Bru\')o Y4 Picaro 4 Barbaro. La Maquina

danof’o

ARDB

CLASE Y NIVEL
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TRASFONDO

Neutral

JUGADOR

Heredo la experiencia de ..

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza o) ) INSPIRACION
Q Destreza +2
O Constitucion ) +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
Q Sabiduria +Y
( DESTREZA ; 4(4 +‘2 '25
Q Carisma +7
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
. 4 Puntos de Golpe Maximos 288 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +Y4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar +3
\_@_} Q Historia 0o
Interpretacién
o P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar +3
(@) O Investigacion +8 Total 908 exitos Q0O
e Juego de Manos +10 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +Y
O Percepcién o 4 NOMBRE » BONIF. DAROTIPO  \
0] Mantis - Detherit., +9  2d20 +8 cortante...
Q Perspicacia o
L@—/ Q Persuasion +7
Religion 0o
([ CARISMA O
Q Sigilo +2
+3 .
Q Supervivencia 0o
O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES
(- Herramientas de artesano )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Bolsa de oro
Comeetencias:
- Armadura liqera, Arras marciales, Armas
sencilas, Esctido
- Hacha de batalla, Hacha de mano,
Herramientas de artesano, Herramientas de
ladrén, Martilo de guerra, Martilo ligero
\diomas;:
Los que sabia su creador: Comun, nano,
\)erﬁa de ladrones
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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G\adapmdo (Recién en formacion de personalidad) \

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Crear mas maquinas)

IDEALES

(G;w’rermarﬁen enano creador)

ViNCULOS

(no sabe nada de vivir)

DEFECTOS

\-

(Eneno de las colinas:

- Visién en la oscuridad

- Fortaleza enana

- ffinidad con la piedra

- velocidad enana

Bru'so Nivel 4

- Bendicion del oscuro

- Capa de sombras

- Usta de conjuros amgpliada
- Magia del pacto

- o del Suaro\'\én de las runas
- Pacto de7la cadena

Plcaro Mivel &

- Accién astuta

- Ataque furtivo Dafio adicional 206
- Jerga de Ladrones

- Maros répidas

- Tra\aa\'so en el seﬂuno\o piso
Barbaro Mivel 4

- Defensa sin armadura

- Furia: 2 veces / dig, +2 dafio

RASGOS Y ATRIBUTOS

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



ARD®

Un Constructo Robédtico de tamafio de un mediano con un o Yy una cesta de almacenaje en la espalda.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

-

APARIENCIA

~

Ksu voz tiene tono robotico
* inmune al veveno

NOTAS ADICIONALES

/Gwﬁermér 2n un enano artificer poco reconocido fascinado con la idea de fusionar magia Y mecanica para \
crear serds autématas que no requieran alqun tipo combustible, pero siempre que intentaba falabe, hasta que
levo & cabo un pacto con una entidad quier doto & su constructo de vida como tanbien le dio la cualidad deno
depender de combustible para funcionar, tambien le otorgaria los conocimientos de su creador, pero el precio

de tal acto fue la vida de Guitermargen haciendo que el Tonstructo quede sin duefio pero heredando el
proposito de reglicarse y creae mas’ como el ahora estaba solo en el mundo buscando un verdadero sentido a
la vida aparte de replicarse.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
Ia oscuridad no puedes d’is’r’\nﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Afinidad con la eiedra: Cuando realices una prueba de Inteligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia ton la habiidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana: Tu velocidad no se reduce eor llevar armadura pesada.

» Rendicién del oscuro A partic del nivel 4, cuando reduces a o los puntos de olpe de una criatura hosti,
consigues tantos puntos o‘Qe golpe temporales como tu modificador por Cariema + tu nivel de brujo (minimo ).

» Capa de sombras: Puedes lanzar Armadura de mago sobre ti mismo a voluntad, sin 3as+ar ni espacios de
con\)uro ol comPonenfes.

» Lista de conjuros ampliada: El ser infernal te otorga una lista de conjuros ampliada para cuando puedas

aprender conguros nuevos. Para ti, los Slgu\enfes conjuros se afiaden a la lista de conjuros de brujo. Nivel 4
Hanos ardientes, orden imperiosa Nivel Cejuera/sordera, Rayo abrasador Mivel 3 Bola de €ue30, Nube apest..

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo astar un espacio de conjuro (salvo #rucos\;. Recuperas los espacios
de conjuro 3as.+ac\os al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Qs del 9uarchér\ de las runas: Puedes leer todo tipo de escritura.

» Pacto de la cadena: Aprendes el conjuro Encontrar £amiiar, que puedes lanzar como un ritual. Este conjuro no

cuenta como conjuro conocido. Cuando lanzas el corguro, uedes elegir una de las formas habituales para tu
Lamiliar o una de las siguientes formas especiales: diablilo, duende, Pseudoo\raﬂén o quasit. Adem...

» Accién 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 furtivo: 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 él y no tienes demen‘ra\‘sa 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, argot ; cédigo secretos que te
permite enviar mer\sa\les €n una conversacion normal, que sdlo Puede entendr ofra criatura que conozca la
germania, Ademds, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.

» & Puedes usar la accién adicional que te concede tu rasqo Accion astuta para hacer una prueba
de Destreza (Jueqo de Manos) Y usando tus herramientas de ladrén, desactivar una trampa o abric un cerroip,
o para realzar 1a accion de usar un okjeto.

» Trabajo en el Se%\mo\o giso obtienes 1a capacidad de escalar mas rapido de lo normal. Escalar no te cuesta

ningdn mMovimiento adicional. Ademas, cuando haces un salto corriendo, 18 distancia que cubres aumenta fantos
@I€s como tu modificador por Destreza.

» Defensa sin armadura: Mientras no levas 1a armadurg, tu CA es ijual a 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Sigues eudiendo utiizar escudo y recibic sus beneficios.

» Furia: Puedes entrar en {uria como accidn adicional Consigues ventaia en las pruebas y TS de Fuerza. Al
hacer ataques cuerpo a cuerpo usando Fuerza, consiques un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, cerforante y cortante. Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- 2 veces / dig, +2 dafo

\ RASGOS /
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\

ARB %ru\')o Carisma 15 +7+
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ﬂmo_o\_emagg Con\"urac'\ér\ 1 accién 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco ?res‘r\d]g’#&mén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos méjtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encer\der/a‘aaﬂer €ueﬁo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear \Dara’rﬂa o ilusién menor.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgao\ura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasgao\a o una
bota de vino que gotea. o o\eJ rastro del dano anterior.

@] 1 Armadura de mago Q\a\"uraaér\ 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza profectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o‘a\')eﬂvo S€ pone una armadura o si, como atcién, o\’\s\(aas el con\’)\.\ro.

()] 1 Encontrar £amiliac Con\"uramér\ 1 hora (ritual nstantdneo 1o ples v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar; un eseiritu con a forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus Qjos y comunicarte felepaticamente.
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