COMPETENCIAS E IDIOMAS

Compe’renc'\és
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- Armadura liqers, Armas sencilas
- Rallesta de mano, Cimitarre, Espada cort,
Estoque, Herramientas de Ladrén, Latigo

ComGn, Effico y Jerga de Ladrones.
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HMujer de complexidn atiética y mirada £rig, siempre cubierta por una capucha negra Yy una capa oscura )
desgarrada. Viste cuero reforzado de plcaro, ligero y lleno de correas, hebilas y placds discretas. Porta una
vendetta espada corta lamada Sombra Errante ; una dimitatra lamada Amanecer DikuSo. Su presencia mezcla
orabca. ciailn U una w2 ~AIdA de amandcec caoma =i fueca una advectencia antes de 1a muecte

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J
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VENDETTH - (A HA DE LA oSCURIDAD )
Nadie sabe con certeza cudl fue el erimer nombre de vendetta. ﬂtﬁur\os dicen que nacié con otro. otros dicen
que =€ lo arrancaron. Ella nunca lo confirma,

Lo Gnico que se sabe es que, mucho anfes de que alguien comenzara a llamarla vendetta, fue una nifa
encontrada entre Ias ruinas de un pequefio asentamiento que ya no aparece en ningin mapa de Paghea. Un
lugar insignificante donde la gente sobrevivia gracias & la caza el trueque.

Aquel pueblo no cayéd en una guerra. No hubo e\‘)érc't’ros ni estandartes, Solo hubo una noche sin luna.
Primero desaparecteron los perros. 'Des.(aués Se 3pagaron Ias luces, Lueqo comenzaron los gritos.

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
4 )%Qmoﬁg obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso larﬂo.
» versati obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capftulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Afortunado: Tienes una cantidad de puntos de suerte \%uat a fu bonificador por competencia Y puedes
astarlos para darte ventaja ¢4 punto) o dar Deswventaia a una criatura que ataque contra ti (4 punto).
ecuperas los puntos Sas’rec\os tras un descanso largo.

» Combatiente con dos armas: Aumenta tu Fuerza o Destreza en 4 (méx. 20). Al atacar con un arma ligers,
puedes hacer un ataque extra con ofra arma cuerpo & cuerpo que no $ea a dos Manos (sin sumar
modificador al dafio, saho si es negativo). Puedes desenvainar/envainar dos armas a 1a vez.

» Alecta: Cuando tires iniciativa, puedes sumar tu bonificador por competencia a Ia firada. Justo después de
firar iniciative, puedes cambiar tu iniciativa con la de un aliade que esté dispuesto a hacerlo en el mismo
combate,

» Accién astuta Tu a{jmdad mental y tu rapidez te permiten moverte y actuar con presteza. En tu turno, puedes
APARIENCIA levar a cabo una de Tas siguientes deciones como accion adicional correr, destrabarse o esconderse.

» Beesinac En el primer asalfo del combate, tienes ventajs para atacar & cualquier criatura que no haya actuado
Y tu ateque furtivo hace dafio adicional igual & tu nivel de’ plcaro. Aderas, tienes ventaje en firadas d€ iniciativa,

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligr 406 de dafio adicional a una criatura a Ia que acierfes con una
firada de ataque si tienes ventajd en la firada J si ha sido utiizando un arma sutil o a distancia, No necesitas
tener ventaja en I tirada de atdque si al menos uno de tus aliados estd a 4.5 metros,

- Dafio adicionat 206

» Hecrramientas de asesino Cor\s’\ﬁues Gtiles de envenenador Y Gtiles para disfrazarse Y fienes competencia con
ellos.

» Jer c Has aprendido varios idiomas en las comunidades donde empleabas tus talentos de
gicard. Conoces la Jerge de ladrones y otro idioma de tu eleccién.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te eermite utiizar las propiedades de maestria con dos
fipos de armas de tu eleccién con 18 que tengas competencia, como dagas y arcos cortos, Tras finalRar un
descanso acqo, puedes cambiar los ticos de drmas elej’xo\ag.

» Puntecia certera Como accién adiciondl, 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 o
hasta el final del turno.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
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