Pécima de vigor sublime

Pdcimade resistencia inferior
Pdcima de resistencia Superior...

Pdcimade resistencia sublime:...
e

3 puntos

3 puntos
3 puntos

Pécima de agilidad inferior .. ....3puntos

Pdcima de agilidad superior..... ....Apuntos

Pdcima de agilidad sublime . 6 puntos
d

Pdcima de velocidad inferior
Pdcima de velocidad superior
-

Pécimade curacién inferior ... 7 puntos
P6cimade curacion superior .. 14 puntos
Pdcimade curacién sublime... 21 puntos
Unguento curativo 14 puntos

Pdcima de combate inferior 7 puntos

Pdcima de combate superior ... 10 puntos

Pécima de combate sublime 14 puntos
[}
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Si bien es cierto que el lider absoluto de los Neonatos es el misterioso Maestro, Penrod es su lugarteniente y maximo
responsable del ejército. Tanto el Gremio de los Ingenieros como el de los Alquimistas estan bajo las drdenes directas de este
lider Neonato, de manera que tanto IxxenlaMartillocomolaDoctoralarviniasiguen las 6rdenesde Penrod, Comandante de la
Ordendel AguilaEngranada. La Gnicaexcepciones Ovreuc el Ultimo Rostro, que tan solo obedece 6rdenesdel propio Maestro.
- A PeseaestoPenrodpuededisponertambiéndelosasesinossiempre quelosrequieraparacualquiermision, asicomode todoslos
b _p el recursosde losNeonatos. Esfrecuenteencontrarbajosusdrdenestantoafusilerosymaquinasdeguerracomoaasesinosoalos
- pequefiosKluchyalosgranaderosequipadosconlosinventosdel Gremiodelos Alquimistas.

e Losrumoresdicen que Penrod fue originalmente un Corazén Equite delaLegiondelos Cien Corazones, uncaballerovaliente
e R y experimentado cuyas habilidades en combate resultaban temidasy admiradas por igual entre susenemigos. Lo que es cierto
/ es que el Comandante acude a la batalla armado con un letal mandoble, arma mas propia de la Legion que de los Neonatos.
Equipado con una armadura de oricalco de excelente calidad, este guerrero puede enfrentarse a los mejores combatientes
enemigosyderrotarlosenbatalla, puessutalentomarcialestafueradetodaduda.

El Comandante de la Orden del Aguila Engranada utiliza en combate una mascara mortuoria disefiada por el Gremio de los
Asesinos y cuyos efluvios venenosos infunden temor en los enemigos, que veran a su portador con miedo. Esta méascara fue
encargadaporelpropioPenrodparahonraral Maestro, que siempreocultasurostrotrasunadecuero.

PenrodsiempreacudealcampodebatallaacompafiadoporVerner, el pequefioKluchque el Maestroencargé especialmente
paraque fuese el compafierodel Comandante. Este Kluch, el masdiestrocombatiente entre lossuyos, supone unvalioso apoyo
paraelliderNeonato, pueslecubrelasespaldasdurantelabatallayentraencombatejuntoaélcontrasusenemigos.

PB CA MOV MAN DES POT CON FUR POD
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- HABILIDADES

Raciales
Orden del Aguila Engranada y sefiales tacticas (pasiva)
Unicas
Ninguna
Universales

Aguerrido defensor, estrategay recio.

Arma:LaGuillotina

Se trata de una enorme arma
con la que Penrod dirige la
Orden del Aguila Engranada.
Se considera un arma
contundente con los
artilugios hoja de Oricalco
yarma afilada.
Armadura: oricalco total.
Artilugios: mascara
mortuoria.

Heridas: comun (5)
Mentalidad: comun
yfirme (3+rep)
Temor: espantoso
Altura: comun (30)

~__ HABILIDADES

Raciales
Orden del Aguila Engranada
Unicas
Ninguna
Universales

Contraataque, incansable e Insignificante

EQUIPO
Arma: Daga Vunscher
(ligeraypolvoraligera)
Armadura:cuero.

e
Heridas: muy facil de i o
matar (3)
Mentalidad: comin y
firme (4+rep)

Temor: com(n
Altura: pequefo (30)




Desde que la Legion de los Cien Corazones-tomase el
control de Darlime muchas han sido las cosgs que han
cambiado para sus habitantes, dadas las caracteristicas da
los inflexibles caballeros. Uno de stis rasgos mads conocidos
siempre ha sido el enorme desprecia que han mostrado
durante toda su historia tanto por la refigidn como por la
tecnologiay el avance cientifico. Esto stempre bz raprimido
el progreso de Darlime y por eso desda su orfgen las
Neonatos han hecho gala de un elevads interés por
todos estos avances tecnoldgicos gue la propia
Legion de los Cien Corazones comsidera herejia y
traicion. :

Una de las ramas de la Orden del Aguila
Engranada, el Gremio de los Ingenteros, sa cred con la
intencion de que trabajasen en el avarnce tecrnoldgico, en
nuevos descubrimientos mecanicos y en toda clase da
inventos que les otorguen ciertz ventaja sobre sus
enemigos. LajovenIxxen, unamenteprodigio enfoquea
mecanica se refiere, fue elegida poref Maestro como
lider de esta rama de los Neonatos. Muchas han
sido las aportaciones que ha reafizado y
muchos también los ingenios creados por
ella,empezando porel propiooricalco gure
utilizan como armadura, un matarial
ligero y flexible pero tan resistente como
las pesadas armaduras metalicas de fos cabalferos.
Laliderdel Gremiode Ingenieros tambi énha partici pada
en el disefio de las famosas maquinas de guearra que
tanto temen los enemigos de la Orden daf Aguila
Engranada, artefactos de gran poder dastructivo y
excelente precision que suponen tmaz de las
principales ventajas sobre sus enemigos con fas
quecuentanenbatalla.

Perolxxennoessdlounamente brilfanteyuna
cara bonita, pues la joven ingenfera ha
demostrado ser una excelente tiradarz capaz da
acertar de un disparo en el ojo de un demantre en o
mas oscuro de la noche. Lo que pueds hacer can el fusil
pesado que ellamisma ha disefiado y equipada con lentes de
largo alcance y municion especial también disefiada por ella
no tiene limites. Muchos enemigos de los Neonatos han
caido eliminados por sus disparosantesincluso de saber que
estaban siendo atacados, lo que le havalido el sobrenombre
de La Martillo: un solo disparo suyo puede destrozar a
cualquierobjetivocomounmartilloquegolpeaunanuez.

PB CA MOV MAN DES POT CON FUR POD
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Heridas: comin (5)  Mentalidad: comdn'y firme (3+rep)

Temor: comun Altura: comun (30)

Raciales

Gremio de los Ingenieros y sefiales tacticas (pasiva)

Unicas

Expertaingeniera (pasiva)
Los conocimientos de Ixxen en la tecnologia de la ingenieria son
extensos y profundos. Su maestria en la materia la convierten en
uno de los ingenieros mas importante de los Neonatos.
Si hay una ingenieria de guerra a 4" de ella podra incrementar un
punto el mejor resultado que se obtenga en la tirada de
fiabilidad.
El uso de esta habilidad puede realizarse tras la tirada de
Fiabilidad pero Gnicamente puede ser empleada una vez por
turno siempre y cuando Ixxen no esté en combate cuerpo a
cuerpo

Universales
Dotaciony tirador experto.

EQUIPO

Arma: destornillador (ligera)
El Martillo

La enorme arma a distancia de Ixxen cuenta con numerosos tubos repletos de bolas devastadoras. Ella misma cre6 esta poderosa arma

capaz de agujerear a cualquier enemigo desde la distancia.

Se considera un arma a distancia de polvora repleta de bolas perforadoras y bolas fragmentadas.

Armadura: oricalco parcial.
Artilugios: monéculo.
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’ -jQueosestéisquietosdeunavez!

3 El grito de la enfurecida lider del Gremio de Alquimistas
Ilam¢ la atencion del pufiado de Kluch que se peleabanen el
laboratorioytodosellossevolvieronhaciasucreadora.

-;Tu bien, sefiora-maestra? —pregunté uno que
destacaba sobre los demés por unas piernas muy
desarrolladasypreparadasparabrincardeaquiparaalla.

-;A ti doler algo? —afiadié otro mientras se rascaba la
"y cabeza, era un ejemplar algo méas corpulento que sus
" compaferosperonodemasiadolisto.

-iBuscaré algo para curar a sefiora-maestra! —exclamé
uno que portaba unos curiosos anteojos, mientras corria
haciaunarmarioyempezabaaabrircajonesypuertas.

-;Bum, bum?-Preguntéelcuarto, unindividuo pequefioy
conunextrafobrillodelocuraenlosojos.

-iNomepasanada, malditasea!Venidtodosaqui!

Las cuatro pequefias criaturas se apresuraron a
obedeceryentreempujonesymordiscos formaronunahilera
desigual ante su creadora, a la que miraron con rostros
ansiosos.

La alquimista resopl6 disgustada y mir6 a los cuatro
Kluch conelcefiofruncidoylasmanosenlascaderas,

-,Quiénhaempezado?

Cada una de sus creaciones sefiald a un comsariero.
distinto,demaneraquetodosterminaronacusados.

-iMi ser el mas fuerte! —exclamé el mas robusto-.
iMidebeserelcompaferodesefiora-maestra!

- ¥
=
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.t.-' -iYo soy el mas listo, deberiaseryo! —protesté af da
o 33 losextrafiosanteojos.
R -Asi que se trata de eso —Jarvinia suspirg con
. ‘,‘..-.4.__ resignacion-. Escuchad, no es necesario que peleéts par
T algo asi. Todos podéis ser mis compafieros, pero tenéis gue
S ! prometerme que no volveréis a pelear entre vosSatros. i¥
?" : menosenmilaboratorio!
s _ -iMiprometer!—dijoeldelargaspiernas.

-iMitambién!-secundéelrobusto.

Lostresmiraronal Gltimodeellos, elde miradade
loco, quecomenzoareircomounposeso.

-iBum bum! —dijo cuando logré sobreponerse af
ataquederisa.

—anuncidlamujer-.Namero 3, taprimero.

-Para servirla, sefiora-maestra —dijo el
aludidomientrashaciaunatorpereverencia.

Jarvinia le tendi6é diversos cachivaches
mecanicos que emitian pitidos y en los que
destellabanlucesrojasyazules,asicomouncinturdnena!
que podian verse colgados destornilladores de todos fos
tamafiosyalgunasextrafiasherramientas.

-Tu eres el mas inteligente de los cuatro, asi que me
servirds como apoyo. Tu funcién sera transmitir mis
mensajesanuestrossoldadosyneutralizarlamagiaenemiga
mediante la tecnologia disefiada por el Gremio de
Ingenieros.

-Unhonor, sefiora-maestra.

Numero 3 cogid todos sus cachivaches y se apart6 a un
rincon,dondecomenzdaestudiarloscongraninterés.

-NUmero2, tiereselsiguiente.-Elhominculo masrecio
se acercd hacia ella mientras sonrefa con expresion
estlpida-. A ti te entrego algo que yo misma he creado, una
PicaKluch, paraque lautilicesen combate. Tusitio estard a

-iYyo!-afadioeldelosanteojos. i
Fy
i
s

-Tengo algo para cada uno de vosotros, un regala )

milado, enfrentandote anuestrosenemigos.

-iMi gusta golpear! {Mi contento! —exclamé el pequefio
ser mientras empufiaba el arma y se alejaba para practicar
algunosgolpesconella.

-Ahoratd, Nimero4.

-iBum!

-Para ti tengo un pufiado de Granadas Vunscher, podras
arrojarlas contra nuestros enemigos y hacerlos estallar en
pedazos.

-iBum, bum!

El diminuto loco cogid lamochilarepleta de bombas que
le tendia la mujer y se dirigi6 a otra zona tranquila del
laboratorio, donde comenzé a toquetear uno de los
explosivos.

-NUmero 1, te he dejado parael final porque el tuyo es el
papel mas importante de todos, pero no quiero que lo sepan
tushermanos—susurrélamujer.

El Kluch de largas piernas sonrié como un bobo y se
abrazéalapiernadesucreadora.

-iGracias, mifeliz!;Cualsermiregalo?

-Este.

Jarvina se agacho junto a ély le dio un beso en la frente,
despuéslepusolasmanossobreloshombros. Lacriaturillala
mirabacon losojosabiertosde parenparyexpresiondegran
felicidad.

-iMicontento! jMitenerelmejorregalodetodos!

-Eseueha, Mitmaro 1. Cuando acudamos a la
batalla tu sitio estard conmigo. Eres el mas
rapido de t0dos y un gran saltimbanqui,

porfoquenohaynadie masadecuado
pard esta tarea: tendras que
protegerme, pequefio. Cuando
sl enemigo lIlegue hasta mi
deberds interponerte vy
defender mi vida con la tuya
propia, jloentiendes?
-iSi! iMi cuidara sefiora-
maestral—asintié conénfasis.
Una explosion azot6 el
leboratorio y todos los Kluch
carrieron hacia Jarvinia y formaron
unabarreraanteella, todos menos uno:
unrmanchanegraen el sueloeratodolo
quequedabadeNUimero4.
-Menos mal que hice un buen
pufiado de ese modelo

—murmuré la alquimista

mientras pensaba que,

después de todo, podia no
haber sido tan buena idea dar
vida a tan extrafio séquito para que
lzescoltasenenlabatalla.

Debes reclutar a Jarvmj,a y su sequlto conjuntamente por lo que
su coste serade 180 puntos de banda.
,-Sln gmbargo para Qontablhzar[os puntos de banda que consng’ 2,
eI enemigo se contaran- todos ellos como combatlentes \

: |ndepep_d|entes siguiendo todas las reglas habituales.

La Dactora Jarvinia y su séquito cuenta como una solaobc"
leguey e deberan desplegar juntos a 2” unos de Iosotrds
 pudiendo formar unacadena.

" Posteriormente, cada Kluch del Séquito, podra actuar_por

_separado pudiéndose alejar de ra-DoctoraJarvmla i
Hayque aclarar que los Kluch del. ‘Séquito, a pesar de estar en la
seccion de lideres, no Io son y por tanto se consideraran como Si-
fueran luchadores.




PR b

Raciales
Gremio de los Alquimistas
Unicas
Ninguna
Universales

Combatiente inexperta

EQUIPO RASGOS
Arma:daga(ligera) Heridas: facil de
Armadura: tela. matar (4j

Artilugios: B L i
MochiladelJarvinia Mentalidad: comdn y

Se trata de un complejo artilugio que  firme (3+rep)
emana gases que entorpecen a todo Temor:comun
enemigoquequieragolpearalarvinia. Altura: comuin (30)
Todo enemigo que luche cuerpo a

cuerpo contra Jarvinia tendra un

punto menos en su atributo de

destrezaypotencia.
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____HABILIDADES

Raciales

Gremio de los Alquimistas
Unicas

Proteccion (pasiva)
Para utilizar esta habilidad la miniatura debera estar a 2" (o
menos) de la Doctora Jarvinia y no estar en combate cuerpo a
cuerpo. Cuando una miniatura enemiga entable combate
cuerpo a cuerpo con la Doctora Jarvinia, podras realizar un salto
para unirse al combate. Cuando esta en un mismo combate
cuerpo a cuerpo que la Doctora, ésta no podra ser elegida como
objetivo del combate, obligando a tu oponente a elegir como
objetivo a un combatiente con esta habilidad o bien otro
participante del combate. Tras un jrecoldcate!, aniquilacion u
otros modos de entablar combate que no sean por carga o
trabar no se podra utilizar esta habilidad.

Saltimbanqui (pasiva)
Cuando la Doctora Jarvinia es objetivo de un disparo mundano,
si el Numero 1 estd a 2" (o0 menos) de ella, se pondra delante y
recibira el disparo debiéndose aplicar los nuevos modificadores.
Si la Doctora Jarvinia es el objetivo de un disparo arcano que
requiera linea de vision y el Nimero 1 esta a 2” de ella, también
se pondra delante y recibira el disparo.
Enambos casos se podra utilizar la regla de cambio de objetivo.
Esta habilidad no se podra utilizar si el Nimero 1 esta en
combate cuerpo a cuerpo.

Universales
Insignificante e intrascendente

Arma: muelles y Heridas: extremadamente facil de
tuercas(ligera) matar (2)
Armadura:cuero.  Mentalidad: comuny firme (4-+rep)
Temor: comun
Altura: pequefio (20)

5 4 - 2 282 D=3 et
~ HABILIDADES
Raciales
Gremio de los Alquimistas
Unicas

Proteccion (pasiva)

Para utilizar esta habilidad la miniatura debera estar a 2" (0 menos) de la Doctora
Jarvinia y no estar en combate cuerpo a cuerpo. Cuando una miniatura enemiga
entable combate cuerpo a cuerpo con la Doctora Jarvinia, podras realizar un salto
para unirse al combate. Cuando esta en un mismo combate cuerpo a cuerpo que la
Doctora, ésta no podré ser elegida como objetivo del combate, obligando a tu
oponente a elegir como objetivo a un combatiente con esta habilidad o bien otro
participante del combate. Tras un jrecoldcate!, aniquilacion u otros modos de
entablar combate que no sean por carga o trabar no se podra utilizar esta habilidad.

Universales
Insignificante e intrascendente
EQUIPO RASGOS
Arma:PicaKluch Heridas: extremadamente facil de
matar (2)
Mentalidad: comlny firme (4+rep)

Temor: comdn
Altura: pequefio (20)

Armadura:cuero.

1EST S 4 = 1 iii=:2=3 e —4 ¥
__ _HABILIDADES
Raciales
Gremio de los Alquimistas y Sefiales T4cticas (pasiva)
Unicas

Estratega erudito (pasiva)
Se considera un mensajero a todos los efectos pero que no cuenta contra la
limitacién por el mando.
Ademas, mientras esté vivo, en cualquier tirada estratégica afiadira un dado. Si el
lider estamuerto igualmente afiadira este dado a la tirada estratégica.
Si estd huyendo no se podra utilizar esta habilidad.

Universales

Insignificante e intrascendente

EQUIPO RASGOS

Arma:destornillador (ligera) Heridas: extremadamente
Armadura:cuero. facil de matar (2)
Artilugios: amplificador, Mentalidad: comin y firme
campo anti-hechizos, campo (5+rep)

anti-hechiceros y neutralizador  emor: coman

depoder. Altura: pequefio (20)
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~ HABILIDADES

Raciales

Gremio de los Alquimistas

Unicas
Kamikaze (pasiva)
En su fase de combate en lugar de realizar el combate cuerpo a cuerpo podra
autodestruirse. Todo enemigo y amigo que esté peana con peana sufrird un golpe
mundano de potencia 2.
Posteriormente se retirara la miniaturay los puntos contaran para el enemigo.
Tras autodestruirse, el enemigo no podra hacer el movimiento de aniquilacion.

Universales

RASGOS

Heridas: extremadamente facil de
matar (2)

Mentalidad: comuny firme (4-+rep)
Temor: comin

Altura: pequefio (20)

Insignificante e intrascendente

EQUIPO
Arma: cuchillo (ligera)
yGranadasVunscher

Armadura:cuero.

g
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El Gremio de Asesinos de los Neonatos es considerado
por muchos en Darlime una leyenda, un cuento de viejas
utilizado para asustar a los nifios, meras historias narradas
poraventurerosborrachosenunintentodeimpresionarasus
semejantes. Asilo prefiere Ovreuc, el liderde dicho gremioy
considerado el mejor asesino de Darlime incluso antes de su
incorporacionalosNeonatos.

El en persona adiestra a sus hombres en las técnicas
Ziech, artesdesconocidasen lamayor parte de Darlimey de
lasquesecreeque Ovreucesel inicomaestroconvida. Estas
técnicas hacen de sus asesinos sombras silenciosas capaces
de moverse por detras de las lineas enemigas sin que nadie
sea capaz de advertir su presenciay diestros guerreros que
utilizan técnicas de combate exoticas pero efectivas. Las
técnicas Ziech hacen posible que ungruporeducido de estos
asesinos sea capaz de infiltrarse en cualquier fortaleza o
ciudadyllegar hastaun objetivo paradespués asesinarlosin
hacer el mas minimo ruido y desaparecer de nuevo entre las
sombras. El Gremiode los Asesinos aportaalos Neonatosun
valioso elemento bélico que en la batalla se ocupa de
emboscaryapufialarasusenemigos mientraslamayorparte
de sus compafieros causan estragos desde la seguridad de la
distancia.

Cuando dirige a sus hombres a la batalla Ovreuc
acostumbraallevar consigo a Rabe, un pequefio homunculo
instruido en estrategias de combate y con ciertas aptitudes
para el sigilo que aporta un importante apoyo en la
retaguardia ala horade dirigir alos Neonatos, pues Ovreuc
acostumbraaestartraslasfilasenemigasenbuscadel mejor
objetivoposible.

La cabeza de Ovreuc tiene precio entre los Vastagos de
Kurgan, las Mercenarias de Isha, los Adeptos de Malesury la
Eclestia de Sail, pero es la Legién de los Cien Corazones
quien ofrece la mayor recompensa por el asesino. Los
rumores dicen que Nirlem el Paladin y él tienen algo
pendiente, un asunto que tan solo podra resolverse con la
muerte de uno de los dos. Se dice que con la excepcion de
Nirlem el Paladin ningn enemigo que haya visto al lider del
Gremiode Asesinos hasobrevivido paracontarlo, motivo por
elqueseleconocecomoElUltimoRostro.
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\BILIDADES

Raciales
Gremio de los Asesinos y Despliegue Oculto (pasiva)

Unicas
Movimiento oculto (pasiva)
Ovreuc ha permanecido siempre en la oscuridad, acechando a su
victima, pasando desapercibido hasta el Gltimo momento.

Despliegue
En el despliegue se colocaréan tres peanas del mismo tamafio que

la peana de Ovreuc. Una de estas peanas estara marcada debajo
claramente. Esa peana sera la ubicacion real de Ovreuc.

Si una mision no permite utilizar la habilidad universal infiltrado
tampoco servira esta habilidad.

Desplazarse
En la fase de movimiento de Ovreuc se desplazaran todos los

marcadores uno por uno siguiendo todas las reglas genéricas
para cada unade ellas. Cuando utilice la habilidad universal sigilo
solo realizard unatirada que servira para todas las peanas.

Descubrirse
* En cualquier momento que Ovreuc quiera podra
descubrirse. También lo hara si dispara o entabla combate.
*Sida o recibe una orden se descubriré.
* Cuando un combatiente enemigo quiera disparar a Ovreuc
ya sea con disparos mundanos como arcanos se realizara toda la
mecanica del disparo. Si se ha tenido éxito en el disparo, se
descubrira el marcador. Si Ovreuc no esta se perdera el disparo,
si esta se aplicara el resultado del disparo.
* Si el marcador esta dentro del efecto de un arma, hechizo o
habilidad se descubrira el marcador.
* Si se entabla combate contra un marcador se descubrird, si
no esta Ovreuc el combatiente enemigo se quedara justo donde
estaba la peana. Si se hace un trabamiento fallido no se debera
descubrir la peana.
* Si un enemigo pasa por su area de defensa y Ovreuc decide
saltar, se descubrira.
* Si un enemigo quiere acelerar estando a 5” 0 menos de
Ovreuc, lo podra hacer. Sin embargo, si Ovreuc quiere podra
descubrirse y el combatiente enemigo solo podra correr en la
direccion que queriaacelerar.
En cualquiera de estos casos, al descubrirse, se retiraran todas la
peanas y se situara laminiatura de Ovreuc donde corresponda.

Pufaladas (pasiva)
En el gremio de los Asesinos, son muchos los que se especializan en
el arte del combate rapidoy casiimperceptible.
Si se gana una tirada de destreza, por cada Sphere que se
obtenga causara una herida automaticamente.
Los Sphere serviran para hacer el critico golpe preciso.
Las heridas causadas por la pufialada no serviran para hacer
superar una tirada de mentalidad al enemigo por haber perdido
un combate.
Si un enemigo muere por una pufialada se podra aniquilar
siguiendo las reglas genéricas.

Universales
Arremetiday Sigilo

RASGOS

Heridas: comun (5)

Mentalidad: comun y firme (3+rep)
Temor: espantoso

Altura: comun (30)

EQUIPO

Arma: Fusil Vunscher (polvora)

Dos Dagas Eternas

Cuando El Maestro recluté a Ovreuc le tenia reservadas dos Dagas
extremadamente ligeras y manejables. Se trataba de dos armas
realizadas por completo con Oricalco, desde el mango hasta la hoja.
Ovreuc las recibid con enorme entusiasmo, se deshizo de su
antiguas y mundanas dagas. Desde ese momento bautiz6 a sus dos
nuevas compafieras con el nombre de Dagas Eternas puesto que
con ellas daria el suefio eterno a todo aquel objetivo que El Maestro
quisiera.

Son dos dagas que pertenecen a Ovreuc. Son dos armas
ligeras conelartilugio hojas de Oricalco.

Armadura: oricalco parcial.

Avrtilugios: ninguno.



Raciales
Eremic de los Asesinos, Despliegue oculto (pasiva) y Sefiales
tacticas (pasiva)
Unicas
Estratega erudito (pasiva)
Acostumbrado aacompafar a su lider, suméximo deseo es serle atil
¥ by mefor mapera que ayudandole a ganar batallas.
Se considera un mensajero a todos los efectos pero que no
cuentacontralalimitacion por el mando.
Adernas, mientrass esté vivo, en cualquier tirada estratégica
anadiraun dads Bi el lider esta muerto igualmente afiadira este
dadoalatiradaestratégica.
Si esta Huyendono se podra utilizar esta habilidad.
Universales
Centrag aque, incansable, insignificante, intrascendente y sigilo

] EQUIPO .
Arma:Daga(ligera)
Armadura:cuero.

Heridas: extremadamente
facil de matar (2)
Mentalidad: comdn y firme
(5+rep)

Temor: comun

Altura: pequefio (20)




fimdan dentro de la Ordan

-

_MENSAJERQ___

De entre todas las creaciones de los Neonatos la mas
importante probablemente sea la de los Kluch, pequefas criaturas
humanoides a las que los alquimistas dotan de vida mediante
métodos desconocidos para las demas razas. Estos seres realizan
numerosas tareas dentro de los Neonatos, desde las de simples
sirvientes hasta las de habilidosos
combatichtes, pues exsten muchos
tipos de Kluch disefados acorde
con los distintos cometidos
que deben desarroffan

El Neutralfzador Kluch
a8 uno de [os mas
destacados, w1 que sy

del figui!a Engranada ’/ 'f
resufte vital en o uhi
batalla. Es bien L’
conocido el

desprecio que esta faccion siente hacia la magia, motivo por el que
no hay usuarios de conjuros entre sus filas. Por esto fueron disefiados
los Neutralizadores Kluch, pequefios hominculos mas inteligentes
que el resto de sus hermanos a los que se equipa con diversos
artilugios creados por el Gremio de Ingenieros y el Gremio de los
Alquimistas a fin de neutralizar la magia enemiga. Ademas de esto
realizan la funcion de mensajeros, para la que han sido severamente
entrenados en el dominio del lenguaje de signos desarrollado y
empleado por la Orden del Aguila Engranada.

Estos dos rasgos convierten a los Neutralizadores Kluch en
elementos imprescindibles en cualquier batalla, pues pese a su nula
utilidad en combate aportan la Unica defensa de que esta faccion
dispone para enfrentarse a la magia, ademas de resultar
importantes apoyos tacticos.
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~ HABILIDADES
Raciales
Orden del Aguila Engranaday Sefiales Técticas (pasiva)
Unicas
Ninguna
Universales

Incansable, insignificante e intrascendente

EQUIPO RASGOS

Arma:cuchillo(ligera) Heridas: extremadamente facil de
Armadura:cuero. matar (2)

Artilugios: campo anti- Mentalidad: comdny firme (5+rep)
hechizos, campo anti- Temor:comin

hechiceros y neutralizador  ajtura: peguefio (20

depoder. N (20)

Los fusileros son importantes miembros bélicos de la
Orden del Aguila Engranada, pues resultan excelentes
apoyosdurante labatalla. Estoshombres, capacestiradores
que causan terribles heridas a sus enemigos desde lejos, van
equipados con fusiles de pélvora en los que no es raro
encontrar mejoras realizadas por los propios fusileros, pues
ademas de grandes tiradores son también miembros del
GremiodeIngenierosdelosNeonatos,ycomotalesdisponen
dehabilidadesmecanicas muyapreciadasentrelossuyos.

Es frecuente encontrar algunos de estos soldados
protegiendo la retaguardia cuando la Orden del Aguila
Engranada se dirige a la batalla. El estruendo de los fusiles,
similar al estallido de un trueno, y el olor a pdlvora quemada
son habituales cuando se enfrentan a sus enemigos. Sus
disparos, ademas, son capaces de
penetrar en las mas resistentes
armadueres.

Apoyados por el
caracteristico sistema de
comunfecacidn por senales
desarrolledo par [os
Neonatos. fos fusileros
pueden tamar pasiciones
elevadas desde donde
avistar mejor a sus
objetiveos, sin
importarfaalejadas
que queden da sus
compafrieras. Un
solo gesto de su
lider permite af
fusilero saber

qué objetivo debe elegir, si debe afinar el disparo sobre un
objetivo en particular o si por otro lado debe retirarse hasta
una posicion mas segura o cubrirse para evitar ser abatido
pordisparosenemigos.

O 4 = 1-2 20 82-3 =S
HABILIDADES
Raciales
Gremio de los Ingenieros
Unicas
Ninguna
Universales

Insignificante e intrascendente

EQUIPO RASGOS

Arma: Fusil Vunscher Heridas: comin (5)

(ligeraypolvora) Mentalidad: comuny firme (4-+rep)
Armadura:cuero. Temor: comdn

Altura: comin (30)

r_.'-' 3
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Deentre todos los Neonatos los Granaderos son algunos
de los miembros mas temidosy de peor reputacion entre sus
enemigos, temores estos originados en la absoluta
predileccionde estossoldadosdel Gremiode Alquimistaspor
los explosivos, cuanto mas devastadores mejor. Pero no solo
es de sus habilidades para hacer detonar cosas de lo que sus
enemigos deben preocuparse, pues estos granaderos son
individuos desequilibrados y obsesionados por las
explosiones que no dudan en inmolarse a si mismos si es
necesario. Es por esto que cuando acuden a la batalla lo
hacen armados con montones de Granadas Vunscher, un
peligrosoinvento del Gremio de los Alquimistas que posee la
capacidad de causar terribles
dafios en cualquiar abjativo.
Los granaderos arrofan
estas destructivas
bombas sobre aquellos
enemigos gue se
acerquen mias de Ja
cuenta a su pasicidn,
pero eso no es todo:
si la situacidgn fo
requiere fas
granaderos ne
dudanenarrofarse
haciaaquellos gue
amenacen a los
Neonatos para
hacer estallar af
mismo tiempa tadas
sus explosivos,
inmoldndaose y
causando tesribles
heridas a fos
desafortunados
alcanzados
por | &
devastacion

POT CON FUR POD
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~ HABILIDADES

Raciales

Gremio de los Alquimistas
Unicas

Kamikaze (pasiva)
Su fanatismo por la polvora y por las explosiones hacen de estos
combatientes un peligro inminente debido a que para ellos es un orgullo
morir estallando en mil pedazos.
En su fase de combate en lugar de realizar el combate cuerpo a cuerpo
podra autodestruirse. Todo enemigo y amigo que esté peana con peana
sufrird un golpe mundano de potencia 2.
Posteriormente se retirara la miniatura y los puntos contaran para el
enemigo.
Tras autodestruirse, el enemigo no podra hacer el movimiento de
aniquilacion.

Universales
Indisciplinado, insubordinado e intrascendente

EQUIPO RASGOS

Arma: hachademano (ligera)y  Heridas: comin (5)
GranadasVunscher Mentalidad: inquebrantable
Temor: respetable
Altura: comun (30)

Todos los miembros del Gremio de los Asesinos sin
excepcion son reclutados en persona por el propio Ovreuc,
liderdelgremio. Este escoge asushombresde entre aquellos
ladrones y asesinos con mayor reputacion de Darlime y los
entrena personalmente a fin de convertirlos en miembros
valiosos paralos Neonatos. Cualquier recluta del Gremio de
Asesinos comienza como Nedfito, el rango mas bajo de los
tresestablecidosporOvreucentresushombres.

Los Neofitos son reclutas que aspiran a convertirse en
Sombrios o Ejecutores, dependiendo de sus habilidades.
Acudenalabatallaconlaintenciondedemostrarsutalentoy
sus capacidades a fin de ser ascendidos a un puesto de
importancia entre los suyos y estan equipados bien con una
DagaVunscher (unapeculiararmaquellevaincorporadauna
pistola de pélvora) y una daga comin o bien con uno de los
temidos Alfanjes de los Neonatos, mucho mas peligrosos en
combate quelasdagasperotambiénde masdificilmanejo.

En el campo de batalla los Neofitos acompafan a los
SombriosyEjecutoresylesapoyanalahorade enfrentarse a
sus enemigos, sus habilidades en combate los convierten en
valiososmiembrosdelaOrdendel AguilaEngranada.
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HABILIDADES

Raciales
Gremio de los Asesinos y Despliegue oculto (pasiva)
Unicas
Ninguna
Universales

Insignificante, intrascendente y sigilio

EQUIPO

Arma: Daga Vunscher (ligeray
poélvora ligera) y Alfanje
(contundente +6) o daga
adicional (dosligeras +10)
Armadura:cuero

RASGOS

Heridas: comun (5)
Mentalidad: comun y firme
(4+rep)

Temor: comdn

Altura: comun (30)




b -Vayamos despacio, paso a paso —dijo el joven ingeniero
L al que Ixxen habia encargado el adiestramiento de los kluch
a que debianmanejarlosingenios mecanicos-.Lorepetiremos
. lasvecesquehagafalta, ;deacuerdo?
0 25, -iSi, jefe!—chillounavozaguda.

; Una multitud de pequefias criaturas asintieron
o ’ frenéticamente y con cara de ilusion, habian sido creados

y paraqueseocupasendelasingenieriasdeguerradelaOrden
3 del Aguila Engranada durante la batalla y primero debian
= aprenderbienelfuncionamientodeestas.

A -Muy bien—elingenierosuspir6, no estabasegurode que
21 R esos diminutos seres fuesen aservir parasemejante funcion
E7 pero comprendia que esa era la manera de minimizar las
bajasentrelossoldados-. Vamosaempezar. Primerohay que
limpiar bien el cafién del ingenio mecanico para retirar los
restos que puedan quedar de la pdlvora del disparo anterior.
Noolvidéisrevisartambiénelhabitaculodel proyectil.

La muchedumbre de criaturillas se apresur6 a obedecer
instrucciones, corretearon de aqui para alla en busca de
trapos paralimpiar los cafionesy palos paraintroducirlosen
los largos tubos, varios de ellos chocaron entre siy dos cubos
de agua se derramaron por el suelo. Al final uno de ellos
consiguidasomarsealcafioneintrodujosuflacoylargobrazo
paralimpiarlo.

-iYaaaaa! —gritd al cabo de un momento, cuando extrajo
elbrazomanchadodenegro.

-Bien, supongo —rezong6 el ingeniero-. Ahora hay que
procederacargarelnuevoproyectil.

Todos los Kluch echaron a correr como locos hacia un
pequefio montdn de esferas disefiadas para dispararlas con
los ingenios mecanicosy que hicieran explosion al impactar
contrasuobjetivo. Alverlaestampidael joven Neonatosaltd
detras de un banco de trabajo y se cubri6 la cabeza con las
manosalaesperadelaexplosionqueprovocariaelchoquede
losdiminutos seres, sinembargoestano llegé. El joven abrid
unojoyvioqueunodelosKluchestabaagachadoasuladoylo
mirabaconcuriosidad.

-Hecho-dijo-.;Quéahorahacernosotros?;Tubien?

-Eh... si, solo buscaba algo que se me habia caido
—respondi6 mientras se ponfa en pie y se sacudia los
pantalones tratando en vano de recuperar la dignidad
perdida-. Estoybien, noospreocupéis.

-;Ordenes?

Los Kluch miraban a su maestro con expectacion, se
encontrabanalaesperadenuevasinstrucciones.

Elingeniero ech6 unvistazo al ingenio de guerra, uno de
los Treuchen de los Neonatos, y advirtio que tan solo faltaba
cargar la polvora. Después mir6 de nuevo a los alborotados
pequefiosy trag6 saliva, noestabasegurode qué podiallegar
apasar si dabasemejante orden. Comenz¢ a pasear arribay
abajo por la estancia mientras los Kluch le seguian con la
mirada cargada de ilusion, después de un par de vueltas sus
pasos le llevaron hasta la puerta de manera que pareciese
unacoincidencia.

-Ahora cargad la pdlvora —ordend, después abandond la
saladepruebasycerrdlapuertablindadaasuespalda.

Los Kluch se miraron sin entender nada, pero unos
instantes después ya peleaban unos con otros por llegar
hasta la pdlvora y cargar la maquina de manera que esta
finalmentequedaselistaparadisparar.

El ingeniero esperaba en el pasillo recostado contra la
pared mientras lanzaba miradas preocupadas hacia la
puerta.

-;Quéestashaciendoaqui?

Eljovenestuvoapuntodecaersealsuelodelaimpresion,
peroconsiguidrecomponerseatiempoysecuadréante Ixxen
laMartillo, susuperiora.

-Estoy ensefiando a los Kluch a utilizar los ingenios
mecanicos—explicéconunasonrisanerviosa.

-;Ycomova?—preguntdlamujer.

Una atronadora explosién resond en lasalade pruebasy
el pasilloquedd cubiertoporunhumooscuroyunpenetrante
oloraquemado.

-Regular—respondid el ingeniero muy serio-. Ahorasime
disculpastengoquevolveraltrabajo.

Este abrid la puerta de la estancia donde habia dejado a
losKluchyentro, despuéscerrédenuevo.

Ixxen parpade6 confundida, le habia parecido ver fuego
enelinteriordelasaladepruebas.

Cada |ngen| ettra'Tr'e'U'chér'i cuenta con'dos

" 10 puntosde banda. El ArtlJI"

~desp|egar1unto con la |nge

Los Treuchen son manejados por una dotacion
compuesta por dos o tres Kluch, pues en caso de que el
enemigo consigallegar hastalaingenieriade guerratansolo
podra eliminar a algunos pequefios Kluch, bajas mas que
aceptablesparalos Neonatos.

PB CA MOV MAN DES POT CON FUR POD

~ HABILIDADES

Raciales

Gremio de los Ingenieros
Unicas

Apoyo de artillero Kluch (pasiva)
Los miembros de una dotacion son expertos ingenieros capaces de hacer
funcionar sus pesadas creaciones, sin embargo no son duchos en el combate.
Por cada dos artilleros Kluch que estén apoyando en un combate
Ccuerpo a cuerpo se sumara un apoyo.

Universales
Aguerrido defensor, contraataque, dotacion, insignificante e
intrascendente

EQUIPO RASGOS

Arma:daga(ligera)

Heridas: muy facil de matar (3)

Armadura:cuero.

Mentalidad: cominy firme (4+rep)
Temor: comin
Altura: pequefio (20)




Son muchos y muy variados los inventos construidos por
los expertos mecanicos del Gremio de Ingenieros, y de entre
todos ellos destacan las ingenierias de guerra tan temidas
por sus enemigos. Los Treuchen son el modelo mas basico y
sencillo de estas, y pese a eso siguen siendo artefactos
BT % capacesdeinfligirterriblesdafiosentresusenemigos.
rg Existen tres variedades de ingenierias de guerra
3 . desarrolladas por los Neonatos y cada una cuenta con una

: funcion especifica: las perforadoras disparan gruesas bolas
disefiadas para dar muerte a aquellos enemigos mas durosy
resistentes; las lanzadoras arrojan proyectiles que caen
sobreelobjetivoyexplotan,generandoasiundareaexpansiva
que afecta a diversos objetivos al mismo tiempo; las
fragmentadorassoncapacesdearrojarunalluviade disparos

Ry 1 a corta distancia sobre varios enemigos. En los tres casos
< estos Treuchen suponen una seria amenaza para sus
adversarios, que desde el principio de la batalla se veran
hostigados por una tormenta de proyectiles efectuados

o8 g desdelaretaguardiadelosNeonatos.
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1* : : Potencia:3centroyllateral Altura: comun (40)
S Plantilla: 3”diametro
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Distancia: hasta20” Heridas: facil de matar (4) Distancia: hastal0” Heridas: facil de matar (4)
Potencia: 4alobjetivo Altura: comun (40) Potencia:2centroylateral Altura: comin (40)
Plantilla: tnico Plantilla:4” ancho

Constitucion:-1objetivo Constitucion:-1afectados




-iAllavamos!
Los demontres se volvieron al escuchar el agudo grito y
parasusorpresavieronunestrafalario carrode combate que

R rodaba veloz hacia ellos con dos pequefias criaturas

iy . chillonaspilotandolo...ointentandohacerlo.

\ ' -iCorred! —grité uno de los pequefios de las Manadas de
Urueh, alinstante élysuscompafierosecharonacorrercomo
silospersiguiese elmismisimoKurgan.

, -iLos frenos no funcionan! —exclamé uno de los
homunculosqueconducianelBoterKluch.

-;Y para qué quieres frenar? —pregunto el otro-. jA por
y ellos!

oy -iPodemosestrellarnos!

-iDéjatedelloriqueos!

El vehiculo salto al pasar sobre una brecha y sus
peculiares tripulantes estuvieron a punto de caer al suelo,
peroconsiguieron aferrarse con fuerza al extrafio carro. Con
un fuerte golpe chocaron contra uno de los demontres, lo
derribaron y pasaron por encima, las ruedas del ingenio
mecanicotrituraronal pobre desafortunado.

-iSocorroooooo! —grit6 otro de los hijos de Kazag, que
saltohaciaunpequefioarbolcercanoyseabrazéconbrazosy
piernas a su tronco, después comenz6 a escalarlo

torpemente.
: -iEsquivalo! jEsquivalo! —los chillidos del Kluch
s alteraronasucompafero, encargadodel timonque permitia

controlarladirecciondelvehiculo.
El Boter Kluchcomenzo6 a oscilary a moverse en zig-zag,

otro demontre resulté aplastado por lamaguinay

wie de los supenvivientes se arrofd cobeza

e abajo por ua pefizsco que habia funto g su q

posicidn. Stn embargo la trayectorio del

vy . ingento Neonato continuabatnvariable, el

e astrusndo produdt do porelchoque results

Y terrible ydesencafd el pequenio drbol, que

3 cayd conungrangolpe. Elidemontre que /
Ve habfa intentado escalarlo quedd

2 vh aplastado bajo el tronco.

Elluchqueno habia
guedado aplastado
contra el tronce del
arbol bajo-de fos restos
destrozados del carro de
combate ¥ con pasos
mareados se alefd de allf,

" tratando de ponerse a salvo
."’h aniesds quea stenemigo firasaa por &l
) Elaltime demontre [o miraba entre
- E jadeos, todaviaaterrorizado.

O N S o U e T

- HABILIDADES
Raciales
Gremio de los Alquimistas
Unicas

Asalto terrestre (pasiva)

Los Boter Kluch estan disefiados para recorrer la superficie del campo de
batalla en busca de objetivos a los que aplastar.

Cuando entabla combate, ya sea cargando o trabando, el enemigo
automaticamente recibe un golpe mundano de potencia 2. Si entabla
combate con mas de un combatiente enemigo a la vez realizara esta
habilidad contra cada uno de ellos. En cada tirada que haga por el asalto
terrestre sisacauno o varios 1 recibira una herida el Boter Kluch.

Si sufre su Gltima herida hara igualmente el asalto terrestre pero moriréa
contando sus puntos para el enemigo y ya no hara el combate cuerpo a
cuerpo.

Con esta habilidad se pueden obtener criticos.

Estructurainestable (pasiva)

Los engranajes, mecanismos y uniones del Boter Kluch no son del todo
estables, sinembargo los tripulantes lo sabeny les gusta.

Cada vez que corre, carga, acelera o traba se lanza 1D6, si sale 1 sufre
una herida. Si pasa por elementos de escenografia con espesor ligera o
densasisale 1 0 2 sufrirauna herida.

Si es su Ultima herida no movera y morira contando sus puntos para el
enemigo.

Estructurarigida (pasiva)
El Boter Kluch no es precisamente muy manejable a pesar del empefio que
los tripulantes ponen.
Na puede aniauilar ni ejerce area de defensa Ademas, al huir o
perseguir serestaraun punta al atributs de mawvimignto.

Universales
Incansable

Arma: Picas Kluch y
Granadas¥unscher
Armadura:ninguna

Heridas: comin (5)
Mentalidad: comln y firme
@+ rep)

Temor: respetable

Altura: grande (400
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OF Si un enemigo muere por una pufialada se podra aniquilar
Ry S siguiendo las reglas genéricas.
,
3 3 Mientras que los Nedfitos son los aspirantes y los Universales
Ejecutores los guerreros, los Sombrios son las sombras de la Insignificante y sigilo.
ML Orden del Aguila Engranada, como bien refleja su nombre.
i Cuando sus lideres precisan acabar de manera rapida, /l‘.(. B
e . efectiva y silenciosa con algun luchador enemigo que les S

\ oY Re causaproblemas, sonlosSombriosquienesseocupan.
: En la batalla son invisibles, sombras que se deslizan
sin ser vistas y que rodean las lineas enemigas para
F golpear en los objetivos mas vulnerables e
importantes que puedan encontrar. No en
vanounapufaladaenlaespaldaescapazde
- terminar con el enemigo mas duro sin que
S i estetengasiquieraocasiondedefenderse.
Los Sombrios prefieren utilizar armas
cortasy afiladas, faciles de ocultary con hojas
. capaces de asesinar de un solo golpe, siempre
que este sea rapido y certero. Pese a que sus
habilidades marcialesno estanalnivelde lasdelos
Ejecutores, habitualmente emboscan a sus
enemigos y les golpean a traicion antes de que estos
¥- tengan ocasion de defenderse. Ademas, una de las
. armas cortas con que van equipados es una Daga
Vunscher que lleva acoplada una pistola de pdlvora con
laque puedenhostigaralenemigoadistancia.

Estos experimentados y sigilosos agentes no sélo
resultan atiles durante la batalla, sino que ademas
realizan labores de espionaje y asesinato para los
Neonatos. Frecuentemente se hacen cargo de
eliminar a aquellos que resultan una molestia
para el Maestro, asi como de adentrarse en
fortalezas o ciudades para conseguir
informacionsolicitadaporsuslideres.Los
Sombriossonportantoexperimentados
combatientes, pero también letales
asesinosyespiasinvisibles.
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, ABILIDADES é

Raciales
Gremio de los Asesinos y Despliegue oculto (pasiva)

Unicas
Pufaladas (pasiva)
En el gremio de los Asesinos, son muchos los que se especializan en
el arte del combate rapido y casiimperceptible.
Si se gana una tirada de destreza, por cada Sphere que se

obtenga causara una herida automaticamente. EQUIPO RASGOS

Los Sphere serviran para hacer el critico golpe preciso. Arma:unadagayunaDaga Heridas: comin (5)

Las heridas causadas por la pufialada no serviran para hacer Vunsql?er (d|95 Ilg)eras Y Mentalidad: comdny firme (4-+rep)
i i i i unapolvoraligera Temor: respetable

superar una tirada de mentalidad al enemigo por haber perdido Armadura: oricalco A congun(so)

un combate. parcial
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-iDisparad!

A la orden de la Recaudadora las Oteadoras que la
escoltaban arrojaron una lluvia de virotes sobre los
Neonatos, que seapresuraronenresponderconsusarmasde
polvora. Una de las ballesteras murid en el acto cuando un
proyectil le atravesoé la cabeza, perolas demés mantuvieron
laposicion.

-iNossuperanenpotenciade fuego! —exclamounade las
tiradoras.

-iTenemos que resistir, hay que dar tiempo a las
amazonasparaquetomensuretaguardia! —dijolahechicera
mientras montaba una flecha en su arco y lo tensaba-.
iDisparad!

Otra andanada de virotes surcé el aire hacia los
Neonatos, y esta vez uno de los fusileros murid atravesado
por dos de los proyectiles. De pronto una figura surgi6 de
entre los demés y corri6 hacia las mujeres mientras gritaba
enloquecido, en las manos llevaba dos Granadas Vunscher
listasparaserdetonadas.

-iDerribadlo! —bram¢ la Recaudadora, sus compafieras
dispararon y el atacante fue abatido y explotd sin causar
dafio.

-iAhi estan! —grité una oteadora mientras sefialaba a
tres figuras a caballo que galopaban veloces hacia el flanco
enemigo.

Al ver la amenaza los fusileros retrocedieron hacia una
nuevaposicion mientras un Kluch haciasefialesaalgunos de
sus hermanos. Al verlo estos arrastraron dos extrafas
maquinas que habian permanecido ocultas hasta ese
momentoycomenzaronamanipularpalancasybotones.

Una de las amazonas advirtio el peligro y se desvio para
dirigirse hacia alli, pero las otras dos mantuvieron el rumbo
hacia los fusileros que retrocedian para tratar de
mantenerse fuera del alcance de las mujeres mientras
disparaban.

De pronto uno de los Hotreuchen parecio rugir y una
esferavolo directahacialasdosamazonas que permanecian
juntas, explotando en el mismo momento en que impactoé en
elsueloanteellas.

La superviviente mir6
horrorizadaloscuerposmu tilados
de sus hermanas y clamd un grito
da baotalla mientras tnstaba a su

caballe a correr mas rapido;

o,

debig alcanzar . -
- ==

&
losingenios mecanicos. Perotanabsortaestabaenconseguir
llegarhastasuobjetivoquenoadvirtioquelaotraméquinade
guerraleapuntabadirectamenteaella.
Una Unica bola surcé el aire y la atraveso, arrancandola
de la grupa de su montura para dejarla clavada en el suelo
comounsiniestromufiecoroto.

Cadamgenlerlade guerra Hotre chen cuentacontres

; 1{) puntos de banda. EI Artlllem Kluch adICIonaI se debera
“desplegar junto con laingenieria de guerra con la que ha

s:do reclutado 5|gu1endo las reglas -descritas

Los Hotreuchen son manejados por una dotacion
compuesta por tres o cuatro Kluch, pues en caso de que el
enemigoconsigallegarhastalaingenieriade guerratansolo
podra eliminar a algunos pequefios Kluch, bajas mas que
aceptablesparalosNeonatos.

PB CA MOV MAN DES POT CON FUR POD
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Raciales
Gremio de los Ingenieros
Unicas

Apoyo de artillero Kluch (pasiva)
Los miembros de una dotacion son expertos ingenieros capaces de hacer
funcionar sus pesadas creaciones, sin embargo no son duchos en el combate.
Por cada dos artilleros Kluch que estén apoyando en un combate
Cuerpo a cuerpo se sumara un apoyo.

Universales
Aguerrido defensor, contraataque, dotacion, insignificante e
Intrascenderita

EQUIPO

Arma:daga(ligera)
Armadura:cuero.

RASGOS

Heridas: muy facil de
matar (3)

Mentalidad: comun y
firme (4-+rep)

Temor: comin

Altura: pequefio (20)

T que -a pesar de exlstlr dIStlﬁ ‘as



Son muchos y muy variados los inventos construidos por
los expertos mecanicos del Gremio de ingenieros, y de entre
todos ellos destacan las ingenierias de guerra tan temidas
por sus enemigos. Los Hotreuchen son el modelo mas
potente y complejo de estas, convirtiéndose en peligrosos
artefactos capacesde infligir descomunales dafios entre sus
enemigos.

. Existen tres variedades de ingenierias de guerra
. desarrolladas por los Neonatos y cada una cuenta con una
funcién especifica: las perforadoras disparan gruesas bolas
disefiadas para dar muerte a aquellos enemigos mas durosy
resistentes; las lanzadoras arrojan proyectiles que caen
sobreelobjetivoyexplotan, generandoasiunareaexpansiva
que afecta a diversos objetivos al mismo tiempo; las
fragmentadorassoncapacesdearrojarunalluviadedisparos
a corta distancia sobre varios enemigos. En los tres casos
estos Hotreuchen suponen una seria amenaza para sus
adversarios, que desde el principio de la batalla se veran
hostigados por una tormenta de proyectiles efectuados
desdelaretaguardiadelosNeonatos.

PB FIA PRE MOV CON
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CARACTERISTICAS _ RASGOS

Distancia:desde4”hasta28” Heridas: comun (5)
Potencia: 4 centroy?2 lateral Altura: grande (50)
Plantilla:5” didmetro

Constitucion:-2afectados
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Distancia: hasta28” Heridas: comin (5) Distancia: hastal4” Heridas: comdn (5)
Potencia:5alobjetivo Altura: grande (50) Potencia:3centroylateral Altura: grande (50)
Plantilla: tnico Plantilla: 6” ancho

Constitucion:-2objetivo Constitucion:-2afectados




La gran mayoria de los menudosy déhiles Kluch resultan
un tipo de tropa demasiado vulnerable para actuar como
soldados, esto fue algo que los Neonatos descubrieron
después de tratar de equiparlos con fusiles y armas de
combate para enviarlos a la batalla. De esta manera
decidieron que tenian que encontrarle otra utilidad a estas
criaturas y fue mediante la colaboracion entre el Gremio de
Ingenieros y el Gremio de Alquimistas como optaron por
prepararlos para hacerse cargo del manejo de los distintos
ingenios mecanicos de los Neonatos. Desde entonces los
también llamados homunculos son puestos al frente de las
distintas maquinas de guerra y de los extravagantes carros
de combate llamados Boter Kluch, pero todavia hay algo que
causa mas desconcierto si cabe entre los enemigos de los
Neonatos: el Drom Kluch, una maquina voladora pilotada
portresKluchqueresultadegranutilidadenlabatalla.

El Drom Kluch vuela mediante unas hélices impulsadas
por complejos mecanismos y frecuentemente es utilizado
por sus tripulantes para arrojarse sobre cualquier enemigo
desprevenido, alque aplastan mediante lafuerzadel choque
antes de que los Kluch utilicen sus armas para ensartar a
quienquesepongaasualcance.

CA VOL MAN DES POT CON FUR POD

~ HABILIDADES
Raciales
Gremio de los Alquimistas

Unicas
Asalto aéreo (pasiva)
Los Drom Kluch estan disefiados para recorrer desde los aires el campo de
batalla en busca de objetivos a los que aplastar.
Cuando entabla combate, ya sea cargando o trabando, el enemigo
automaticamente recibe un golpe mundano de potencia 3. Si entabla
combate con mas de un combatiente enemigo a la vez realizara esta
habilidad contra cada uno de ellos. En cada tirada que haga por el asalto
aéreo sisacauno o varios 1 recibira una herida el Drom Kluch.
Si sufre su dltima herida hara igualmente el asalto aéreo pero morira
contando sus puntos para el enemigo y ya no hara el combate cuerpo a
cuerpo.
Con esta habilidad se pueden obtener criticos.

Estructurainestable (pasiva)

Los engranajes, mecanismos y uniones del Drom Kluch no son del todo
estables, sin embargo los tripulantes lo saben y les gusta.

Cada vez que corre, carga, acelera o traba se lanza 1D6, si sale 1 sufre
una herida. Si pasa por elementos de escenografia con espesor ligera o
densasisale 102 sufriraunaherida.

Si es su Ultima herida no movera y morira contando sus puntos para el
enemigo.

Estructurarigida (pasiva)

El Drom Kluch no es precisamente muy manejable a pesar del empefio que
los tripulantes ponen.

No puede aniquilar ni ejerce area de defensa. Ademas, al huir o
perseguir se restara un punto al atributo de movimiento.

Universales
Incansable

EQUIPO

Arma: Picas Kluch y
GranadasVunscher
Armadura:ninguna

RASGOS

Heridas: dificil de matar (6)
Mentalidad: comln y firme
(4-+rep)

Temor: respetable

Altura: grands (50)
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Los gritos resultaban ensordecedores. La avanzadilla de
laOrdendel AguilaEngranadase habiavistosorprendida por
unaemboscadayenesos momentoscombatian por susvidas
contra las terribles criaturas depredadoras que los
rodeaban. El estallido de los fusiles y el penetrante olor a
polvora impregnaban el ambiente mientras los Fusileros
Vunscher se atrincheraban tras improvisados parapetos y
disparaban sus armas sobre los regor que trataban de
superar sus defensas. Un granadero ech6 a correr hacia
losferocesseresylanzéungrito, despuésestalloenuna
explosion que envolvié asusenemigosy les hizo arder
comoteasvivientes.

Enlaretaguardiade lahordaregorel veterano
Chaman Woz lak observaba todo con ojos
inquisitivos mientras sus guerreros
destrozaban a uno de los fusileros con garras,
colmillos y colas letales. La criatura alzo los
brazoseinvocdelpoderdelamagia,sintié que
esta comenzaba a envolverlo y la canalizd
haciaelbaculoquesosteniaconsuszarpas.

-Niseteocurra, bestia—grufid alguiena
suespalda.

El Chamansevolvid enredondoy asesto
un golpe con el robusto cayado, pero una
figuraenvueltaenropajesoscurosseagachoy
elarmapasdsobre sucabezasin causar dafio.

La criatura grufié y su rival, que cubria un
rostro marcado por tatuajes con una
capucha oscura de cuero blando,
eshozdunasonrisaferoz.

-Humanoooo... morir....

-Noteesfuerces,animal-replicéelEjecutor, que blandid
unaespadade extrafioaspecto. Elarmafueinterceptadapor
el baculodel Chaman, pero este noviovenir la patada que le
rompiolaroétula. Cuandocay6alsueloentre gritosde dolorel
hombrelepatedafindeevitarqueseincorporase.

-Matar...jmatar!—bramélacriatura.

-Si insistes... —respondi6 el Ejecutor, después hundid la
hojadelaespadaenelcuellodelacriatura.

-iNecesitamosayudaaqui!—gritéunfusilero-.

-iEstoyencamino!—respondid mientrasutilizabalacapa
delChamanparalimpiarlahojadesuarma.

El asesino se volvi6 hacia los regors que comenzaban a
superar las defensas de sus compafieros y apuntd con la
pistola integrada en su arma, disefiada por el Gremio de los
Ingenieros. El estallido del disparo reson6 en el campo de
batalla.

PB CA MOV MAN DES POT CON FUR POD
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Raciales
Gremio de los Asesinos y Despliegue oculto (pasiva)
Unicas
Ninguna
Universales
Sigilo

A EQUIPO - RASGOS ,

Arma: Alfanje Vunscher  Heridas: comun (5)
(contundente y polvora Mentalidad: comdn y firme
ligera) X (4-+rep)
Armadura:oricalcototal Temor: respetable

Altura: comin (30)




-iSefiora,nosestanmasacrando!

Ixxen la Martillo miré al fusilero que acababa de
informarle de lo obvio y se Ilevo unamano a lasien, fatigada.
Llevabanhorascombatiendocontralos Adeptos de Malesur,
pero por mas que trataban de imponerse a sus enemigos
estos parecian recuperarse de sus heridas de manera casi
milagrosa, y ademas parecia que estaban por todas partes.
La lider del Gremio de Ingenieros mir6 de nuevo hacia la
batalla que se desplegaba ante ellay advirtio que el hombre
morenaque tantosproblemaslesestabacausandoembestia
en esos momentos contra el Ejecutor que el propio Ovreuc
habia puestobajolas érdenes de Ixxen. Pese aque el asesino
combati6 con coraje, las poderosas mandibulas de la bestia
se cerraron sobre su brazo y el guerrero dejo escapar un
terrible grito de dolor, después las garras del ser mitad
hombreymitadanimaldestriparonasuenemigomientrasun
hombre lince pasabacorriendo juntoaellosysedirigiahacia
lalider.

-iProteged a nuestra sefiora! —gritdé alguno de sus
subordinados, al instante unalluvia de proyectiles de plomo
acribilléalfelino.

De pronto el suelo pareci6 temblar bajo los pies de los
combatientes mientras un incesante sonido de pitidos y
silbatos de vapor comenzaba a escucharse primero como
algolejanoypocodespuésmuchomasproximo.

-Ya era hora —murmur6 Ixxen mientras buscaba con la
mirada la mayor obra de arte creada por la ingenieria
Neonata.

Cuandoemergié deentrelosarboleslohizocomosideun
dios se tratase. Lacriatura, una titanica mole construida de
oricalco, se aproxim6 a la batalla con pasos pesados
mientrasobservabaatentamenteloqueallisucedia.

El primero en tratar de detener al Ratfuten fue un
insensato hombre cabra, que lo embistid con sucornamenta
solo para estrellarse contra él sin causar el menor dafio. El
Golem de Oricalco mir6 al agresor como si se tratase de un
meroinsectoydescargd sobre élunterrible golpe conuno de
sus grandes pufios metéalicos, el hombre cabra quedo
reducido a una pulpa sanguinolenta mientras el ingenio
Neonatocontinuabaadelante,imparable.

Alverloque le habia sucedido a sucompafiero el hombre
morena se abalanz6 contra el Ratfuten mientras gritaba
enfurecido. Sus feroces mandibulas se cerraron en torno a
unadelaspiernasdel Golemde Oricalco, peroesteselimitda
golpearalabestiaconlapiernalibrecomosideunapelotase
tratase, de manera que lo estrellé contra un arbol cercano
dondeelAdeptode Malesurquedé masmuertoquevivo.

Un bramido llamé la atencion de la criatura mecénica,
que se volvié hacia el nuevo desafio para advertir que un
colosalhombre torolomirabadesafiante, prestoparacargar
contraél.

-Estosiquevaaserinteresante—murmuroIxxen.

Cuando los dos titanes se estrellaron el uno contra el
otro, todoelbosque temblé.
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~_HABILIDADES
Raciales
Orden del Aguila Engranada

Unicas
Explosion de oricalco (pasiva)
El Ratfuten es la creacion mas poderosa de todas las que los
Neonatos realizan. Es por ello que han desarrollado un mecanismo
de proteccion para que el Ratfuten explote en el caso de ser abatido,
de tal manera que no se pueda plagiar la tecnologia utilizada.
Cuando muera, todo combatiente amigo y enemigo que esté
peana con peana recibira un golpe mundano de potencia 4.
Esta tirada incluso se debera hacer si el Ratfuten muere por la
inestabilidad interna.

Estructura pesada (pasiva)

El enorme amasijo de metales, maderas y mucho oricalco hace que
el Ratfuten sea lentoy pesado.

No puede cargar, es decir al entablar combate siempre lo hara
trabando incluso si se ha desplazado 3 0 menos pulgadas.

Inestabilidad interna (pasiva)

A pesar de que el Ratfuten tiene vida propia, su origen esta en la
tecnologia. Sin embargo, aplicar dicha tecnologia en una bestial
criatura hace que no sea del todo precisa.

En cada activacion del Ratfuten, incluso si permanece quieto, tira
1D6. Con un 10 2 sufre una heridaautomatica.

Orgullo Neonato (pasiva)

Que un Ratfuen se sitde en frente infunde pavor entre los enemigos,
sin embargo ocurre todo lo contrario con cualquier miembro de los
Neonatos.

Todo neonato que esté a 8" de él tendra el rasgo de mentalidad
valiente, siya la tienen no tendra ningun efecto adicional.

Estructurarigida (pasiva)

El Ratfuten no es precisamente muy agil a pesar del empefio de los
Kluch que recorren su superficie reparando desperfectos.

No puede aniquilar ni ejerce area de defensa. Ademas, al huir o
perseguir se restara un punto al atributo de movimiento.

Universales
Incansable, indisciplinado, intimidacién y recio

EQUIPO

Arma: pufios de oricalco
(contundente) y dos
pistolas (dos pdlvoras
ligeras)
Armadura:ninguna

RASGOS

Heridas: extremadamente
dificil de matar (8)
Mentalidad: inquebrantable
Temor: terrorifico

Altura: enorme (60)
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