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TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
&) Destreza +8
O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ & Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria +4
VP , 20 +10 20
DESTREZA O Carisma +2
CcA INICIATIVA VELOCIDAD
+5 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
( Puntos de Golpe Maximos 69 )
fg Acrobacias 48 \
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 e Enganar +8
O Historia -4
Int tacio
O Interpretacion +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar )
- © Investigacion +2 Total - 608 exros OOQO
z Juego de Manos +8 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza -4
4 £ Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Gato verde +o 108 +% cortante
QO Perspicacia +1 Romeeqrietas +1 406 +6 perforante
. viento cortante +8  4d6+4dy +5 perfo..
10 Persuasion +5 Mo solo un palifo +8  4d4 +5 eerforante
Reliién . Cuchilo de espor..  +3  1dY +6 perforante
" carisma O Relig Martilo del oso +0 108 contundente
2 Sigilo 4 Gran Monarca +o  496+1d6 +# perfor.
+2 Arco largo +8  4d8 +5 eerforante
O Supervivencia +4 Daga +8 44 +5 eerforante
@ QO Trato con Animales v
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arrnas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Ballesta de mano, Espada corta Espada

\'\ueﬁo
\diomas:
Comtn, orco Y Dracénico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

larga, Estoque, Herramientas de ladron, Set de

~
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J
(~ Cuero tachonado CA 13 )
- Escudo caro CA 2
- Cuero CA 12
- Herramientas de ladrén
- Paquete de ladron
- Set de dados
- Kit de disfraz
diario de aventurero (4/2 unidad)
mapa de Galea con 42 X's (4/2 unidad)
Una pequeiia caja de madera con un
camafeo de énix con incrustaciones de
una diosa de la fuerza
pocion de rees necrotica
vial de veneno
Escudo (200 de oro)
160 monedas de oro
85 monedas de plata (1 unidad)
14 dosis de honqos (acido) (2 unidad)
hierba de enand (4/2 unidad)
1 armaduras pequefias de cuero
tachonado
1 dagas
EscUdo planta
1 ficha de festival
2 frascos
un fask
un mapa de galka (pocimas)
una 'ms\ﬂma R alto nivel
pajaro Mecanico que funciona con sangre
dado dorado que siempre cae en lo por
brujuia que no apunta a n’mﬁun lado en
particular

EQUIPO

- J

(Preﬁero hacer un nuevo am’\ﬂo que un nuevo
enemige.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Libertad. Las cadenas estén hechas para romperse,
as{ como aquelios que las forjan. (Cadtico)

IDEALES

Quiero vivir comodamente o encontrar la forma de
regresar & casa

ViNCULOS

Cuando las cosas se ponen feas, 0\03 la wuelta y
corro,

DEFECTOS

\§
(Harengon (MMotM):

- Liebte Detonador

- Sentidos leporinos

- Jueqo de pies afortunado

- Sal%ﬂo de conejo

Plcaro Mivel &

- Accibn astuta

- Ataque furtivo Dafio adicional 206
- Audacia Galante

- Jerga de Ladrones

- \Jueﬁo de Pies Elegante
Guerrero Mivel 2

- Accién slbita: 1 vez / descanso
- Contraataque

- Tomar aliento

- Técnica Superior

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Saeta de ?ueﬁo Cantes B.,

Conejo blanco de pelaje blanco, de unos 60 cm de altura. Tiene unos ojos azules que suelen hacer que las )
personas conkien en €l o le +en3an pledad. viste una armadura de cuero que se ve algo usada Y siempre
leva consigo su confiable estoque.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

G nombre es Andatar, 20y un harengon cuyo hogar es el Feyuwid. A una corta edad, mientras jugaba en un )
bosque que estaba cerca’de mi cass, un portalextrafio me ‘a6 de mis padres, amigos Y mundo y me trajo &
este extrano |u3<3r.

Debido & que el portal me dejo abandonado en medio del temible desierto de Kalasag no hubiera podido
sobrevivie si no hubiera sido por unas extrafias criaturas bipedas lamadas orcos. HE empezaron & decir que si
queria i con ellos Y ser su ‘mascota’) no suee & qué se regerian asi que los sequi, pero resulta que ser
mascota es algo muy feo. Se la pasan tocéndote Y acaricidndote sin eedir tu pErmiso. No comparten de su
comida y te dan algd lamado croquetas. Ademéas, me empezaron & llamar “Bola de nieve" aunque ese no es mi
nombre, R pesar d% mis constantes quejas y splicas, no parecian entenderme (En este punto Bola de nieve

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( )

» Liebre Detonador: Puedes afiadic tu bono de competencia a tus tiradas de iniciativa.
» Sentidos leeorinos: Tienes competencia en la habiidad de Percepcion.

» Juego de eies afortunado Cuando fales una tirada de salvacién de Destreza, puedes usar tu reaccion para
tirar ?o\q afiadirlo a la salvacion, lo que podria convertic el fallo en un éxito. No puedes usar esta reaccion si
estds defribado o tu velocidad es o,

» Salto de. conejor Como accion adicional, puedes saltar una cantidad de pies equivalente a cinco veces tu bono
de competencia, sin provocar ataques de oportunidad, Puedes usar este rasqo solo si tu velocidad es rMayor
que o. Puedes usarlo un ndmero de veces iqual & fu bono de competencia, yTecuperas todos los U

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

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la 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 pies de &1y no tienes desventaa en el ataque. Bl ataque deBe usar un arma sutil o a distancia.

- Dafio adicional 206

» Audacia Galante: Puedes afadic el modificador de Carisma a fus tiradas de iniciativa, Ademas, no necesitas
ventaja en tu firada de ataque para usar Ataque Furtivo si nkngune criatura ademds de tu objetivo estd a s
pies 0 menos de ti. Se te siguen aplicando el resto de regas del rasqo de clase ftaque Furtivo.

» Jerqa de (adrones: Conoces Ia jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y codiqo secretos que te
permite enviar mer\sa\'f_s en una conversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozca 1a
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

» Juego de Pies Elegante: Si en tu turno realizas un ataque cuerpo & cuerpo contra una criaturg, esta no podrd
reanzir ataques o\egogormnio\ad contfra ti durante el resto de tu turno.

» Becion slbita Puedes esforzarte mas alld de fus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales. Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez2 / descanso

» Contraatague: Cuando una criatura €alla un ataque cuerpo @ cuerpo contra ti, puedes usar tu reaccion
%as&ar un dado de superioridad para realizar un ataque cuerpo @ cuerpo de arma contra la criatura, Si Jolpeas,
fade el dado de superioridad a Ia tirada de dafio del ataque.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
\zol e iqual 8 1Mo + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra ved.

» Técnica Sugerior: Aprendes una maniobra del Maestro de batala y obtienes un dado de superioridad (dé).
?ecu‘aeras sU ugo tras terminar un descanso corto o Iargo.

\ RASGOS /
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