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(He gusta el frabajo bien hecho. Sobre todo si puedo\
convencer & otro de que lo hasa.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. Lo que mantiene una nave funcionando es
el respefo mutuo entre capitan Y fripulacion.
(Bueno) Equidad. Todos trabajamos, asi que todos
comParﬂmos 1a recompensa, (Leﬁal)

IDEALES

Soy leal primero & mi capitén. Todo lo demds estd
en 363\.“\0\0 plano.

ViNCULOS

Una vez que alguien cuestiona mi cora\}e, nunca me
retracto, sin importar lo ‘ael\ﬂrosa de 1a situacion, Mi
orgullo probablemente me I2vars & 18 destruccion.
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- Accién astuta
- Ataque furtivo: Dafio adicional 3d6
- Esquiva asombrosa
- Jerga de Ladrones
- Magstro de la \ntriga
- Maestro de la Téc%ca
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» Edad Los cervanos alcanzan la madurez alrededor de los 42 afios. Viven vidas largas en comparacion con el
resto de los Humblefolk, entre 4oo Y 150 afios, algo que a‘mbu\jen tanto a su formaTde vida como a la bendicién
de Cairith. Los cervanos de bosque gereraiment? viven mas que los cervanos de eraderd.

» Tamafio: Los cervanos de bosque tienen entre 5 y 6 pies de altura y fienen una constitucion liqera, pesando
entre 430 y 180 libras. Los cervanos de eradera son mds altos Y tiend€n hacia una constitucion mas pesada Y
musculosd, con una estatura de arededor de # pies Yy & veces pesando més de 200 libras. Tu.

» Practico Los cervanos son eminentemente eracticos yles Susfa dedicar su tiempo & aprender habiidades
Gtiles para la vida en sus pueblos del bosque. obtienes’ competencia en una de las siquientes habiidades:
atietismo, medicing, naturale2a o supervivencia.

» cleada de vigor: Todos los cervanos poseen una gran tenacidad Y voluntad de sobrevivir, o que Ies permite
recuperarse incluso de los golpes mas devastadors. Si un ataque causa mas de 1a mitad de tus puntos de
vida restantes actuales en'dario (incluso si tus puntos de vida se reducen a o por el ataque), inmediatan.

» \diomas: Puedes hablar, leer y escribic Birdfolk Y hablar Cervano (Cervano no tiene componente escrito).
» Répido Su velocidad base al caminar aumenta a 35 pies.

» Salto de gie: Su salto de |on3\+uo\ base es de 3o pies ysu salto de altura base es de 45 pies, con o sin
carrera,

» Paso ég‘n- Los ataques de oportunidad realizados contra ti se obtienen con o\esverﬁada.

» Aecién astuta Tu agiidad mental y rapide te permiten moverte y actuar con eresteas, por o que puedes
levar a cabo una accion adicional ei cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque furtiva: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @l yno tienes o\esvem‘a\"a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 3d6

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic a la mitad el dafio que te perovoca.

» Jerga de Ladrones: Conoces Ia jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y cédigo secretos que te
Permite enviar Mensaies en Una Comversacion normal, que sélo pueo\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencillos.

» I iga 'Puedes imitar sin equivocarte el dislecto y el acento de una cristura & 1a que hayas oido
hablar durante comd minimo 1 minuto, lo que te permite hacerte pasar por hablante nativo de una 2ona
concrete, siempre que sepEas el idioma.

» Maestro de la Tactica Puedes utiizar la accion Ayudar como accion adicional. Ademas, puedes utiizarla para
echar una mano & un aliado que ataca a una criatura. El objetivo de ese ataque puede estar a 30 pies o
menos de i, en vez de a solo 5, siempre Y cuando el objetivo pueda verte u oirte,

\ RASGOS j
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