@querrero 5, Picaro 14 Héroe del Pueblo jpegenxii
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
MARMI Dol- Typeo Laik’ Forjado Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(Q Fuerza +7 h INSPIRACION ) ~ N\
FUERZA
Q Destreza +3
+2 © Constitucion +6 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia +1 s N
QO Sabiduria +2
7 oeormezn 19 +3 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
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NOMBRE DEL PERSONAJE
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s

APARIENCIA

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( )

» Caracteristicas: Tu Constitucion se incrementa en 2 y cualquier otra habiidad se incrementa en 4
» Aineamiento: Mormalmente los Qor\')ao\os son neutrales,

» Resilencia Posees ventas en tiradas saladoras contra veneno y posees resistencia al dafio por veneno. Mo
necesitas comer, beber o respirar. Eres inmune a la enfermedad. Mo necesitas dormic Y los conjuros de dormir
no te afectan.

» Viglancia de centinela Cuando tomas un descanso lacgo debes permanecer al menos seis horas en estado
inactivo. en ese estado (aueo\es ver y oir.

» Proteccién '\m‘egrao\a» Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura Ganas + a la
Clase de Armaddra., Sélo puedes ponerte armadura en la que seas competente. Tardas una hora en incorporar
13 armadura & tu cuerpo Y otra hora en quitaria, Mientras vivas tu armadura no se puede quitar de tu ..

» Disefio especializado Posees competencia en una habiidad Yy en un tigo de herramientas.

» 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 c\eavema\'sa en
las pruebas de Sabiduria (Percepcion) que dependen de 1a vista.

» Maestria en armas arro}adkzas Has perfeccionado tu habiidad para lanzar armamento en el combate
incluyendo armas que no estén pensadas para ser arro&ad‘eas. Ganas los siquientes beneficios: Aumenta tu
Fuerza o Destreza en 4 hasta un méximo de 2o. Armas simples Yy marcials™sin 18 propiedad de ser
arro\')ao\'\zag pueden ser trat..

» Matén de taberna obtienes +1 en Fuerza o Constitucién, Eres comizew.m‘e con armas \mprovlgao\as. Tus
atagues sin armas infligen 14 de dafio. Cuando impactas a una criatura con N ataque sin armas o un arma
improvisada durante 0 turno, puedes utilizar una accion adicional para intentar agarrar al objetivo.

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

- 4 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» ¥ rrojadizas: Puedes desenvainar un arma que tenga la propiedad ‘arrojadiza’ como parte
del ataque que realias con el arma, Ademdas, cuando impactas con un dtaque a distancia con un arma
arro\‘)ao\'\za, obtienes un bonikicador de +2 a la tirada de dafio.

» Diflci c El mirmidon se considera una esquina & 1a hora de moverse alrededor de &l (ver Pég' 112 del
Mdy; no se puede mover en diagonal & su arededor, hay que rodeario). Adicionaimente, las casilas ao\3 centes
al mirmidén se consideran terréno dificil para sus enemigos.

» Lucha en formacion Como accién adiciona), el mirmidén puede realizar la accion de Ayuda. Si el que recibe la
accion de Ayuda tiene un valor de iniciativa mas bajo que el del mirmidén, puede sustituir su valor de iniciativa
eor la del mirmidon -1, Puedes ufilizar este rasgo tantas veces como fu modificador por Fuerz..

» Tomer alieato: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un ndmero de puntos de
olpe iqual & 1A40 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntes de poder usarlo ofra veZ,

» fccion astuta: Tu agiidad mental y rapidez te eermiten moverte y actuar con erestezs, por o 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.

» o Una ve2 por turno, puedes inflige dafio adicional & una cridtura & I3 que impactes con un
ataque si tienes ventajg en la firada de ataque™o si otro enem'\éo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 pies de &l yno tienes o\emerﬁa\‘a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 606

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

» Evasion Cuando estds sujeto @ un efecto que te permita hacer una tirada de salvacion de Destreza para
recibic solo la mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y si fallas, solo recibes
1a mitad.

» Jec rones: Conoces 1a jer, de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot céc\lso secretos que te
permite enviar mensa\’f.s €n una conversacion normal, que sdlo Puec\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencillos.

» Lucha Perseicaz Como accion adicional, puedes realizar una prueba de Sabiduria (Perspicacia) enfrenténdote
ala prueba §e Carisma (Engafio) del objetivo. Si tienes éxito, puedes usar tu Ataque Furtivo contra el aunque
no tengas ventaja en la tirada de ataque, pero no si tienes desventaja. Dura 4 minuto.

» Olo Estable: Tienes ventaja en cualquier prueba de Sabiduria (Percepcion) o Infeligencia (investigacion) si no te
desplazas mas de la mitad de tu velocidad en el mismo turno.

4 o}g sera el Detalle: Puedes usar una accién adicional para realizar una prueba de Sabiduria ¢ Percepcion)
para detectar & una criatura u objeto ocutto o para hacer una prueba de Infeligencia (investigacion) para
descubrir o descifrar una pista.

» o ra el Engafio Siempre que hagas una prueba de Sabiduria (Perspicacia) para determinar si una
criatura miente, frata una tirada de #  menos en el d2o como si fuera un &,

» Talento fiable: Has refinado tus habiidades hasta acercarte a la perfeccion. Cuando hagas una prueba de
caracteristica que te permita sumar tu bonificador por competencia, si sacas 4 o menos en 1020 puedes

\ RASGOS /
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