
Vendetta
NOMBRE DEL PERSONAJE

Humano
ESPECIE

Pícaro 3
CLASE Y NIVEL

Criminal
TRASFONDO

3
NIVEL

300
PX

BONO COMPETENCIA

+2
INSPIRACIÓN



INICIATIVA

+5
VELOCIDAD

9 metros
TAMAÑO

Mediano
PERCEPCIÓN PASIVA

16

HABILIDADES

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas
- Ballesta de mano, Cimitarra, Espada corta,
Estoque, Herramientas de Ladrón, Látigo
Idiomas:
Común, Élfico y Jerga de Ladrones.

FUERZA

MODIFICADOR

 
PUNT

 -1  Salvación

DESTREZA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +5  Salvación

CONSTITUCIÓN

MODIFICADOR

 
PUNT

 +3  Salvación

8



17

x

16



INTELIGENCIA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +2  Salvación

SABIDURÍA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +2  Salvación

CARISMA

MODIFICADOR

 
PUNT

 -1  Salvación

10

x

14



8



+5 Acrobacias

-1 Atletismo

0 Conoc. Arcano

+1 Engaño

0 Historia

-1 Interpretación

-1 Intimidación

+2 Investigación

+5 Juego de Manos

x




x






x
x

+2 Medicina

0 Naturaleza

+6 Percepción

+4 Perspicacia

-1 Persuasión

0 Religión

+7 Sigilo

+2 Supervivencia

+2 Trato con Animales





x
x




x




ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

CLASE
ARMADURA

15
ESCUDO



PUNTOS DE GOLPE

ACTUALES

33
MÁX. TEMP

DADOS GOLPE

GASTADOS

3d8
MÁXIMOS

CANSANCIO

SALVACIONES DE MUERTE



-2


-4


-6


-8


-10


  
ÉXITOS
     

FALLOS
  

Nombre Bonif Daño/Tipo Notas

Sombra Errante +5 1d6 +3 perf. Ligera, Maestría: Molestar, Sutil

Amanecer Difuso +5 1d6 cort. Ligera, Maestría: Mellar, Sutil

Arco corto +5 1d6 +3 perf. 24/96 metros, A dos manos, Alcance,
Distancia, Maestría: Molestar, Munición

Daga +5 1d4 +3 perf. 6/18 metros, Alcance, Arrojadiza, Distancia,
Ligera, Maestría: Mellar, Sutil

EQUIPO

- Cuero tachonado CA 12
RASGOS Y ATRIBUTOS

Humano:
- Diestro
- Ingenioso
- Versátil
Pícaro Nivel 3:
- Acción astuta
- Asesinar
- Ataque furtivo: Daño adicional: 2d6
- Herramientas de asesino
- Jerga de Ladrones
- Maestría con armas
- Puntería certera
Dotes:
- Afortunado
- Alerta

-1

+3

+3

0

+2

-1
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Vendetta
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Mujer de complexión atlética y mirada fría, siempre cubierta por una capucha negra y una capa oscura
desgarrada. Viste cuero reforzado de pícaro, ligero y lleno de correas, hebillas y placas discretas. Porta una
espada corta llamada Sombra Errante y una cimitarra llamada Amanecer Difuso. Su presencia mezcla
sombra, sigilo y una luz pálida de amanecer, como si fuera una advertencia antes de la muerte.

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

VENDETTA — LA HIJA DE LA OSCURIDAD 
Nadie sabe con certeza cuál fue el primer nombre de Vendetta. Algunos dicen que nació con otro. Otros dicen
que se lo arrancaron. Ella nunca lo confirma. 

Lo único que se sabe es que, mucho antes de que alguien comenzara a llamarla Vendetta, fue una niña
encontrada entre las ruinas de un pequeño asentamiento que ya no aparece en ningún mapa de Pa’ghea. Un
lugar insignificante donde la gente sobrevivía gracias a la caza y el trueque. 

Aquel pueblo no cayó en una guerra. No hubo ejércitos ni estandartes. Solo hubo una noche sin luna. 
Primero desaparecieron los perros. Después se apagaron las luces. Luego comenzaron los gritos. 

Cuando llegó el amanecer, las casas seguían en pie, pero el pueblo estaba muerto. Los cuerpos habían sido
colocados alrededor de la plaza, formando un patrón que nadie quiso comprender. Vendetta fue encontrada bajo
el suelo de una vieja despensa, cubierta de ceniza y sangre seca que no era suya. No lloraba. Solo observaba
la rendija por la que entraba la luz. Aquel día comprendió que incluso el amanecer puede ser cruel: la oscuridad
se llevó a los suyos, pero la luz le permitió ver lo que quedó. 

EL MISTERIO DE LAS HUELLAS 

Los exploradores que hallaron el pueblo descubrieron algo inexplicable. Había decenas de huellas. Algunas
humanas, otras no. Todas abandonaban el pueblo en dirección a las colinas. Pero ninguna entraba. Era como si
aquello que los masacró ya hubiera estado allí desde el principio. 

Nunca se encontró explicación. Con los años, el lugar desapareció de los mapas. Algunos llegaron a afirmar que
aquel pueblo nunca había existido. Vendetta sabe que mienten. 

EL SÍMBOLO Y LA SOMBRA 

Hay algo que Vendetta jamás contó. Antes de esconderse, vio a uno de los responsables. No recuerda su
rostro, solo una figura cubierta por un manto oscuro y, en su cuello, un símbolo: Un círculo incompleto atravesado
por tres líneas negras. 

Lo volvió a ver al amanecer, marcado en los cuerpos, en las puertas, quemado en la piedra. Pero no siempre
era igual: en algunos lugares las líneas cruzaban el círculo; en uno de los cuerpos, el círculo estaba cerrado. 

Durante años creyó que era la marca de los asesinos. Hasta que empezó a encontrarlo en otros lugares: ruinas
antiguas, templos olvidados, cadáveres de desconocidos. Siempre ligeramente diferente. Como si no fuera una
marca, sino un mapa. O una cuenta atrás. 

LA MUJER SIN NOMBRE 

Los años transformaron a la niña. Sobrevivió en las calles de ciudades ajenas, donde aprendió que la justicia
necesita pruebas, pero la venganza solo necesita encontrar al culpable. Una mendiga ciega le enseñó a moverse
sin ser vista; un carnicero corrupto le enseñó dónde clavar el acero para silenciar a un hombre. Aprendió a
escuchar conversaciones ajenas y a leer el miedo en los ojos de quienes mentían. 

Dejó atrás su antiguo nombre. Vendetta era suficiente. No era un nombre, era una promesa. 

Sin embargo, los sueños la acosaban. Cuando dormía cerca de ruinas o lugares de magia inestable, volvía a su
pueblo la noche de la masacre. En cada sueño caminaba un poco más, veía una casa antes cerrada, llegaba
más cerca de la figura encapuchada. Siempre despertaba antes de verle el rostro. Excepto una vez. La figura
se giró. Vendetta no recuerda qué vio bajo la capucha, solo que despertó gritando, con una frase grabada a
fuego en su mente: 
«Todavía no.» 

LA PIEDRA DE FRELKAV 

Siguiendo rumores entre mercaderes y saqueadores, escuchó sobre un objeto hallado en una Mazmorra
Cambiante cerca de Frelkav. Una piedra negra sin inscripciones, salvo una: el círculo incompleto con tres líneas. 

Vendetta viajó hasta allí. La piedra había sido examinada por eruditos sin resultado. Pero cuando ella extendió la
mano, sin siquiera tocarla, la piedra se calentó. Las tres líneas se oscurecieron y, ante los ojos de los
presentes, se grabó una cuarta línea. Esa noche, Vendetta sintió un zumbido en la sangre, una conexión
ancestral. Decidió quedarse en Frelkav. Por primera vez, algo había reaccionado a ella. 

EL ENCUENTRO Y LA VERDAD OCULTA 

Al atravesar las puertas de Frelkav, un anciano sentado junto al camino levantó la vista. Al cruzar sus miradas,
el anciano perdió el color. Retrocedió. Los ruidos del mercado parecieron ahogarse de golpe. 
—No puede ser… —susurró. 
Vendetta llevó la mano a la empuñadura de su daga. 
—¿Me conoces? 
El anciano no respondió. Miró fugazmente hacia abajo, no a la calle, sino a la sombra que Vendetta proyectaba en
el suelo, como si esperara verla moverse por voluntad propia. Luego la miró a los ojos: 
—Llegas demasiado pronto. 
Vendetta dio un paso hacia él. 
—¿Quién soy? 
Pero el anciano se giró y se adentró en un callejón. Vendetta lo persiguió, cruzando la esquina a un ritmo de su
corazón. El callejón estaba vacío. No había puertas, ni escombros, solo un muro de piedra vieja. Y en el centro
exacto del muro, a la altura de sus ojos, estaba grabado el símbolo. El círculo estaba completamente cerrado. 

Preguntó a los guardias y comerciantes. Nadie recordaba haber visto al anciano. 

Entonces, todo encajó de forma aterradora. Aquella noche en su pueblo, justo antes de esconderse, recuerda
haber escuchado a uno de aquellos seres. No recuerda toda la conversación, solo dos palabras que la han
perseguido toda su vida. No dijeron: "Una niña". Dijeron: 
"La niña". 

Quizá los asesinos no fueron a su pueblo a matar a su familia. Quizá el pueblo entero fue solo un obstáculo.
Quizá fueron a buscarla a ella. Y si la piedra reaccionó a su presencia... los saludos del anciano y la voz en sus
sueños significan que hay algo despertando dentro de ella. 

Vendetta mira ahora hacia las puertas del Gremio de Aventureros de Frelkav, la entrada a las Mazmorras
Cambiantes. Ya no busca solo a los asesinos de su pueblo. Busca la respuesta a la pregunta que helaría la
sangre de cualquier mortal: 

¿Qué es ella realmente? 
Y, lo más aterrador de todo... ¿Qué dejará de ser cuando lo descubra?

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Diestro: Ganas competencia en una habilidad de tu elección.
 Ingenioso: Obtienes inspiración heroica tras finalizar un descanso largo.
 Versátil: Obtienes una dote de origen de tu elección (consulta el capítulo 5). Se recomienda Habilidoso.
 Afortunado: Tienes una cantidad de puntos de suerte igual a tu bonificador por competencia y puedes
gastarlos para darte Ventaja (1 punto) o dar Desventaja a una criatura que ataque contra ti (1 punto).
Recuperas los puntos gastados tras un descanso largo.
 Alerta: Cuando tires iniciativa, puedes sumar tu bonificador por competencia a la tirada. Justo después de
tirar iniciativa, puedes cambiar tu iniciativa con la de un aliado que esté dispuesto a hacerlo en el mismo
combate.
 Acción astuta: Tu agilidad mental y tu rapidez te permiten moverte y actuar con presteza. En tu turno, puedes
llevar a cabo una de las siguientes acciones como acción adicional: correr, destrabarse o esconderse.
 Asesinar: En el primer asalto del combate, tienes ventaja para atacar a cualquier criatura que no haya actuado
y tu ataque furtivo hace daño adicional igual a tu nivel de pícaro. Además, tienes ventaja en tiradas de iniciativa.
 Ataque furtivo: Una vez por turno, puedes infligir 1d6 de daño adicional a una criatura a la que aciertes con una
tirada de ataque si tienes ventaja en la tirada y si ha sido utilizando un arma sutil o a distancia. No necesitas
tener ventaja en la tirada de ataque si al menos uno de tus aliados está a 1.5 metros.
- Daño adicional: 2d6
 Herramientas de asesino: Consigues útiles de envenenador y útiles para disfrazarse y tienes competencia con
ellos.
 Jerga de Ladrones: Has aprendido varios idiomas en las comunidades donde empleabas tus talentos de
pícaro. Conoces la jerga de ladrones y otro idioma de tu elección.
 Maestría con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utilizar las propiedades de maestría con dos
tipos de armas de tu elección con las que tengas competencia, como dagas y arcos cortos. Tras finalizar un
descanso largo, puedes cambiar los tipos de armas elegidas.
 Puntería certera: Como acción adicional, te concedes ventaja en tu siguiente tirada de ataque del turno actual.
Solo puedes usar este rasgo si no te has movido durante este turno y, después de usarlo, tu velocidad es 0
hasta el final del turno.

RASGOS
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