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HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

Martilo de Lucerna, Martilo ligero

\diomas:
ComUn, Dracsnido

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

- Herramientas de herrero, Martilo de guerry,

~
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J
(- Gabardina Encantada CA 17 )
- Escudo CA 3
- R - Herramientas de herrero
- - Guantes del ﬂnarkgsw
OBIETOS CoMUMNES

**Equipo Explorador™

- Mochila | 1 pie cubico | 30 b de peso

- Consumible - Racién de viaje / 40 Dias
- Cantimplora

- Yesquero

- luminacién - Antorcha xo | 4h | lumina

- Cuerda de céfiamo (5o pies)
- (files de Cocina
- Petate

- (tiles de Escalada
- Jaboén x5

- Tienda, para dos personas
- Saco de dormir
- Manta

OBETOS MAGCoS

- Pocién de vida normal (x#)

EQUIPO

.

fﬂlexander 2s Una persona franquila con un
temperamento fuerte. Se definiria como
desinteresado y tranquilo con Srandes aspiraciones
suefios. Cadd’arma que Alex forje elige a su
ortador através de un lazo que =@ infnsifica
dependiendo de la fuerza y voluntad posible
portador. 'Las armas deben elegir al eortador y no al
revés', bunca e darfa un arma de alta calidad™a un

T ke [V CRIPNREN

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

"Debo de perfeccionar la técnica que se me ha sido
heredada por mi maestro para crear mis propias
obras maestras, como también mejorar mi técnica
con 1a espada para estar a la atura de empufaria
algin dia.” Suefo con el dia que sea capaz de crear
el"arma *perfecta para poder hacer que su

IDEALES

El Draﬁén de la Forja Y Vulcan

ViNCULOS

N

Cabezén, Orﬂuiloso Y Temperamental

DEFECTOS

\-

(Querrero Nivel &

- Accibtn stbita: 4 vez / descanso
- Desatar la Encarnacion

- \n’revcepc’xén

- Manitestar Eco

- Tomar aliento

Dotes:
- \niciado en Combate
- Duro

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

\ - APARIENCIA ' j
(- )

Olexander ¥

*Apariencia®

Es un gran hombre con una altura de 2 metros 4o, con
una complexion fisica £imuy bien desarroliada. Un eelo
largo de color castafo Y ojes de color dmbar.

Este hombre fiene 2 cicatrices rauy caracteristicas en
1a parte superior derecha de su cdra.

También fiene ofra oculta bastante erofunda que le
divide el abdomen.

Alexander usa normalmente con una gabarding imbuida
en magia. Esta tiene las mismas capacidades y dureza
3\42 una armadura de alta resistencia comin, cabe

estacar que esta pesa lo mismo que una armadura
pesada.
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Tiene unos tatuaies negros bastante distintivos, que
parecen de una €specie de aspas o plumas en sus
brazos, Estos realmente no son tatuaies estéticos, si
no que estés se formaron cuando se firmo el contrato
con su familiar vulcan.

Estas extrafias marcas permiten & su portador invocar
o evocar a su familiar a placer en cualquier lugar.
Cuando se estan usando pasan de color negro mate a
un carmesi brilante, como el mismisimo *?ueﬁo, que
Seneraran un circulo maﬁ'xco de invocaciéon

*Datos*

flexander puede usar su sombra & placer, casi como
si fuera su doble. Esta sombra suele estar escondida
en 1a sombra de su portador aunque tambien puede
esconderse en la sombra de otras personas.
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Como dato curioso Alexander no se suele poner su
capucha ya que esta causa una especie ‘aura asesina’
Y una imdqen muy intimidante.
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Justo antes de eartic hacia Kore el draadn le daria 4

\ NOTAS ADICIONALES )

[Er\ los imponentes montes volcdnicos de Kurian, 1a cuna de un pequefio nifio fue de\"ao\a en las puertas del _D\OS\
Dragén de la Forjy, *Schmieden®™. Con ternurg, el Dios Dragdn acogid al pequeiio como su eropio hilo Y lo crio
durdnte gran earfe de su vida. Mientras lo cuidabs, fambién o ensensd al joven varias técnicas de herretia, Para
sorpresd de fodos, el nifio parecia tener un don innato, mangiando las herramientas con maestria Y realizando

un h*abi‘o mas optimo que muchos aprendices herreros que habian pasado peor las manos del Dios Dragén &
lo largo de su vida como Sefior de la Forja.

Con el paso de los afios, & Ia edad de 34 Alexander recibié una carta de la Comandante General c\'xr]ﬁxda asu
figura paterna, La carta buscaba reclutar & un aprendiz de herrero bajo su tutela. A pesar de la fristeza que le
efnbargaba al abandonar Ia Gran Forjg, que habia considerado su hogar durante tanto tiempo, Alexander sabia

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» \niciado en Combate: Tu entrenamiento marcial te ha éﬁudado a desarrollar un estilo de combate particular.,
Como resultado, aprendes una opcion de Estilo de Combate de tu eleccion de 1a clase guerrero. Siya tienes un
estio, el que elijas debe ser diferente. Cuando alcanzas un nivel que otorga el rasgo Mejora de Car..

» Duro: Tus puntos de golpe méximos 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 3oee maximos alimentardn en 2
mas.

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

- 1 vez / descanso

» Desatar la Encarnacion Puedes aumentar la furia de tu eco. Cada vez que lleves a cabo la accion de ataque,
puedes hacer un ataque cuerpo & cuerpo adicional desde Ia posicion del eco.

» \nter ion: Si atacan a un objetivo & 5 pies con un ataque, usa tu reaccion para reducic el dafio en 1ddo +
tu bono de competencia. Debes empufiar un escudo o un arma.

» Manifestar Eco Puedes usar una accién adicional para manikestar méﬂlcamen’re un eco de ti mismo en un
espacio desocupado que puedes ver a menos de 15 pies de ti. Este eco es magico, transibcido, una imagen
gris de ti que dura hasta que se destruye, hasta que lo descartes como una acdion adicional.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1Mo + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra vel.

\ RASGOS j
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