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&) Destreza +6
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artesano, Herramientas de ladrén
o
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los informantes Y mensaigros del mundo de los
ladrones.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fLao\ron de viviendas. Frio g franquilo. Conocedor de \

Redencion

IDEALES

Intento pagar una deuda

ViNCULOS

i padre inocente encarcelado por mi culpa

\ DEFECTOS

(Gnomo de las rocas:
- Visién en la oscuridad
- Astucia de gnomo
- Conocimientd de artificiero
- Constructor
- Juguete mecanico
- Encendedor
- Cap de muisica
Plcaro Mvel 2
- Accién astuta
- Ataque furtivo Dafio adicional 206
- Jerga de Ladrones
- Mados répidas
- Trabajo en e Segundo piso

\ RASGOS Y ATRIBUTOS
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un pequefio duende de 2 pies de altura, piel palida Y pelo castafio, ojos {eericos azulados Y 35kg de peso.
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

(S\er\c\o mMuy joven me meti en problemas al intentar asustar & 3 malkkantes que vivian cerca de mi poblado, )
pero 13s cosas salieron mal y mi padre Pago 18 culpas. Desde entonces intento rescatarlo pero nadie tiene
porque Pager ofra vez por ese error,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Al estar acostumbrado a 1a vida subterranea, fienes una visién superior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gie

» i : Tienes ventap en todas las tiradas de salacién de \r\’relger\c\a, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ'\a.

» Conocimiento de artificiero Cuando hggas una prueba de \nfeligencia ¢ Historia) relacionada con objetos
mdagicos, alquimicos o tecnologicos, puedis afiadic tu bonificador™por competencia multiglicado por 2 en lugar del
bonficador habitual.

» Constructor: Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una
hora de fraba;)o Q emplear materiales por valor de o po para fabricar un mecanismo Diminuto CCA S5 1 (R El
dispositivo deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora & repararlo) o cua..

» Juguete mecanico: Este j 3ue+e de cuerda tiene forma de animal, monstruo o persona. Puede ser una rang,
un ri#én, un pdjaro, un draﬂon o un soldado. Cuando se coloca en el suelo, el \’)\:Q:Aefe avanza 5 ples en cada
uno de tus turnos hacia uia direccion al azar, Hace ruido de acuerdo a Ia criafura que representa.

» Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta lama que puedes usar para encender una veld, und
antorcha o una hoguera. Usar el mecanismo requiere und accion.

» Caia de misica Cuando se abre, esta caja de misica toca una Gnica cancién a un volumen moderado. La cajp
c\e\’)e de sonar cuando acaba la cancién o cuando se cierra.

» Accién 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 ventaje en la tirada de ataque™o si ofro enem'\éo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 pies de &1y no tienes de&errkaja en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 206

» Jerqa de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot \}j céd’xg; secretos que te
Permite enviar mensaies en UNa Cotversacion normal, que sélo Puede entendr ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencilos.

» I Puedes usar la accion adicional que te concede tu rasgo Accion astuta para hacer una prueba
de Destreza ¢ duego de Manos) Y usando tus herramientas de ladrén, desactivar una trampa o abric un cerrojo,
o para realizar Ia accion de usar un okjeto.

» Trabajo en el sequndo elso: Obtienes 1a capacidad de escalar mas répido de lo normal. Escalar no te cuesta
zdicior\al.

ningdn rovimiento Ademds, cuando haces un salfo corriendo, la distancia que cubres aumenta tantos
@I€s como tu modificador por Destreza.

\ RASGOS j
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