







	NOMBRE DEL PERSONAJE: Auroralaranthela (Aury)
	HISTORIA 01: Auroralaranthela es una joven elfa de comportamiento rebelde nacida en Vidusan. A temprana edad se rodeo de compañía poco recomendables con las que comenzó a robar y realizar pequeños actos vandálicos. Duró algún tiempo a pesar de la insistencia de sus padres de abandonar esas compañías, hasta que un día sucedió.
El grupo planeó robar en casa de un noble mida recién llegado. Entrar a la casa no fue ningún problema pero cuando entró a los aposentos del mago y cogió aquella enorme gema supo que algo había pasado. Sus compañeros la encontraron inconsciente y cuando despertó la gema no estaba en su mano, sino tatuada en la palma de su mano. Unos secuaces del mago fueron de inmediato a buscarla y Aury tuvo que abandonar la ciudad, casi sin tiempo de despedirse de sus padres y hermanos. Se escondió en una caravana que se dirigía al oeste y allí fue encontrada por un grupo de nómadas poco civilizados que la acogieron, y con los que vivió varios años. El tatuaje de su mano se ilumina cuando ambas lunas se encuentran llenas, pero lo peor es, que los malditos midas todavía la persiguen. Con el tiempo tuvo que volver a huir, cambiando de lugar con frecuencia y desde entonces lo hace constantemente.
	RAZA: Elfo banjora
	CLASE: Bárbaro
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Caotico Bueno
	TRASFONDO: Criminal
	NOTAS: - Visión en la oscuridad. Tienes una visión superior en la oscuridad y la penumbra, dado que estás acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante y, en la oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
- Ancestro feérico. Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no quedar hechizado y no puedes quedarte dormido por ningún efecto mágico.
- Trance. Los elfos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen semiinconscientes durante cuatro horas al día (la palabra del idioma común para tal meditación es «trance»). Mientras meditas, puedes tener una especie de sueños, aunque en realidad son ejercicios mentales automatizados gracias a años de práctica. Descansar de este modo te otorga los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.
- Furia. Luchas con una ferocidad primitiva en la batalla. Durante tu turno, puedes dejarte llevar por la furia como acción adicional. Mientras estás en furia, consigues los siguientes beneficios si no llevas armadura pesada: 
      - Tienes ventaja en las pruebas de Fuerza y en las tiradas de salvación de Fuerza.
      - Cuando realizas un ataque con armas cuerpo a cuerpo usando Fuerza, recibes un bonificador a la tirada de daño que    
      aumenta según vas subiendo niveles de bárbaro, como se muestra en la columna «Daño de furia» de la tabla del bárbaro.
      - Tienes resistencia al daño contundente, perforante y cortante.
Si sabes lanzar conjuros, no puedes lanzarlos ni concentrarte en ellos mientras estás en furia.
Tu furia dura un minuto. Acaba antes si te quedas inconsciente o, si antes de que acabe tu turno, no has atacado a una criatura hostil o no has recibido daño desde tu último turno.
También puedes terminar tu furia durante tu turno como acción adicional.
Una vez que has entrado en furia el número de veces indicado para tu nivel de bárbaro en la columna «Furias» de la tabla del bárbaro, debes terminar un descanso prolongado para poder volver a entrar en furia.
- Defensa sin armadura. Mientras no llevas la armadura, tu CA es igual a 10 + tu modificador por Destreza + tu modificador por Constitución. Sigues pudiendo utilizar escudo y recibir sus beneficios.
- Rasgo: Amigos poco recomendables
Durante tu vida como criminal te has rodeado de lo peor de la sociedad y has aprendido a moverte entre ellos. Por muy distinta que una ciudad sea de otra, los de tu clase suelen estar presentes y tú sabes cómo encontrarlos. En cualquier ciudad en la que estés, y dedicando el número de horas o días que el director de juego crea conveniente, puedes contratar los servicios de criminales a cambio de un buen pago o acceder al mercado negro, donde adquirir toda clase de contrabando, como venenos.

	NOTAS2: 
	DES: +2
	CON: +2
	CAR: 0
	CON2: 15
	INT: -1
	CAR2: 10
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Visión en la oscuridad 60 pies.
- Ancestro feérico (ver notas).
- Trace (ver notas).
- Tienes ventaja en las tiradas de salvación contra agotamiento y necesitas la mitad de comida y agua que otras razas para subsistir.
- 

	OTRAS COMPETENCIAS: - Armaduras ligeras, medias y escudos.
- Todas las armas simples y marciales.
- Herramientas de ladrón.
- 
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Mi forma de hablar, directa y descarada, incomoda a los nobles y comerciantes.
	IDEALES: A pesar de lo hecho hasta ahora, aún es posible enmendar los errores y conseguir el perdón.
	VÍNCULOS: En mi juventud robé un objeto maldito y esa maldición aún me persigue.
	DEFECTOS: No puedo dejar tirado a un compañero, por muy peligrosa que sea la situación.
	TRUCOS: 
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: 
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: - Hacha d emano. Ligera, arrojadiza (distancia 20/60 pies).
- Jabalina. Arrojadiza (distancia 30/120 pies).




- Furia: 1 - Tienes ventaja en las pruebas de Fuerza y en las TS de Fuerza. 2 - Cuando realizas un ataque con armas cuerpo a cuerpo usando Fuerza, recibes un modi- ficador a la tirada de daño de +2
3 - Tienes resistencia al daño contundente, perforante y cortante.
	NOMBRESATAQUE01: Hacha 2 manos  +4        1D12+2
	NOMBRESATAQUE02: Jabalina               +4        1D6+2
	NOMBRESATAQUE03: Hacha de mano  +4        1D6+2 
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	SALVCON: 
	EQUIPO: Hacha a 2 manos, 4 jabalinas, pack de explorador, 2 hachas de mano, 
set de herramientas de ladrón, palanca, ropa común, bolsa de cinto, 
	IDIOMAS: Común, élfico, Saurio, mediano
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