
Nizeir Derasco "antiguo"
NOMBRE DEL PERSONAJE

Pícaro 7
CLASE Y NIVEL

Criminal
TRASFONDO

garath2
JUGADOR

Humano (alternativo)
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO

17891
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

0
10

DESTREZA

+4
18

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+1
12

SABIDURÍA

+2
14

CARISMA

+1
12

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza 0
xx Destreza +7
 Constitución +2
xx Inteligencia +4
 Sabiduría +2
 Carisma +1

xx Acrobacias +7
 Arcanos +1
xx Atletismo +3
xx Engañar +7
 Historia +1
 Interpretación +1
 Intimidar +1
 Investigación +1
xx Juego de Manos +10
 Medicina +2
 Naturaleza +1
xx Percepción +8
xx Perspicacia +5
 Persuasión +1
 Religión +1
xx Sigilo +10
 Supervivencia +2
 Trato con Animales +2

18 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Herramientas de ladrón, �
Dados
Idiomas:
Común, Elfo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cuero Tachonado Encantado -
Armadura Rara CA 13
- Muda de Ropa corriente de color
Oscuro y con Capucha
- Bolsa de Dinero
- Ropa - Aljaba / carcaj
- � Flechas (18)
- � ️ H. de Ladrón
- � ️ Palanqueta
- Paquete de Equipo - Paquete de ladrón
- Poción Curativa - Poción Común (5)
- (USADO) Remedio del Humilde - Poción
Común
- Llave del Misterio - Objeto Maravilloso
Común
- Cuerda Auto Reparable - Objeto
Maravilloso Común
- Jarra de Sobriedad - Objeto Maravilloso
Común
- (USADA) Poción de Bendición - Poción
Común
- Varita de Secretos - Varita Infrecuente
- (USADA x2) Poción Curativa - Poción
Común
- (USADA) Agua Bendita - Componente
para "Protección contra el Bien y el Mal"
- Poción de Visión Noctura (2) - Poción
Común
- ANTEOJOS DE LA NOCHE - Objeto
Maravilloso - Infrecuente
- BOLSA DE CONTENCIÓN - Objeto
Maravilloso Infrecuente
- Botas de Transporte - Objeto

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

17
CA

+4
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  62

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  7d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Espada corta +7 1d6 +4 Perforante
Estoque de la Re… +7 1d8 +4 Perforante…
Estoque +7 1d8 +4 Perforante
Arco corto +7 1d6 +4 Perforante
Daga +7 1d4 +4 Perforante
Daga +7 1d4 +4 Perforante
Cimitarra +4 1d6 +4 Cortante
Hoja Psíquica Pri… +7 1d6 +4 Psíquico
Hoja Psíquica Se… +7 1d4 +4 Psíquico

Pícaro Nivel 7:
- Acción astuta
- Ataque furtivo: Daño adicional: 4d6
- Cuchillas Psíquicas
- Esquiva asombrosa
- Evasión
- Jerga de Ladrones
- Poder Psiónico: 6 dados de Energía Psiónica
(d8)
Dotes:
- Acechador
- Observador

RASGOS Y ATRIBUTOS

Soy increíblemente lento en fiarme de alguien.
Aquellos que parecen los más justos a menudo
tienen más que ocultar.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Personas. Soy leal a mis amigos, no a los ideales, y
si por mi fuera, el resto del mundo puede ir a
hacerse un viaje por la laguna Estigia. (Neutral)

IDEALES

Algo importante me fue substraído y mi objetivo es
robarlo de nuevo.

VÍNCULOS

Tengo un "algo" que revela cuándo estoy mintiendo.

DEFECTOS
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Nizeir Derasco "antiguo"
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Altura 1,70 - Peso entre 60-62 kg, pelo corto de color rubio blanquecino.

APARIENCIA

La **Pericia** en *Juegos de Manos* (+10) es en
realidad *Herramientas de Ladrón*. Para *Juegos de
Manos*, el Bonificador a Tirada es: +7.

NOTAS ADICIONALES

Creciste entre muchas mujeres, porque la única que podría haber importado no se preocupó de tí salvo para
apartarte de su lado cuando pensó que supondrías un problema. 

A la edad de 16 años, aquella delicada flor de alta cuna se vió sobrepasada por la responsabilidad de un hijo no
deseado, tanto como para pensar más en sí misma y su reputación que en la vida que iba a dejar tras de sí
a descuido, cuando te abandonó en el Burdel de las Sábanas Calientes. A veces te recuerdan su aspecto,
cuando te encuentras meditabundo: cabello rubio plateado, aspecto noble, pequeña y delicada... totalmente fuera
de lugar en aquel sitio. Pronto las mujeres, el alcohol y el continuo jaleo que provocaba el trajín de clientes se
convirtió en tu nana y tu día a día, acurrucado como el "niño colectivo" de todas las chicas, al que mimaban y
trataban como su pequeño rey, dejando a su capricho todo lo que quisiera. 

La niñez fue feliz, al menos tanto como podría serlo criado en un burdel. Crecer le permitió descubrir cosas
nuevas. El mundo de la curiosidad florecía en su mente inquieta, cuando en una ocasión observó cómo por una
ventana un enorme pájaro negro se llevó el pulido anillo de latón de un cliente, provocando un alboroto. Al
escuchar el motivo de lo sucedido, una de las chicas le explicó que los cuervos siempre se interesaban por las
cosas brillantes. "Qué curioso. Entonces yo debería haber nacido cuervo, porque a mí también me gustan",
pensaste. Efectivamente, tu interés por las monedas y todo aquello que relucía se hizo más y más fuerte,
sobre todo en lo relativo a las monedas, que siempre volaban de acá para allá en el continuo negocio de las
Sábanas Calientes. Ese ansia se acrecentó más cuando, una noche, aprovechando una habitación abierta y
vacía, encontró varias monedas sobre la mesita junto a la cama... y éstas desaparecieron al igual que sus
pasos alejándose por el pasillo. 

Nzeir volaba de un lugar a otro, entre los rincones, de sombra a sombra, escabulléndose hacia las puertas sin
pestillo ni cerrojo, bajo las escaleras hacia las habitaciones, o en los armarios entrecerrados... en busca de
nuevos tesoros. Lo que aquellas corredurías le enseñarían también fueron los múltiples cachetazos o patadas
que se llevaría cuando le cogían en el acto, señalándolo como un ladrón y un bribón, costándole alguna que otra
costilla magullada o un ojo morado. Sin embargo, no perdió su entereza, y ya a los ocho años era un hábil
incursor, tanto como para que rara vez fuese descubierto en sus fechorías. Lo más importante que aprendió
(a base de golpes y castigos) en ese período fue que era preferible escamotear lo necesario para que nadie
se diese cuenta que faltaba demasiado, y nadie echara de menos su bolsa de monedas o sus pertenencias
más valiosas. Todos ganaban. 

Años después, una noche en que ya pensaba en un nuevo plan de acción, por casualidad escuchó entre
susurros una conversación entre dos de las chicas, que charlaban como si aquello que guardasen fuera tan
importante como dónde estaba la caja de las recaudaciones y quién tenía la llave. De hecho, su charla derivaba
directamente a la presencia de un varón de piel negro mate y orejas puntiagudas que había vuelto a por una
de sus ocasionales "visitas de cortesía". ¿Quién era aquel tipo, y por qué no había oído hablar de él hasta ese
momento? Dado que no tenía nada mejor que hacer entre manos, pensó que era el momento de echar un
vistazo a ver de quién se trataba... y, oye... si tenía algo de valor entre sus cosas, mejor que mejor, ¿no? 

La puerta estaba entornada, y de su interior la luz de las velas surgía parpadeante. Al escuchar con atención,
te percataste de que de su interior surgían golpes amortiguados y voces, al parecer de una mujer y un
hombre, aunque el acento del tipo era peculiar. Jamás habías escuchado uno como ese, lo que avivó aún más
las llamas de tu curiosidad. Tenía que ser un extranjero de muy lejos. No querías perdértelo, porque después
de tantos años conocías cada detalle de la mayoría de los clientes más o menos habituales del burdel. Eras
consciente de cómo se abría cada habitación, puerta o ventana del edificio, y cómo no hacer ni un ruido
mientras te disponías a la tarea. De hecho, en aquella habitación sólo había que aplicar algo de fuerza desde la
base de la puerta contra las bisagras... justo como hacías en ese momento. Un poco más... y listo. La puerta
terminó por abrirse con un susurro. Ahora sólo quedaba tener el máximo cuidado, como siempre, para no
mover una tabla más allá de su punto de crujido, paso a paso y muuuuy despacio, o todo se iría al garete. En
un instante, tus ojos recorrieron el lugar a toda prisa para observar qué podría haber de interés allí... momento
en que lo viste, y te quedaste paralizado como un ratoncillo iluminado con una vela. La piel de la espalda era,
efectivamente, negra como la brea... tanto que absorbía la luz. El cabello, en contraste, era largo y blanco como
las nubes de un día de primavera. Jamás habías visto nada como aquello. Pero, recordando tu motivación, tus
ojos volvieron a trabajar en busca de un botín valioso que llevarte al bolsillo y salir de allí por piernas antes de
meter la pata. Picoteando aquí y allá como un gorrión en busca de alimento, las manos pasaron por un extraño
objeto más grande que una mano... y de aspecto ovalado. Retirándolo del interior de un saco entre ropas
apiladas, el objeto se reveló de lo más peculiar: una máscara. Y no una cualquiera. Rígida, bien tallada y
adaptada a un rostro concreto, y con unos rasgos bastante inusuales. Toda una obra de arte, no cabía duda.
Estudiar con detalle aquel objeto te dejó perplejo e inmóvil, tanto como para darte cuenta de que el ruido se
había esfumado de la habitación. Al levantar la vista de la máscara, sobresaltado, ya era demasiado tarde. Una
mano azabache había atrapado tu muñeca con la fuerza de una tenaza, arrebatándote la máscara con un
gesto de ira y desprecio... aunque mezclado con cierto asombro y curiosidad. ¿De verdad un niñato como tú
había sido capaz de colarse en sus aposentos sin que él fuese capaz de percatarse de ello? ¿Cómo era
posible? La expresión del rostro del extraño mostraba algo peculiar, con sus pensamientos viajando a toda
prisa. En toda su vida siempre había dependido de su capacidad para percatarse de lo que ocurría a su
alrededor, y así sobrevivir a cualquier cosa, incluso aunque estuviese ocupado en otros asuntos como había
ocurrido antes. Pero un niñato había sido capaz de burlarlo. ¿Cómo se atrevía? Envuelto en aquella sorpresa, al
dejar de prestar atención al chico, cuando se dio cuenta de lo que hacía, centró su atención otra vez... para
descubrir que Nizeir se había marchado sin dejar rastro. 

Hacía mucho tiempo que no te pillaban, y el corazón te latía a toda prisa, como los cascos de un caballo
desbocado. ¿Tan descuidado habías sido? No. No podía ser. Lo habías hecho todo bien. Recordabas cada
movimiento para poder entrar en aquella habitación. Cómo caminar, cómo desplazarte con equilibrio y en
silencio... Maldita sea. 

Después de aquella noche, el castigo sería digno de mención, pues hacía mucho que no se reportaba ningún
suceso digno de mención, a pesar de que los dueños del burdel sabían que seguías en activo y trapicheando
tus correrías. Ya te habían avisado que no volvería a darse un caso como las veces más sonadas, y las
consecuencias no serían nada agradables. Lo mejor sería dejar las cosas correr por un tiempo, y ver cómo se
desarrollaba el asunto, rezando por que no te echasen a patadas de la que ya era tu casa. Por suerte, la
tormenta ni siquiera dejó mostrar los truenos de aviso... y el tiempo pasó plácidamente. 

El tiempo siguió corriendo, a la vez que el dinero entre tus manos, aunque mucho menos que desde la aparición
de aquel tipo que a veces se aparecía furtivo en tus sueños, sobresaltándote al descubrirte en una fechoría, y
acusándote de robo como si fuese el espíritu de la muerte. Pero sólo era una pesadilla. Aunque no lo sería
por mucho más tiempo, cuando volviste a saber de su presencia meses después en el burdel. Pasaba allí unos
días de descanso, al parecer después de haber resuelto un encargo para unas chicas del trabajo. Bien. Que
se quedase allí. Los asuntos entre él y tú no habían acabado. Esta vez no habría errores. 

No estás seguro de cómo llegaste a una situación como aquella, pero bajo tu propuesta personal de reto a
lograr con aquel extraño, lo cierto es que te pudo más el interés personal sobre la existencia de aquel hombre
que el hecho de lograr un trofeo de entre sus pertenencias. Y así, establecidos los términos que comenzarían a
tomar forma en tu relación con aquel... elfo... lo cierto es que la situación desembocó en una extraña
comprensión sobre tu situación por su parte. Quizá su forma de expresarse al respecto de las mujeres que
te rodeaban te resultaba peculiar, pero era posible que su comprensión del lenguaje y la tuya distaran en
algunos aspectos que aún eras incapaz de captar. Lo mejor de todo fue su disposición a comenzar una
extraña relación de amistad o... al menos... colaboración sobre tus propias habilidades en cuanto al sigilo y al
latrocinio, además de una saludable cantidad de capacidades marciales que, según te dijo él, en algún momento

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Acechador: Puedes intentar esconderte simplemente con estar en una zona ligeramente oscura. No revelas tu
posición al fallar un ataque con arma a distancia estando escondido. La luz tenue no te provoca desventaja en
las pruebas de Sabiduría (Percepción) que dependen de la vista.
 Observador: Obtienes +1 a Inteligencia o Sabiduría. Podrás saber lo que dice, leyendo sus labios, cualquier
criatura que esté hablando un idioma que conozcas y cuya boca puedas ver. Tienes +5 a tus puntuaciones de
Sabiduría (Percepción) e Inteligencia (Investigación) pasivas.
 Acción astuta: Tu agilidad mental y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
llevar a cabo una acción adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes utilizar esta
acción adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.
 Ataque furtivo: Una vez por turno, puedes infligir daño adicional a una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque o si otro enemigo del objetivo no incapacitado está a menos de
5 pies de él y no tienes desventaja en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o a distancia.
- Daño adicional: 4d6
 Cuchillas Psíquicas: Puedes hacer que tu poder psiónico se manifieste en forma de resplandecientes cuchillas
de energía psíquica. Siempre que uses la acción de Atacar, podrás hacer que aparezca una cuchilla psíquica en
tu mano libre y realizar el ataque con esa arma. Esta cuchilla mágica es un arma cuerpo a cuerpo se...
 Esquiva asombrosa: Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reacción
para reducir a la mitad el daño que te provoca.
 Evasión: Cuando estás sujeto a un efecto que te permita hacer una tirada de salvación de Destreza para
recibir solo la mitad de daño, si tienes éxito en la tirada de salvación no recibes daño y, si fallas, solo recibes
la mitad.
 Jerga de Ladrones: Conoces la jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y código secretos que te
permite enviar mensajes en una conversación normal, que sólo puede entender otra criatura que conozca la
germanía. Además, entiendes una serie de signos y símbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.
 Poder Psiónico: Albergas una fuente de energía psiónica en tu interior. Esta energía está representada por
tus dados de Energía Psiónica, que son d6. Tienes una cantidad de estos dados igual al doble de tu
bonificador por competencia, y sirven para alimentar los distintos poderes psiónicos que posees, que se exp...
- 6 dados de Energía Psiónica (d8)

RASGOS
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