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CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+2 o) +3 9 metros Pequetio 13
N J 9
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO )
ARMADURA 0-0—0—0—0-0
ACTUALE ASTAD
4 CcTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT 29 08 w w
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO . . O o0 000
- - (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O -1 salvacién & +3 Salvacion
4 ™
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
+ 12 \SSHoagh +1 4d8 43 perf.  Maestria: Molestar, Sutil
9/36 metros, Alcance, Distanciy, Ligera
PUNT PUNT \ ) ! 1T ! !
MODIFICADOR MODIFICADOR RIS +5 |45 +3 pert Haestria Molestar, Municion, Recarga
-~ ” . 6/48 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia,
& +5 Salvacion O 44 Salvacion aquje +7 04 +3 Per%‘. Ligera, Maestria Melar, S“\f
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFIGADOR MODIFICADOR
O Sal O Sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+J2 Salvacion +2 Salvacion
\_ /| - Cuero tachonado CA 12 Hediano:
CUERDA, HERRAMELTAS DE LADRON, - Aqilidad de los medianos
e ™\ | AVTORCHAS, PEDERMA, ACETE - Valiente
HABILIDADES ~ Fortuna
O +3 Acrobacias O +1 Medicina - Slgloso por naturaleza
Picaro Mivel 3
O -4 Atletismo O +4 Naturaleza - Accion astuta
- Psesinar

O 44 Conoc. Arcano &) +3 Percepcion

& +4 Engafo O 44 Perspicacia
QO 4 Historia O 12 Persuasion
O 12 Interpretacion O 11 Religion
O +2 Intimidacion & +7 Sigilo

O 4 Investigacion O 11 Supervivencia

Q +7 Juego de Manos O 44 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:

- Armadura liqers, Armas sencilas

- Rallesta de mano, Cimitarre, Espada cort,
Estoque, Herramientas de Ladrén, Latigo
\diomas:

CoMun, LADROMES, TRASGD, ELFo

\

- Ataque furtivo: Dafio adicional 206
- Herramientas de asesino

- Jerqa de Ladrones

- Magstria con armas

- Punteria certera

Dotes:
- Ptacante sahae
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

y

APARIENCIA

\_ NOTAS ADICIONALES

MACIE En CADIZ, DOMDE SE CRIO EL LAS CALLES REQBIENDO Y DAMDo PALZAS Por \quAL ¥ PASAL DO )
MSERIAS ¥ TEMENDO QUE ROBAR PARA SOBREVWVIR

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Aail ! ianos: ‘Puedes moverte a través del espacio ocupado por cualquier criatura de tamafio
sugerior al tuyo, pero no puedes detenerte en el mismo espacio.

» valiente: Tienes ventajp en las firadas de saiacién que hagas para evitar o poner fin &l estado de asustado.

» Fortuna Cuando sagques un 4 en una prueba con Ao, podrés repetir la tirada Y deberds utiizar el nuevo
resultado.

» Sial r naturaleza Puedes llevar a cabo la accién de esconderte incluso tras una criatura cuyo tamafio
sea; al menos, una cafeﬁor’xa superior al mﬁo.

» ie: Te has preparado para asestar golees especiamente dafiinos. Uno vez por turno, cuando

. . o J o
acierfes & un obetivo con un arma, podrés tirar dos veces los dados de dafio del arma \y usar el resultado que
prefieras contra el objetivo.

» Accién astuta Tu a@mdad mental %fu rapidez te permiten moverte y actuar con presteza. En tu turno, puedes
levar a cabo una de Tas siguientes acciones como accién adicional correr, destrabarse o esconderse.

» Asesinac En el erimer asalto del combate, tienes venta\'sa para afacar a cualquier criatura que no haya actuado
y tu ataque furtivo hace dafio adicional iqual & tu nivel de’ picaro. Ademas, tienes ventaja en tiradas o€ iniciativa.

» ftague furtivo Una vez por turno, puedes indligc 46 de dafio adicional & una criatura & la que aciertes con una
tirada de ataque si tienes ventaja en la tirada J si ha sido utiizando un arma sutil o a distancia. No necesitas
fener ventaa en Ia tirada de ataque si al menos uno de tus aliados estéd & 4.5 metros.

- Dafio adicionat 206

» Hecramientas de asesino Cons'\ﬁues Gtiles de envenenador Y Gtiles para disfrazarse y fienes competencia con
ellos,

» Jecga de Ladrones: Has aprendido varios idiomas en las comunidades donde empleabas tus talentos de
picard. Conoces la Jerge de ladrones y otro idioma de tu eleccién,

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las eropiedades de maestria con dos
fipos de armas de tu eleccion con Ias que tengas competencia) como dagas y arcos cortos. Tras finalizar un
descanso 1acqo, puedes cambiar los tipos de drmas eleﬂ'ndas.

» Puntecia certera Como accién adicional, te concedes ventgjs en tu siguiente firada de ataque del turno actual.
Solo puedes usar este rasqo si no te has movido durante este turno Y después de usarlo, tu velocidad es o
hasta el final del turno.

RASGOS
J
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