*"' - Picaro § Hone 4 Huérfano Higuel “Lupino” 1shmant
W ® CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
SSTZAARR Kan't Moon (D.. | Tiedling Cadtico neutral 12442
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I ,
FUERZA O Fuerza + INSPIRACION ) (Duermo con la espalda contra la Péred o un arbol, \
Q Destreza q todas mis Per’renenc\as estdn envueltas en un saco
4 * 4 al que me abrazo con fuerza como si fuese un hijo.
A+ AL + BONIFICADOR DE COMPETENCIA No me gusta que me miren directamente a los ojos.
O Constitucién + ) Me hace Pensir que me acusan de aiqo. g
e € Inteligencia +5 - N
QO Sabiduria +4
7 oesrreza 46 +5 (40 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma )
5 3 \_ % INICIATIVA VELOCIDAD / Cambio. Los que estén abajo deben ser elevados
+ \_ TIRADAS DE SALVACION los que estan en lo alto defribados. El cambio es 13
naturaleza de las cosas (Cadtico).

( CONSTITUCION

Yoy

( INTELIGENCIA

yoy

( SABIDURIA

Yoy

CARISMA \

o

f@ Acrobacias

AN

+13

( Puntos de Golpe Maximos 34 )

15

Comeetencias:

larﬁa, Estoque,

\diomas:

ComUn, \nkerna

- Armadura ligers, Armas sencilas
- Ballesta de"mano, Espada corts, Espada

digfraz, Set de Juegqo

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )

~

Herramientas de ladrén, Kit de

I, \nfraComGn, Abisal,
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Q Arcanos +1
O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 Q Enganar +10
Q Historia +1
Int tacio
K Interpretacion 6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +2 ( \
+4 QO Investigacion +1 Total 4208 exiros OO0
0 Juego de Manos +13 FaLLos OO0
O Medicina 1 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +1
y © Percepcion +5 (" NOMmBRE ~ BONI. DAROTIPO  \
+ Espada Corta Ma. +o  406+1d4 +6 Peckou
QO Perspicacia +1 Daga de 1a Ponz.., +o 4d4+idé +6 Perfo..
. Téenicas de Com.  +9  4d4 +5 Contunden.
O Persuasion +2 fArco Corto Magico. +9  4d6+40u +5 Peco..
O Religién +4 Daga (x2) +1 a4 +5 Pecforant..
:2 L Sigilo 3
+ Q Supervivencia +4
Q© Trato con Animales +4
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Cuero CA # )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Capa de Muchas Modas - objeto
Maraviloso Comn

- PEDRAS HELSAERAS - objeto
Maraviloso \nkrecuente

- Botas de Rastro Falso - Obje’ro
Maraviloso Comln

- Cuerno de Alarma Silenciosa - objeto
Maraviloso Comln

- Pocitn Curativa Normal - Pocién Comdn
- Trompetila de Escucha - objeto
Maraviloso Comn

- Aceite Escurridizo - Pocién \nfrecuente
- Cuerda de Escalada - objeto Maraviloso
\nkrecuente

- Gorro de Respirar bajo el ﬁﬁua - Objeto
Maraviloso \nfrecuente

- Pocién Curativa Hatjor - Pocion
Infrecuente ()

- Pocién de veneno - Pocién \nfrecuente
(@) 3

- AGUJERS PORTHTL - objeto Maraviloso
Raro

- Carrilén de Apertura - objeto Maraviloso
Raro

- CUSADA) Pocién de Forma Gaseosa -
Pocidn Rara

- Amuleto a Prueba de Deteccion
Localizaciéon - obieto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINToMZACIOM)

- Baraja de lusiones - objeto Maraviloso
\nfrecuente

\ EQUIPO /

IDEALES

nadie deberia tener que soportar las dificuttades
por las que he pasado. Los necesitados me
producen compasion

ViNCULOS

Nunca confiaré por completo en nadie que no sea
Yo mismo, Me cuesta raucho hacer anigos.

\ DEFECTOS

(Tteqm :

- Visidn en la oscuridad

- Leqado infernal

- Resistencia infernal

Plcaro Mivel &

- Accién astuta

- Ptaque furtivo: Dafio adicional 4dé
- Esquiva asombrosa

- Evasion

- Jerga de Ladrones

- Magstro de la \nfriga

- Maestro de la Téc‘i‘xca

Monie Mivel &

- Defensa paciente

- Artes marciales: Dafo desarmado: 1Ay
- Artes sombrias

- Calda lenta

- Defensa sin armadura

- Desviar Proﬁecﬂles

- Ki

- Movimiento sin armadura: Movimiento sin
armadura: +fo pies

- Paso del viento

- Réﬁaﬁa de golpes

Dotes:

- Acechador

k RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Mide 465

pesa 58 Sus dientes son afilados. Sus ufias convertidas en %arras suele infentar usarlas como )

armas (indtimente). Tiene las orejas I’Beramen’re plcudas, como un medico. Sus iris son naturalmente

SST2AARR Kan't Moon (D.. | dorados, ero si se enfurece, todo su™gjo se vuelve carmesi y sus iris de color verde neén. Tiene en la
frente dos pequefos cuernos, Y diminuta una cola en el fraseto. Es de complexion delgada. Tonificado. Tiene

NOMBRE DEL PERSONAJE pequeRas cicafrices en todo su’ cuerpo, las mas destacables son una herida perforante en la espalda, cerca
del omoéplato izquierdo, nTjeuna horizontal que cruza por encima de su tabique nasal. Su melkena siemere 1a
tiene su\')efa @or una col

ta ba\')a o trenzada. Suehta le lega a ras del trasero.

APARIENCIA

J

4 )

% HEROFORGE

\ APARIENCIA )

(?H?ﬁ SER MOMJE ES MECESARIO SER LEGAL EL TU N\
HSToRA Lo APARECE MADA SOBRE SER MolME.

Tienes "™ PERICA™ en Competencia con "Herramientas
de Ladron.*
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Godo comienza en una tarde otofia) el cielo estaba 3("\5 Y las nubes amenazaban con tomar el cielo bado raﬁos\

E fruenos que, poco @ eoco, se acereaban mads al pEbebls donde Kan' t Moon vagabundeaba por las callls, ed
usca de refugio, fras haber robado un par de manzanas de un puesto cuyo duefio no le caia demasiado bien.

Eran pocas las veces que trabajaba para ese hombren pero cuando fe focdba sacarse alqunas monedas,
acudia al lugar para hacer los trabajos sucios que le ofrecia. Casi siempre o trataba de eng, pero no tenia de
ofra. El res‘?o de los mercaderes rehusaban contratario, porque eensaban que su aspecto haria que sus
negocios se fueran a pique. 5 modenas de plata ﬁanaba por limpiar y mover cajas, & si para atraer & la gente
alhegocio se dejaba golpeer. El espectéculo que £ormaba para poder genarse esas § monedas de plata 2ra de
1a s\su'xenfe manera:

\_ o HISTORIA DEL PERSONAJE ) ' )

» Vision en Ia oscuridad: Gracias @ tu herencia infernal, tienes una vision superior en la oscuridad y en 1a
Penumbra. Puedes ver en lIa penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenia oscuridad
como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes disﬂr\ﬁu'\r colores, solo tonos de e

» Legado infernat Conoces @l truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infernal como un cor\\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y volver & utiizaro cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el donfro oscuridad una vez con este fu.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por ?ueﬂo.

» fAcechador Puedes intentar esconderte simplemente con estar en una 2ona ligeramente oscura. No revelas tu
eosicion al fallar un atague con arma a distancia estando escondido. La luz tentie no te provoca desvema\')a en
las pruebas de Sabiduria (Percepcion) que dependen de 1a vista.

» Accibn astuta Tu agiidad mental Y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
levar & 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 firada de ataque™o si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 pies de €1y no fiends desventaia en el ataque. Bl ataque debe usar un arma sutil o & distancia,

- Dafio adicional 4dé

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

» Evasion Cuando estds sujeto a un efecto que te permita hacer una tirada de salvacion de Destreza para
recibir solo Ia mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salacién no recibes dafio Y si {alas, solo recibes
1a mitad,

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y cédigo 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 corfos y
sencilos.

» Maestro de 1a Intriga Cuando @scoqes este arquetipo & nivel 3, obtienes competencia con Gtilks para
disfrazarse y los cdmponentes de Un jueqo & tu eleccion. Tambien aprendes los dos idiomas adicionales que
elijas. Ademds puedes imitar sin equivocatte el dialecto yel acento de una criatura a la que haﬁas oldo hablar

» Maestro de Ia Tactica A partic de nivel 3, puedes utilzar Ia accion Ayudar como accién adicional. Aderméas,
puedes ufilizarla para echar una mano @ un aliado que ataca a una criatura. El obietivo de ese ataque puede
estar a 30 ples o menos de ti, en vez de a solo 5, siempre Y cuando el objetivo pueda verte u oirte.

» iente: Puedes gastar 4 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accién adicional
durante tu turno.

» Actes marciales: Cuando usas arma de monie Y no lkvas armadura ni escudo: Puedes usar Des en lugar de
Tue para ataque y dafo. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con“arma de monie, puedes usar una accién adicional paraTealizar un ataque desarmado.

- Dafo desarmado: 104

» fctes sombrias: Cuando eliges esta fradicion en el nivel 3 puedes usar tu ki para duplicar el efecto de ciertos
conjuros, Como una accién, cuedes gastar 2 puntos ki para lanzar oscuridad, vision en la oscuridad, pasar sin
c\e\}ar rastro, o silencio sin requeric Componentes materiales. Ademas, obtienes el truco .

» Caida lenta: Puedes usar tu reaccion para reducic cualquier dafio por caida que recibas, Este dafio se reduce
un ndmero iqual & tu nivel de ronje multigicado por 5.

» Defensa sin armadura: Mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Sabiduria.

» Desviar @roéecﬂles Usa fu reaccion para desviar o afrapar un nged“ tras ser imPacfac\o con un arma a
distancia. El dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monje. Si reduces al

dafio a o, puedes atrapar el proijecﬂl Y 3as+ar 1 punto de ki para atacar a distancia con @l

» Ki Tienes un nimero de punfos Ki iqual & tu nivel de monje, que puedes gestar para activar rasqos de ki Se
recuperan los puntos de Ki tras un déscanso perolongado o breve. Si el raggo Ki solicita TS, la €D de la prueba
es iqual 8 & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» Hovimiento sin armadura Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de monie.
- Movimiento sin armadura +fo pies

» Paso del viento Puedes gastar 4 punto de ki para realizar una accién de retirarse o eserintar como una
accién adicional durante tu turno. Tu distancia de salto se dobla durante ese turno.

3 gé€a$ de golpes: lnmediatamente después de realizar tu accion de ataque durante tu turno, puedes gostac 4
punto e ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.
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k NOTAS ADICIONALES ) k RASGOS J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
SST2AARR Kant Moon ¢(Dante) de. Haﬁ'\a Racial Carisma 14 [ +6 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién menoc usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H

Creas un sonido o una imagen de un ob\'f’ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s’rinﬁu’xr Ia lusién con una
prueba de \nfeligencia (investigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de gope o cambias tus ojos.

(] 1 Reprension infernal Evocacion 1 reaccién Instantaneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacién de Destreza; si €ally,
recibe 2do (+ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de dafio de €ue30 Y si tiene éxito, la mitad.

(] 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, M

(reas una esfera de 45 pies de oscuridad magica, Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 vision en 13 oscuridad ni la 2 no magica, Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(m] 2 PAasar sin rastr Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Personal v, S, M

Un welo de sombras gs‘xl@do os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, 4 Y todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o a Ias pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Silencio usion 1 accién (ritual) Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una eskera de 2o pies de radio, ningin sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafo por frueno Y las criaturas quec\an ensordecidas mientras €stan dentro. Mo se Pueo\en lanzar conjuros con componente verbal,

O )| Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accion 8 horas Toque Vv, S M

Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, a criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

- J
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