
Valeska Ingvarr (CasasVers…
NOMBRE DEL PERSONAJE

Sin Clase 3
CLASE Y NIVEL

- Personalizado -
TRASFONDO

ValxnPadillx
JUGADOR

Sin Raza
ESPECIE

Neutral maligno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
8

DESTREZA

+3
16

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

0
10

SABIDURÍA

0
10

CARISMA

+3
16

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
x Destreza +5
 Constitución +2
 Inteligencia 0
 Sabiduría 0
x Carisma +5

x Acrobacias +5
 Arcanos 0
 Atletismo -1
x Engañar +5
 Historia 0
x Interpretación +5
x Intimidar +5
 Investigación 0
x Juego de Manos +5
 Medicina 0
 Naturaleza 0
 Percepción 0
 Perspicacia 0
 Persuasión +3
 Religión 0
x Sigilo +5
 Supervivencia 0
 Trato con Animales 0

10 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Alfanje, Daga, Espada corta
Idiomas:
Común

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

63 de maná 

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

13
CA

+3
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  24

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  3d1

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Espadas Ingvarr +5 1d6 +3 perforante
Torrente Sanguin… 0 1d8 +3 Cortante
Furia Encadenada +2 1d6 Cortante
Jugo Lunar 0 1d4

Sin Clase Nivel 3:
Rasgos personalizados:
- Rasgo: Humano
- Cuchillas Gemelas
- Baile del Filo
- Maniobras de Combate
- Mejora del Baile del Filo

RASGOS Y ATRIBUTOS

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VÍNCULOS

DEFECTOS
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Valeska Ingvarr (CasasVers…
NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

Pelo corto y de un tono claro, sus ojos rojos eran marrones antes del despertar de su sangre. Lleva
prendas ligeras para moverse con mayor facilidad, conformadas por un torso rojo de tela y una falda y
chaleco, ambos de cuero. Lleva además un largos guantes de seda que terminan entre el codo y el hombro,
con una especie de circulo metálico. Carga con cuatro fundas encima: Dos en su espalda y dos en sus
caderas, si bien solo utiliza dos espadas.

APARIENCIA

**PARTE 1: ORÍGENES** 
Francis Ingvarr y su esposa Emilia se encontraban acostados en dos camillas paralelas, en el cuartel de
enfermería del clan. A diferencia de los días más movidos y llenos de batallas e invasiones al territorio, afuera
estaba tranquilo, un viento apaciguante y suave movía un poco los arbustos y las hojas de los árboles. Dentro
del cuartel, se estaban dando dos batallas: Ambas, por la vida. Emilia Ingvarr estaba pariendo a nada más ni
menos que su cuarto hijo, siendo asistida por el equipo de enfermeras y parteras. A no más de un metro, la
camilla del viejo y moribundo Francis al cual no le quedaba mucho para conocer el letargo de su muerte. En la
semana habría tenido contados ataques cardíacos, y su condición empeoró progresivamente: Primero sin poder
caminar, luego una respiración forzosa, después a sufrir pequeños desmayos constantes y por último una
sudoración excesiva. Para él, lo único que le importaba era ver el nacimiento de su último hijo, y bendecirlo con
la gracia del guerrero. 

Después de un difícil parto, el bebé logró salir sin problemas. Mientras las ayudantes limpiaban la sangre y las
lágrimas del pequeño cuerpo, confirmaron la noticia de que se trataba de una niña. Emilia se giró hacia su
esposo, y entre lágrimas de felicidad le dijo que pudo ver ese último suceso, ese último nacimiento de su
familia. Con casi ya sus últimas fuerzas, Francis mostró una sonrisa en su rostro. Emilia le preguntó entonces
qué nombre tendrá la heredera Ingvarr que encabecerá las decisiones que definirían el futuro del clan. Sin
embargo, aunque Francis intentara utilizar todo su aliento y expulsar una palabra, su cuerpo estaba ya muy
desmoronado y, como si una cadena le atase la lengua, no le permitió decir nada. 

Los coronarios se ocuparon del prestigioso funeral de su lider, que ahora descansará en el más allá. Otros
clanes aliados asistieron también a la ceremonia, como los Bushida y los Aeyrin. Francis Ingvarr será recordado
como uno de los más legendarios guerreros y la razón de su fuerza se la llevó consigo a la tumba. Los otros
clanes mostraron generosidad con los Ingvarr restantes, quienes se trataban solo de un par de espadachines
de bajo rango, muchas mujeres ayudantes y una heredera de tan solo dos días de edad, que para colmo no
fue nombrada. Una tradición inquebrable del clan era que el lider debía bendecir y bautizar a sus descendientes
con nombres que para él significacen algo. Su primer heredero, Tsayi, fue nombrado así para representar la
fuerza y la voluntad. Su segundo hijo, Ferros, significaba la protección y la perseverancia. Por último, Caridos,
debería recordar siempre la táctica y las virtudes. La muerte sucesiva de estos tres comandantes visibilizó
una debilidad en la nueva generación del clan, y Francis rechistaba entonces que ninguno había servido a su
nombre y que tampoco despertaron la fuerza de la sangre que se les había sido entregada. Vulnerables a la
invasión de desertores y enemigos, el clan no tuvo otra opción que apostar por un último heredero el cual
brinde gloria y reviva el espíritu del clan, usando los últimos meses de vida que le quedaban al cansado líder
después de entregar sus cincuenta años al campo de batalla. 

La última hija se había acostumbrado a ser llamada como heredera, pues no tenían el derecho de nombrar a su
actual líder. Mientras que las mujeres del clan querían que aprenda a realizar tareas domésticas y a buscar un
prometido de otro clan favorable, su madre en cambio la incentivó al entrenamiento físico junto a los niños,
pues argumentaba que en un momento tan crítico no podían desaprovechar guerreros, y que ella así despertará
en algún momento la fuerza de su sangre. Años de constante burla a Emilia practicamente echaron a perder el
respeto formado a la familia principal del clan y a su autoridad. Sin embargo, el esfuerzo hecho hasta sus
quince años demostró que la heredera tenía un futuro prometedor, al vencer a todos los demás espadachines
en enfrentamientos individuales, por lo que se consagró oficialmente como la nueva comandante del escuadrón
Ingvarr y el cuarto hijo de Francis en obtener dicho título. 

Cinco años después de esos días, comenzaría un periodo bélico que envolvió a casi todos los clanes de la
región: La Guerra de la Ofrenda. Este suceso histórico tuvo lugar debido a la visita de un hechicero misterioso
que sorprendió al lider del clan Hishe. Este hombre exigía que entre los líderes de la región elijan un clan y lo den
como ofrenda de destrucción para el hechicero, ya que este disfrutaba de erradicar civilizaciones, ya sean
pequeñas o grandes, simplemente para satisfacer su sed de destrucción. Por eso, les dio un total de treinta
días para decidir una ofrenda o de lo contrario erradicaría a todos los clanes uno por uno. Como demostración,
el hechicero ordenó a dos mujeres que lo acompañaban a destruir la mitad de la ciudad del propio clan Hishe.
Desesperadamente hubo reuniones entre los líderes para resolver la situación, pero debido a la existencia de
una grieta entre ellos, no era fácil decidir la ofrenda. Por un lado, los clanes Hishe, Uzumakima y Todda
postulaban a los Ingvarr como candidato, debido a su irrelevancia actual en la región. Sin embargo, sus aliados
los clanes Bushida y Aeyrin lo defendían y postulaban a los Hishe, ya que la mitad de su clan había sido
exterminado, sería mejor que solo les pase la desgracia a ellos y no involucrar más clanes. Con la formación de
los bandos, empezó una guerra por la que se luchaba la supervivencia y acabar el conflicto lo más antes
posible. 

Si bien la guerra duró mucho más de un mes, en los enfrentamientos era posible ver a ese hechicero
misterioso levitando y viéndolo todo desde lejos, como si lo disfrutara. El clan Ingvarr ofrecía su pequeño
ejército para apoyar a la ya monstruosa fuerza de los Aeyrin, que era el clan más grande por diferencia y con
los mejores guerreros. Aun así, no todos los enfrentamientos eran en unión, ya que existían casos de
distribución táctica y guardias en zonas importantes de la región. Fue una batalla en las mesetas silvestres que
enfrentaban al ejército Ingvarr contra parte de los soldados de Hishe. La situación era complicada porque Aeryin
no había podido enviar refuerzos a tiempo y los atacantes llegarían más rápido. La comandante heredera a
este punto ya había elegido su propio nombre en contra de toda estigma de los otros cargos del clan, ahora
era la comandante Valeska. Este sería su tercer enfrentamiento directo en la guerra, viniendo de dos victorias
al lado de sus clanes aliados. Pero ahora los Ingvarr estaban solos, y deberían vérselas con una de las fuerzas
enemigas más temidas. 

El enfrentamiento en cuestión duró alrededor de treinta minutos, en los que fueron sometidos por el
hostigamiento tan severo por parte de Hishe, quienes eran un número mucho mayor. Parecía una victoria clara
para el clan enemigo si no fuera por un factor: Valeska. Los soldados no podían ni acercarse ya que corrían el
peligro de ser cortados rápidamente por sus filosas hojas, y sus movimientos no dejaban margen al error. En
las últimas instancias, se trataba de un uno contra todos muy duro, pero que después de tanto esfuerzo y
derrame de sangre, Valeska resultó ser la única persona en pie en aquel campo de batalla, inundado de
cadáveres y muerte. No quedaba ninguno de sus compañeros con vida, pues habían sido fácilmente derrotados
por el enemigo. Para ella, esto no fue ni de cerca una victoria, y cuestionó su capacidad de comandante al no
poder proteger a sus compañeros. No podía dar la cara a los otros clanes e informar que todo su ejército
había sido eliminado, y le remarcarían que ella tampoco fue capaz de representar a los Ingvarr como lo había
hecho su padre. Es por eso que decidió irse de la región y dejar al resto de su clan a su suerte, olvidándose
completamente de él. Su mente había cambiado tras este evento y le cuestionaría todas las acciones que
tomaría en adelante. 

**PARTE 2: EL VIAJE** 
Solo un par de años después, Valeska llegaría a Vista Rosa después de meses recorriendo tierra y mar, sin un
rumbo fijo. Fue cuando escuchó que existía un coliseo muy importante en la región en el que se podría ganar
dinero y un renombre. El torneo del colíseo consistía en combates individuales en los que los peleadores eran
clasificados por pisos subterraneos, donde se arranca del 0 y se puede llegar hasta el -100. Mientras más
pisos uno baje, mejores luchadores encontrará y lidiará con menor oxígeno y mayor presión en el cuerpo.
Además, los combates no tenían reglas, una pelea podía decidirse por quién salga del cuadrilatero o por quién
muriera, lo que suceda antes. Los primeros combates fueron sencillos para ella, pero al llegar al décimo nivel las
cosas cambiaron. Se enfrentó contra un luchador el cual también llevaba poco tiempo en el torneo, pero

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Rasgo: Humano: Como humano, te es más fácil desarrollar conocimientos. Obtienes dos competencias en
pruebas de característica a elección.
 Cuchillas Gemelas : Dispones de dos filosas armas ligeras capaces de degollar a tus oponentes. Si impactas
dos ataques con estas armas a un mismo objetivo en un mismo turno, ganas 1d4 extra al segundo daño.
 Baile del Filo: En todos tus turnos, debes superar una tirada de interpretación (12) para mantener el ritmo del
Baile del Filo. En caso de éxito, puedes sumar tu modificador de Carisma a tu CA hasta tu siguiente prueba de
Baile del Filo. En caso de falla, tu velocidad se reduce en 5 pies hasta la siguiente prueba.
 Maniobras de Combate : Al comienzo de tus turnos, lanza un dado de maniobra (1d4). En caso de sacar 4,
puedes utilizar una maniobra de combate como acción gratuita en ese turno. Si tu Baile del Filo fue exitoso,
puedes sacar también un 3.
 Mejora del Baile del Filo: Cuando superes la tirada de Baile del Filo, obtienes además +1 al modificador de
Destreza.
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NOTAS ADICIONALES RASGOS
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