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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(Q Fuerza +4\ INSPIRACION ) /o P . AN
FUERZA Me \mﬁulsa ur\abpa&on por los vthQS que me condujo
ruy lRjos de mi hoSar. Mo tengo muy buena opinién
5 O Destreza +2 de ?a ente adinerada o de buenos modales. El
+ I +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) dinerc Yy los modales no te salardn de un oso-
Q Constitucion +6 lechuzahambriento.
@ QO Inteligencia o) - ~N
QO Sabiduria 1) 6
(—\ 4 +_2 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma )
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Carbio. La vida es como las estaciones del afio, en
+-2 \ TIRADAS DE SALVACION ) constante cambio, Y debemos cambiar con ella.
-~ \ [ Puntos de Golpe Maximos 35 \ (Cadtico)
N < : ) J QO Acrobacias +2
O Arcanos o) IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Soy el Ulitimo de mi tribu y & mi me corresponde
Q) Atletismo +7 Y d eond
+(4 O Engafar ) asggurar que sus nombres se conviertan en \eﬁer\da.
Q Historia 0o
Interpretacién ]
O Interp +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA Q Intimidar +Y ( \
i Recuerdo todos los insultos que he recibido
O QO Investigacion o Total 3042 exiros OO0 albergo un resentimiento silencioso hacia todd
ersona que alguna vez me ha otendido.
oy de M raLLos OO0 e e 9 ha ofendia
uego de Manos +2
- SALVACIONES
. QO Medicina o)
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE DEFECTOS
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2 N\ /
o O Percepcion o f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Sem\orco \
aran Hacha de o.  +8 1042 +6 cortante | | T 2 Vision on 15 oscuridad
O Perspicacia o Hacha de mano +* 106 +5 cortante !
- Hquante incansable
. Hacha de mano +* 106 +5 cortante _ Q‘?a UES SANARS
QO Persuasion +2 Jabalina xy +1 46 +5 perforante ) q el J
Barbaro Mivel 3
" camsmn ) QO Religion o - Ataque temerario
Sigil - Conciencia Maqica
+9 O Sigilo +2 - Defensa sin armadura
— - Furia 3 veces / dig, +2 dafo
Supervivencia )
Q Sup +2 - cleada Salaie
@ O Trato con Animales +32 - Sentido del Pel\ﬂro
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
- J
(?ack de explorador )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) \nventario
xp 0
Cormee tencias,: ) Puntos de inspiracion
- Armadura intermedia, Armadura ligera, Oroa3
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo Plata: 4
- Barbaro, Cuero, Equipo de Trasfondo - | [~
Sahvaje, Gran Hacha del oso, Herramientas de , -
Peletero, kit de recoleccién, Petate, Pieles, Capacidad de carga (lb): o-#3 (liviana) /
Ropas comunes, Yesquero MY-266 (mediana)’/ 263-4oo (Pesada)
] capac\o\ad de mochila: Solb
ComGn y orco Carga de equipamiento: 11 I
Carga de items : Yo Ib
Carﬂa total 59 Ib
Desventajas de cargs Mediana (-5 spe)
/ Pesadal-4 dex)
Eaﬁe
2/2
TRA MPETENCIAS E IDIOMA EQUIPO RA Y ATRIBUT
\_ OTRAS CO CIAS E IDIOMAS Y, \_ ) \_ SGOS uTOoS Y,

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Soren (Gish)

Fornido Y de gran alturg, con piel rojiza o\esgas‘rao\a por la infemperie.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/anes\a \

A despertar al lado de un acantilado despues de un derrumbe sus recuerdos son Nulos, Solo EPOsee SU equipo
p una carty, la cual solo hablaba de un acontesimiento pasado, al no saber si la escribio &1 u ofra persong,
omo el nombre de quien firmaba la cartau. Gisliu

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

P Visién en la oscuridad Gracias a tu sangre ored, tienes una vision superior en la oscuridad yen & penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis osturidad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Cuando tus puntos de qol‘oe se reducen & o pero no mueres inmediatamente, puedes
uedarte con 1 punto de golpe Mo puedes valver a utilizar esta caracteristica hasta que completes un
escanso Prolonaao\o.

» ftaques salvales: Cuando saques un critico en un ataque con un arma cuerpo & cuerpo, puedes voher a tirar
uno de los dados de dafio del arma \ afiadirlo al dafio adicional del golpe critico.

» ftaque temerario Cuando ataques por erimera vez en tu turno, puedes hacer un ataque temerario, que,
durante ese turno, te da ventaja en las tiradas de ataque con armas cuerpo & cuerpo utiizando Fuerza, eero,
a cambio, las tiradas de ataque que se hagen contra ti tienen ventaja hasta tu siguiente furno.

» Conciencia Hégxca» Como accion, puedes abrir tu conciencia a la presencia de magia concentrada. Hasta el £inal
del siguiente turno, sabrés la ubicacién de cualquier conjuro U obeje‘fo magico que €8t a 6o pies o menos de ti Y
que no se encuentre tras una cobertura completa, Cuando percibes un con\"uro, sabes a qué esc..

» Defensa sin armadura Mientras no levas la armadurg, tu CA es xftal a 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Siques eudiendo utiizar escudo Y redibir sus beneficios.

» Turia Puedes entrar en furia como accién adicional. Consiques ventaja en las pruebas y TS de Fuerza. A
hacer ataques cuerpo & cuerpo usando Fuerza, consiques Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, perforante 4 cortante. Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- 3 veces / dig, +2 dafo

» cleada Salvaje: La energia magica que borbotea en tu interior & veces se desborda. Cuando te dejes llevar por

1a €uria, haz una tirada en la tabla "Magia Salva\'}e“ para determinar el efecto mé@co eroducido. Si el efecto obliga
a hacer una tirada de salacién, tu €D es \ﬂua a8 + tu bonificador por Competencia ..

» Sentido del eeligro: Tienes ventaja en las tiradas de salvaciéon de Destreza contra efectos gue puedes ver,
como trampas yTonjuros. Pard consequir este beneficio, no puedes estar ceﬁac\o, ensordecido ni incapacitado.

\ RASGOS j
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