Hor\\'!e 6 Huérfano SteveRasc
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
M’\ﬂuel ﬂr\ﬁel Torw‘ogé Caético neutral 3200
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +4 h INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +6
+'f O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
QO Sabiduria +2 /H +3 (45
( DESTREZA ) O Carisma o VELOCIDAD
\_ A INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 60 )
0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
| %) +4
+‘2 QO Enganfiar 0o
\_@_} O Historia o)
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) O Intimidar o
(@) QO Investigacion o) ( Total 608 exitos Q0O )
z Juego de Manos +6 FaLLos OO0
O Medicina +a SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcion ) /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 Ptaque Cuerpo aw +6 406 +3 Contunden..
O Perspicacia +2 Dunchaku +6 406 +4 Contunden.
\—@—/ QO Persuasion 0
Religion 0o
([ cArRismMA O Relig
1 Sigilo +6
0 QO Supervivencia +5
QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(cor\ch\’ras de valor )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) Cinta Naranja.

Compeetencias:

- Armas sencilas, \nstrumentos musicales
- Espada cortg, Herramientas de artesano,
Herramientas de ladrén, Kit de distraz

\diomas;:
ComGn , Aquan 'Dracér\'tco,’ror’ro'ia , sefas
infracomun, Talisman : Don de las lenguas

Mechon de rasta @nolidlider de la manada)
con una taza de loza amarrada , Trofeo
de combate.(Arena drow)

Yo Yu

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )
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\ EQUIPO /

(Duermo con mi espalda contra un arbol o un muro,\
con todas mis cosas envueltas en un paquete entre
mis brazos, Pienso que todos los que son amables
conmigo esconden un propodsito maligno, Escondo
trozoS de comida y baratijgs en miS bolsilos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. Todo el mundo, sin importar su riqueza,
merece respeto, (Bueno) Cambio. Los que estan
abajo ascienden y los poderosos que estdn arriba
son decribados. F_# cambio es la naturaleza de las
cosas. (Cadtico) Comunidad. Tenemos que cuidarnos
el uno al otro, porque nadie mas lo hara, (Leqal)

IDEALES

Hantengo un orfanafo para evitar que ofros soporten
lo que Yo tuve que soportar. Le debo mi vida & ofro
huérfario que me enseiid a vivir en las calles. hadie
tendria que soportar una vida tan dura como la mia.

ViNCULOS

Si me veo superado en ndmero, correré eor mi vida.
La gen‘re que no puede cuidarse de si misma
obtiene lo que merece. Munca confiaré totalmente en
nadie mas que en mi mismo.

\_ DEFECTOS Y,
(Toﬁoga- )

- Tipd de criatura

- Tamano

- Hguantar la Reseiracion
- Afmadura vatural

- Defensa con Caparazén
- GArras

- Intuicién de la Naturaleza
- \diomas

Monie Mivel 6

- Defensa paciente

- Artes marciales: Dafo desarmado: 106
- Artes sombrias

- Ptaque adicional

- Caida lenta

- Defensa sin armadura

- Desviar ero ecties

- Golpe aturdidor

- Impactos de ki

- Ki

- Movimiento sin armadura: Movimiento sin
armadura: +45 pies

- Paso del viento

- Paso sombrio

- ?é?age de 3ol(oes

Dotes:

- Sintonia con las sombras

k RASGOS Y ATRIBUTOS /

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



Miquel Qnﬁeu es un +or‘r03<3 Joven y musculoso, con elel verde oliva, un caparazdn grueso Y una venda narania I
en los oPs que ondea Con el viehto. Viste una tlnica simple de monje, con protécciones de cuero en brazos

M\ﬁu@ ﬁnﬁg piernas, Su estilo de lucha combina arte marcial disciplinado con movimientos extravagantes entre las
ombrae, Tiene unA Actitud Aleace. neca Alan aecdidacaimada u valiente, HaNA como unSioven de eare acunada

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 I (ﬂ(hHPs»//’\.‘xmﬁur.com/(aufh\ﬁ\).(ony MIGUEL AvGEL I
Jal Ultrinnan Xund

Esclavo de fArena - Monje - Camino de las Sombras

Antes de 1a oscuridad subterranea,

antes del eco cruel de las gradas,

antes del nombre que los drow EroNUNCIan en SUSUrTos,

Miguel ﬁnﬂel fue hijo del pueblo tortie Hhoxjhog, en las costas vivas y sahaies de Chult,

\ HISTORIA DéL PERSONAJE /

(T&@o de criatura Eres humanoide.

» Tamafio: Eres Mediano o Pequefo. El’xjes el tamafio cuando seleccionas esta raza.

» quanfar Ia Reseiracion Puedes aﬁuanfar Ia respiracion hasta 4 hora.

» Brmadura patural Tu caparazén te proporciona una CA de 4# (tu modificador por Destreza no afecta a este
valor). No puedes llevar armaduras figeras, medias ni pesadas, pero si utiizas un escudo, puedes aplicar el
bonificador del escudo de manera normal.

» Defensa con Caparazén Puedes esconderte en tu caparazén como accion. Hasta que salgas, obtendrés un
bonificador de +4 a tu CA y tendrds ventaja en las firadas de salacion de Fuerza y Constifucion. Mientras
estés en el caparazon, esfards derribado, tu velocidad serd o yno podrd aumentar; tendras c\esvenfa\’)a en las
tico.

» Garras: Tienes unas garras que puedes usar para hacer ataques sin armas, Cuando impactes con elas, el
ataque infligird 4d6 + tu modificador por Fuerza de dafio cortante, en lugar del dafio contundente normal de un
ataque sinarmas,

\ APARIENCIA / » \ntuicién de la Maturaleza: Gracias a tu conexién mistica con la namraleza,sﬁanas competencia en una de las
$BKA\QH+€S habiidades a tu eleccion Medicing, baturaleza, Percepcion, Siglo, Supervivencia o Trato con Animales.
/~ - - » \diomas: Tu personaje puede hablar, leer y escribir en comin \y en ofro idioma que tu DH y 14 acordéis que
Miguel Angel aprendio & moverse donde 1a luz2 no \ es apropiado Eara el personaie.
alcanza, 3 usar el silencio como escudo, & desaparecer
entre respiraciones. No para asesinar. No para » Sintonia con Ias sombras: Tu exposicion a 1a me‘j:a del Paramo Sombrio te ha cambiado, otorgdndote los
fraicionar. Sino para terminar los combates antes de siguientes beneficios: Aumenta tu puntuacion de eligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un maximo de 2o.
que se vuelvan carnicerias. ﬂpreno\es el conjuro de invisibiidad Y un conjuro de nivel 1 de tu eleccién, El conjuro de nivel 1 debe ser .
Cuando akcanza el Camino de 188 Sombras, no hay rifual » - Puedes gastar 4 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accién adicional
ni ceremonia. Solo una decisién tranquily, tomada en la durante tu turmo.
areng, con el cuerpo cublerto de heridae. » Artes marciales: Cuando usas arma de monje Y no levas armadura ni escudo: Puedes usar Des en lugar de

Fue para ataque Y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con"arma de roonie, puedes usar una accién adicional paraTealizar un ataque desarmado.
- Dafio desarmado: 106

"La luz afrae golpes.
La sombra dgja pasar.’

Desde entonces, pelea rdpido. Preciso. Sin exceso. » Artes sombrias: Cuando eliges esta tradicién en el nivel 3 puedes usar tu ki para duglicar el efecto de ciertos
conjuros. Como una accion, puedes gastar 2 puntos ki para lanzar oscuridad, vision en la oscuridad, pasar sin
Estilo de combate: Utiiza un estio Quido, \r\sP]rado en o\e\"ar rastro, o silencio sin requeric componentes materiales. Ademés, obtienes el truco U,
animales, danza y acrobacia, Su arma favorita son los o B
basfones corfos (que lama "nunchakus". B erovecha su » Ataque adicionat Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realizas una accién de ataque durante tu
caparazsn como escudo naturd) sus refejos répidos y turno.

sus ataques desarmados para pelear como un

- - » Caida lenta Puedes usar tu reaccién para reducic cualquier dafio por calda que recibas. Este dafo se reduce
verdadero ninja mistico.

un ndrmero iqual & tu nivel de ronje multigicado por 5.

_Defensa natural Gracias a su caparazon tortie, H’\gu(’_i » Defensa sin armadura: Mientras no leves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Hr\ﬁel tiene una CA de 4% sin necesidad de armadura. Destreza + tu modificador por Sabiduria,

TFilosofia Cree que su existencia mutante es un reqalo » Desviar erovecties: Usa tu reaccion para desviar o a’rrapar un ero ectil tras ser \mPac’rac\o con un arma a
de 1a Madre Tierra. Busca armonia con el mundo distancia. El dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monje. Si reduces al
ayuda a fodo aquel que lo necesite. Medita donde dafio & o, puedes atrapar el proyecti y gastar 4 punto de ki para atacar & distancia con €l
crec:rl\;]ores sivestres y bendice cada pizea antes de » Gol rdidor: Cuando impactes & otra criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar 4
comeria. punto de ki para intentar infligic un golpe aturdidor. El objetivo debe tener éxito en una TS de Constitticion pare

no quedarse aturdido hasta €l €inal™de tu siguiente turno.

DiosUbtao )

Talisman : Don de las lenguas » Impactos de ki Tus impactos sin arma cuentan como si fueran méﬁ\co% a efectos de superar la resistencia

yle inmunidad a ataques Y dafo no méﬁicoa.

» Ki Tienes un ndmero de puntos Ki iqual & 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 rasgo Ki solicita TS, la CDde la prueba
es iqual a g + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» Movimiento 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 cies

» Paso del viento: Puedes gastar 4 punfo de ki para realizar una accion de refirarse o eserintar como una
accién adicional durante tuturmo. Tu distancia de salto se dobla durante ese turno.

» Paso sombrio A nivel 6 obtienes la capacidad para desplazarte de una sombra a otra. Cuando te encuentras
en penumbra u oscuridad, puedes teletransportarte, como una acciéon adiciond) hasta 6o pies a un espacio
desocupado que también esté en penumbra u oscuridad, Tienes ventaa en el erimer ataque cuerpo & cul..

» E@fgég_ieﬁglgé \nmediatamente o\eggués de realizar tu accién de ataque durante tu turno, puedes gastar 4

punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicionals

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
H\fjuel Hnﬁel manual de conjuros d TDestreza 14 [ +6 J

ESPACIOS DE CONJURO

T T

O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Diskrazarse usion 1 accion 1 hora Personal v, S

Atteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 1 pie mas alfo o mas bajo Y deljao\o, ﬂoro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra 1a CD de salvacion del conjuro deswela el engafio.

(@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica niﬁroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40u+Yy (+S/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jlpe temporales mientras dura el conjuro.

(m] 1 \ncinecar ama Nigromancia 1 accion \nstantaneo Toque S
Introduces tu mano dentro del cuerpo de otra criatura como si esta fuese incorpérea para encender un €u<>_3<> en su interior.

(] ) Invisibiidad usiéon 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S, M

Una criatura focada Yy todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 uc Evocaciéon 1 accién Concentracién 1o minutos 6o pies v, M
Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni la luz no méﬂma. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 4 Pasar sin rastro H\o\’)urauér\ 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M
Un velo de sombras y silencio os oculta a ti ga tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 14 todas las criaturas que eligs a 20 pies o menos de fi tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destrea ¢ Siglo), solo se las puede rastrear con Magia y'no o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Silencio usion 1 acciéon (ritual) Concentracién 1o minutos 120 pies v, S
No s@ puede crear n’m%(m sonido en una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune. al dafio eor frutno yles criaturas quedan ensordecidas mientras €stan dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

o 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M
Tocas & 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.

(m] 3 Don de lenguas Adivinacion 1 accién 1 hora Toque v, M

Este conjuro le concede a Ia criatura que tocas la capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademds, cuando el objetivo habla, cualquier criatura que
conozca al menos Una lengua Y que pueda oirlo entiende lo que dice.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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