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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +9 h INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +3
+5 O Constitucion 43 +4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia + - N
QO Sabiduria +3 48 (4 5
( DESTREZA O Carisma v +3
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD /
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ~ ( Puntos de Golpe Maximos 4241 )
\- ‘ / 0 Acrobacias +7
Q Arcanos +1
( CONSTITUCION
© Atletismo +9 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar +1
O Historia +
Int tacié
mrenemom g l:ti:::ramon +:: \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y,
+ - N
+4 QO Investigacion +1 Total 4108 exiros OO0
O Juego de Manos +3 raos OO0
\‘@—/ O Medicina 43 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
(" sasiburia \ | O Naturaleza +1
Percepcion +3 4 ~ NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
+3 o Técnicas de Com.. +3 408 +5 Contunden.
O Perspicacia +7 Latiqo M&qico + - +o 1d6 +6 Cortante y.
. Espada Corta de..  +9 406 +5 Perforant.
X0 Persuasion +5 Dardo (40) + 404 +5 pecforante
Religitn y Arco Larqo Magico.  +8 48 +4 Perforante.
(" carisma ) O Relig * Baston de Curac., +1  14d6 +5 Contunden.
4 Q Sigilo +3
+ Q Supervivencia +3
@ QO Trato con Animales +3
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )

-

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Armadura infermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo,
Instrumentos musicales

- Espada cortg, Herramientas de artesano,
Herramientas de ladrén, Suministros de
caﬁgra?o, Suministros de caﬁgra@o

diomas:

Comtn, Enano.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

(- Escudo Héﬂ’xco - Armadura nfrecuente )
Az

- Bolsa de Dinero

- Huda de Ropa de Trabajo

- "Pack de explorador de mazmorras

- Kit de sanador (Quedan 6 Usos)

- Libro de Conocimientos Drow

- Suministros de caligrafo

- Estuche para Mapas o "Pergaminos

- Contrato de un Mes de valjar Ta_rﬂher\

- Piedras Mensajeras - objeto Haraviloso

Infrecuente

- Bolsa de Contencién - objeto Maraviloso

\nfrecuente

- Herramientas de ladrén

- Brazalks de Defensa - obieto

Maraviloso Raro (Requiere

SVToMZACGN) CA +2

- Estatuila de Poder Maraviloso - objeto

Maravilogo (Cuervo de Plata) \nfrecuente

- Jueqo de Tabaco Y Pipa de la vieja

Tiendad de xoblob

- Enchidrion de volo de qua?ro&\r\da

- lupa

- Anteojos de la boche - objeto

Maraviloso \nfrecuente

- Cristal de Asalto Gélido - Cristal de

Atimmo ntA CAarain
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EQUIPO

-

(Preﬁero hacer ém’\ﬂos que enemlﬁos. Siempre +er\30\
un plan ereparado para cuando s cosas salen mal.

RASGOS DE PERSONALIDAD

"Libertad®, Las cadenas estén para ser rotas, al
iqual que los que las €or\‘)ar\ (**Cadtico™),

IDEALES

Alguien a quien amaba murié por culpa de un fallo
que cometi. Mo volverd a suceder.

ViNCULOS

Un inocente @std en la carcel por un crimen que Yo
cometi, ¥ no me importa,

DEFECTOS

\-

(Hon'e Nivel #

- ng?ense paciente

- Armas de Kensei

- Armas magicas de Kensei

- Artes martiales: Dafio desarmado: 16
- Ataque adicional

- Bloqueo veloz

- Caida lenta

- Defensa sin armadura

- Desviar ero ecties

- Disparo delkensei

- Evasién

- Golpe aturdidor

- Golpe diestro

- Impactos de ki

-Ki

- Movimiento sin armadura: Movimiento sin
armadura: +15 pies

- Paso del viento

- Quietud de la mente

- ?é?eﬁa de golpes

Gquerrero Mivel 4

- Accién slbita: 1 vez / descanso
- Contraataque

- Duelo

- Estudiante de guerra

- Golpe de distraccion

- Parada

- Superioridad en combate: 4d8 dados de
superioridad

- Tomar aliento

Dotes
- \niciado en la maﬁ'\a
- Duro

RASGOS Y ATRIBUTOS

NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol



CTRL Drum Fume

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

% HEROFORGE
x

Drum ha establecido tres contactos informativos
derivados de su Trasfondo en Hﬁua’Pro{»‘unda.

- Lord vey ﬁrgnsﬁr, hijo menor de la Famiia ﬁrﬁnstar
de Agquatrofunda (Casa Moble Menor).

- Bufloc Trancel Comerciante de Armas del Mercado
Megro en el Distrito de los Mueles.

- ARMA KEMSAL Latigo Y Arco Largo

- James Hal Mozo de éuao\ras en la Posada H'xﬁh
Castle, en el Distrito Marino.

PACTo WFERMAL CUMPLDO™ Mancha Infernal en el
alma.

Competencia en HERRAMENTAS de ARTESALG (se
refiere a Constructor).

MIOADo En LA MAGA ¢(Druida)®: CD TS 44

*TRUCOS™ Resistencia, Taumaturgia,
*COMJURO ¥ (4/Descanso Largo> Curar Heridas.

ORMAS KENSAX #&tigo, Técnicas de Monie” Y *Arco
Larqo®. Se consideran éﬁlcé&" a efectos de
*Resistencia al Dano*.

HCAPACDADES EXTRA DE Mol

- "oivel 2% *Arma Dedicada ™ Te has entrenado en
una variedad de armas como Armas de Monie, no sdlo
Armas Sencilas y Espadas Cortas, Cuando &neuaes un
Descanso Corto d Largo, puedes tocar un armg,
enfocar tu Ki en elly, J entonces que el Arma cuente
como frma de Honje ?nasfa que uses este Rasqo de
Nuevo. El arma eleqida debe sequir estos Criterios:

- <> El Arma debeser Sencila & Marcial.

- <> Debes ser Competente con el Arma.

- <> Debe carecer de Ias propiedades PESADA Y
ESPECAL

- %0ivel 2% ®*Técnicas del Monie* Puedes substituir
un Ataque de Arma de tu Aecion de Ataque por un
Ataque Desarmado, con independencia de Ia Aecion
Adicional de Ataque Desarmado.
- "uivel 3% MEnfoque del Ki* gastando 1 Kj, como
parte de tu Aecion en tu Turno, puedes hacer 4 Ataque
extra (dentro de tu Accién de Ataque Adicional
Desarmado), Yo sea con Arma o Desarmado, con un
otencial de 3"Ataques con Arma y 41 Desarmado o 2
&aques con Arma y 2 Desarmadds.
- Moivel ¥ **Curacidn Acelerada® Como Accion,
puedes gastar 2 Ki y firar tu Dado de Dafio de fArtes
Harciales, Recuperas tantos Puntos de Golpe como el
valor obtenido en el Dado multilicado por tu Bono de
Competencia.
- Ahiel BX %K AcAliRACIAN FalncAdA #* Chanda Lale e tinAa

4 )

\ APARIENCIA j

(Seno\a Mondstica de la *Hﬂo\ra‘ \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» \niciado en la magia: EI‘BQ una clase: bardo, brujo, clériqo, druida, hechicero o maqgo. F\Preno\es dos trucos de tu
eleccién escogdos™de Ia7lista de conjuros de esa clas?. También un conjuro denivel 4, que puedes lanzar & su
nivel Mmas bajo una vez por descanso Protonﬁado. La aptitud méﬁ\ca depende de la clase eles\c\a.

» Duro: Tus puntos de Qol(:e mdximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de golpe méximos alimentarén en 2
mas,

» Defensa paciente: Puedes Samar 1 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accién adicional
durante tu turno.

» Armas de Kensei Elige dos fipos de armas para ser tus armas de kensel unad CuUerpo & CuerpEo Y una &
distancia. Cor\sgues competencia con esas armas sino la tenias. Las armas del tico escog\do se Consideran
armas de monf para ti.

» Acmas m;’ ?Céﬁ de Kensei Los ataques que haias con armas de kensei cuentan como méﬁxcos enlo que a
sobrepasar Tas resistencias € inmunidades & dario y ataques no méﬁlcoa se refiere.

» Actes marciales: Cuando usas arma de monje o\Tj no llevas armadura ni escudo: Puedes usar Des en lugar de
Tue para ataque Y dafio, Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma, Tras atdcar

desarmado o con“arma de monie, puedes usar una accién adicional paraTealizar un ataque desarmado.
- Dafo desarmado: 106

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realizas una accion de ataque durante tu
turno.

» Blogueo veloz: Si realizas un ataque sin armas como faﬁe de una accién de Atacar durante fu turno
empuiias un arma de kensej, puedes utiizarla para detenderte si se trata de un arma Cal. obtienes uf +2 &
1a CA hasta el comienzo de tu proximo turno, si el arma sigue en fu mano y no quedes incapacitado.

» Caida lenta: Puedes usar tu reaccién para reducic cualquier dafio por caida que recibas, Este dafio se reduce
un ndmero iqual & fu nivel de monje 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 tu reaccién para desviar o atrapar un nged‘. tras ser imPacfao\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 & o, puedes atrapar el protjecﬂl Y 3es+er 1 punto de ki para atacar a distancia con &l

» Disparo del Kensel Puedes usar una accion adicional en tu turno para que tus ataques a distancia con un
arma de kensei sean mas letalks, Silo haces, cualquier objetivo impactado con un ataque a distancia utizando
un arma de keneei recibe 1d4 de dafio adicional del mismo tigo que el arma.

» Evasion Tu aglidad instintiva e permite esquivar a!lunos efectos de area. Cuando estés supeto & un efecto
que te cS.uerm'n‘a acer una TS de Destreza para reclir solo I8 mitad del dafio, en lugar de eso no recibes
ningdn dafio si fienes éxito en I8 TS Y sobo I8 mitad si fallas.

» Golpe aturdidor: Cuando impactes a otra criatura con un atague de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar 4
punto de ki para intentar indligic un 9olee aturdidor, El objetivo debe tener éxito en una TS de Constitucion para
no quedarse aturdido hasta & final™de tu siguiente turno.

» Golpe diestro: Cuando impactas & un objetivo con un ataque con un arma de kensei, puedes gastar 4 punto
de ki para que el arma ’\n&h\')a dafio adicional al objetivo igual & tu dado de frtes Marciales. Solo puedes usar
este rasgo una ve2 en cada uno de tus turnos.

» impactos de ki Tus impactos sin arma cuentan como si fueran méﬁicos a efectos de superar Ia resistencia
Y 18 inmunidad & ataques y dafio no magicos.

» Ki Tienes un ndmero de puntos Ki igual & tu nivel de monje, que puedes gastar para activar rasqos de ki Se
recuperan los puntos de Ki tras un descanso prolongado o breve. Si el ragqo Ki solicita TS, la ¢Dde Ia prueba
es iqual 8 & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» HMovimiento sin armadura Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de ronie.
- Movimiento sin armadura: +45 pies

» Paso del viento Puedes gaster 1 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.

» Quietud de la meante: Puedes utiizar tu accion para eliminar un efecto que te hatja o\e\"ao\o hechizado o
asustado.

» Kéfﬁgé_dﬁﬁgl@&_& \nmediatamente o\es.gués. de realizar tu accién de ataque durante tu turno, puedes 3a3+ar 1

punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.

» Becion slbita: Puedes esforzarte mas alld de fus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion 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

» Contraataque: Cuando una criatura £alla un atague cuerpo @ cuerpo contra 1 puedes usar tu reaccion
astar un dado de superioridad para realizar un ataque cuerpo & cuerpo de arma contra Ia criatura, Si olpeas,
fade el dado de superioridad a la tirada de dafio del ataque.

» Duelo: Cuando solo mMEURias Un &rmMa CURTEO & CURTEO N UNd MANo, genas un bonikicador de +2 a las
tiradas de dafio que hagas con ella.

\ NOTAS ADICIONALES )

\ RASGOS j
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