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fH\s amigos saben que pueden confiar en mj sin
impEortat la ocasion. Traba\'lo duro para poder
divertirme cuando el trabajo esté hecho.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Equidad. Todos trabajamos, asi que todos
compartimos 18 recompensa. (Leqal) Autoridad. So
un depredador, 4 los demds barcos en el mar, mi
presa, (Ma\Bnc)

IDEALES

El barco es lo mas importante -las tripulaciones
los capifanes van y vienen. Me estafaron mi justd
parte de las ganancias, y quiero cobrar mi deuda.

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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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» 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‘m\:u\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 ﬂusfa 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.

\ APARIENCIA /

» Salto de gie: Su salto de Ionﬂ'\‘ruo\ base es de 3o pies ysu salto de altura base es de 45 pies, con o sin
carrera,

» Paso é%‘n- Los ataques de oportunidad realizados contra ti se obtienen con o\eaerﬁa\‘a.

» fccion Astuter Tu agiidad mental y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
levar a cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Ataque Fuctivo: Sabes como golpear sutimente y aprovecharte de un enemigo distraido. Una vez por turno,
euedes infligic 406 de dafio adiCional & una criaturd a 1a que impactas con unatague en cuza firada de ataque
tuvieras vertaja. Este ataque debe haber sido hecho con un arma sutil o & distancia, Mo ncesitas...

- Dafio adicional 3d6

» Competencias: Como picaro, obtienes las siquentes competencias. Armadura armadura ligera. Armas: armas
sencilds y armas marciales con la propiedad sutil o a distancia, Herramientas: herramientas de ladrén. Tiradas
de sahacién: Destreza, Inteligencia. abiidades: escoge cuatro entre Acrobacias, Atiet..

» Esquiva fAsombrosa: A partic de nivel 5, cuando un atacante que puedas ver fe impacte con una tirada de
atague, puedes usar tu reaccién para reducic a 1d mitad el dafio que te causa dicho ataque.

» Gol uto: Has desarrollado formas astutas de usar tu Ataque furtivo. Cuando infliges dafio con Ataque
furtivo, puedes afiadic uno de los s'xﬁu\erﬁes efectos de Golpe astuto. Siun efecto de gol‘se astuto requiere
una tirada de salvacién, la CD es iqlal & 8 + tu bonificador por competencia + tu modificador eor .

» Durante tu entrenamiento como picaro, aprendiste \’)erﬁa de ladrones \{2 un idioma adicional
de tJ eleccidn. La jerga de ladrones es una mezcla de dialecto, argot y coo\\go secreto que Te permite esconder
mensa\')es en una conversacion normal Y corriente. Unicamente aquellas criafuras que conozcan la \)

» Haestro de Ia \nmaa- Cuando escoges este arquetipo a nivel 3 ganas competencia en las habiidades Engafio
Perspicacia, Tu bontficador eor competencia se du(al'xca para cudiquier (arueba de caracteristica que haqgas
utiizando cualquiera de estas dos habiidades. Ademas genas competencia con Ufies para disfrazarse, Gt

» Maestro de la Tactica Puedes utiizar 1a accion ayudar como accion adicional. Ademds, puedes utiizara para
echar una mano a un aliado que ataca a una criatura. El objetivo de ese ataque puede estar a 9 m (30 pies) o
menos de i, en vez de a solo 5, siempre Y cuando el objetivo pueda verte u ofrte.

» Maestria con Armas: Tu entrenamiento con armas te permite usar las propiedades de maestria de dos fipos
de armas de tu eleccién, Cuando finalices un descanso lacge, puedes practicar ejercicios con armas y cambiar
una de esas elecciones de armas. Cuando alcanzas ciertod niveles de picaro, obtienes la capacidad de us..

» Pecicia A nivel 4, escoge dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica
en cualquier prueba de caracteristica que hagas que utiice una de las dos competencias elgdas. A nivel 6
puedes elegr otras dos competencias (en habiidades o con herramientas de ladron) Y bt

» Pericia con Hecramientas de Ladrén A nivel 4 tu bonificador por competencia se duplica para cualquier prueba
de caracteristica que hagas utiRando tu competencia con tus herramientas de ladron.

» Punteria Certera Como accién adicional, obtienes ventaia en tu siguiente tirada de ataque del turmo actual.
Solo puedes usar esta accion adicional si no te has movido ese tirno Y después de usarla tu velocidad se
reduce a o hasta el final ese turno.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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