







	NOMBRE DEL PERSONAJE: Azurita
	HISTORIA 01: Eres la cuarta hija de una rica familia de mercaderes de Viramir, en el reino de Vadania. Desde pequeña tu personalidad ha sido fuerte, testaruda y temperamental y cuando llegaste a la edad adulta, te negaste a casarte con aquel viejo baboso que tus padres habían escogido como marido, de modo que te internaron en el monasterio de Dag Shang Kagÿu, en las montañas Amastan, con la intención de que los monjes domaran tu carácter. Y así fue, la disciplina, frugalidad y ejercicios diarios hicieron de ti una persona nueva. Lo que tus padres no esperaban, era que decidieras seguir en el monasterio y coger los hábitos.
Tu pasión, fuerte voluntad y curiosidad te llevaron a estudiar sobre un tema que siempre te apasionó, los dragones, hasta el punto que El cónclave de Drakós , una organización de eruditos dedicada al estudio e investigación de estas criaturas, te llamaban para consultar información y con el tiempo, te invitaron a formar parte del cónclave.
Con los rumores sobre que los dragones habían vuelto, actualmente recorres los caminos en busca de bibliotecas donde puedas acaparar más información sobre dragones (sobre todo un tomo llamado "Profecías de dracaris, o el fin del mundo"), de forma que el mundo pueda estar preparado para su aparición abierta, sea para bien o para mal.
	RAZA: Mediana Ribereña
	CLASE: Monje
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Legal Neutral
	TRASFONDO: Erudita
	NOTAS: - Afortunado. Cuando saques un 1 en 1d20 en una tirada de ataque, prueba de habilidad o tirada de salvación, puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.
- Acostumbrados al agua. Cuando realices una prueba de Fuerza (Atletismo) en el agua, se considera que tienes competencia
con dicha habilidad y añades a la prueba tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.
- Defensa sin armadura. A partir del nivel 1, mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es igual a 10 + tu modificador por Destreza + tu modificador por Sabiduría.
- Artes marciales. En el nivel 1, tu práctica en las artes marciales te permite dominar estilos de combate que usan impactos desarmados y armas de monje, que son espadas cortas y cualquier arma cuerpo a cuerpo sencilla que no tenga la propiedad «dos manos» o «pesada». Obtienes los siguientes beneficios mientras estás desarmado o solo blandes armas de monje y no llevas ni armadura ni escudo:
      - Puedes usar Destreza en lugar de Fuerza en los ataques y las tiradas de daño que realices sin armas o con armas de monje.
      - Puedes tirar 1d4 en lugar del daño habitual de tu impacto desarmado o arma de monje. Este dado cambia según vas     
         consiguiendo niveles de monje, como se indica en la columna de «Artes marciales» de la tabla del monje.
      - Cuando en tu turno realizas una acción de ataque desarmado o con un arma de monje, puedes realizar un impacto          
         desarmado como acción adicional. Por ejemplo, si realizas una acción de ataque con un bastón, también puedes realizar un  
         impacto desarmado como acción adicional, asumiendo que todavía no hayas hecho una acción adicional durante ese turno.
Ciertos monasterios usan tipos de armas de monje especializadas. Por ejemplo, puedes usar dos clavas de madera conectadas
por una cadena corta (que se llama nunchaku) o una hoz con una hoja más corta y recta (que se llama kama). Independiente- mente del nombre que uses para tu arma de monje, puedes usar las estadísticas de juego que se indican para el arma.
- Rasgo: Experto en la materia (dragones)
Los círculos de estudio son agrupaciones de eruditos que se reúnen para avanzar juntos en la búsqueda de conocimiento, y hasta los estudiantes más autodidactas recurren a otros expertos en algún momento. Cuentas con la simpatía de "El cónclave Drákos" un grupo de estudiosos interesados en todo lo relacionado con los dragones con una biblioteca a su cargo a la que puedes acudir para investigar y dejar a su cargo los frágiles textos que manejas, su sede se encuentra en una alta torre en la ciudad de Sarmapalin. Siempre que acudas a ellos para estudiar, no tendrás que pagarles el coste diario que suele exigir. A cambio de acceder al conocimiento sin limitaciones, es probable que otros eruditos te pidan tu opinión o tu ayuda eventualmente.
Además, tras tantos años de estudio, has memorizado gran cantidad de información sobre los hábitos de los dragones. Cuando realizas investigaciones sobre dicho campo, no tienes la necesidad de acudir a ningún tomo concreto, salvo casos excepcionales, y el tiempo de estudio será la mitad del que invertiría cualquier otra persona.
	NOTAS2: 
	DES: +3
	CON: +1
	CAR: 0
	CON2: 12
	INT: +1
	CAR2: 10
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Valiente. Tienes ventaja en las ti- radas de salvación para no asustarte
- Agilidad de los medianos. Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que tenga menor tamaño.
- Afortunado (ver en notas).
- Acostumbrados al agua (ver notas)
- Defensa sin armadura (ver notas).
- Artes marciales (Ver en notas).
	OTRAS COMPETENCIAS: - Armas sencillas, espadas cortas.
- Suministros de calígrafo.
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Creo conexiones y relaciones entre todo lo que
ocurre a mi alrededor, aunque sean improbables
	IDEALES: Gracias a mis descubrimientos mejoran las condiciones de vida de mi gente
	VÍNCULOS: Llevo mucho tiempo queriendo poseer un antiguo manuscrito del que he leído en muchas ocasiones.
	DEFECTOS: Cuando me meto entre libros y documentos pierdo la noción del tiempo y de la realidad.
	TRUCOS: 
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: 
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: Sutil, arrojadiza, distancia 20/60 pies
	NOMBRESATAQUE01: Bastón                   +5      1D6/D8+3
	NOMBRESATAQUE02: Sin armas             +5       1D4+3
	NOMBRESATAQUE03: Dardos                   +5       1D4+3
	SAB: +3
	PC: 
	PO: 15
	PE: 
	PP: 
	PPT: 
	CARLAN: 
	BONCON: 
	SAB2: 16
	GAS01: 
	TOT01: 
	TOT02: 
	GAS02: 
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	TOT04: 
	GAS04: 
	TOT09: 
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	TOT08: 
	GAS08: 
	GAS07: 
	TOT07: 
	GAS06: 
	TOT06: 
	GAS03: 
	TOT03: 
	NOTAS1: 
	GAS0215: Off
	GAS0216: Off
	GAS0217: Off
	FUE: -1
	CLASAR: 16
	INICI: 3
	GAS0114: Off
	GAS0113: Off
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	GAS0311: Off
	GAS0312: Off
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	VEL: 25
	MAX: 9
	ACTUAL: 9
	TEMPORAL: 
	EXITOS02: Off
	EXITOS03: Off
	FALLOS01: Off
	FALLOS02: Off
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	DES2: 16
	INSPI: 
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	TICCON: Off
	TICDES: Sí
	TICINT: Off
	TICSAB: Off
	TICCAR: Off
	BOCOM: +2
	SABPAS: 15
	FUE2: 8
	SALDES: +5
	SALCON: +1
	SALINT: +1
	SALSAB: +3
	SALCAR: 0
	SALFUE: +1
	ACRO: +5
	ARCA: +1
	ATLE: -1
	ENGA: 0
	HIST: +3
	INTE: 0
	INTI: 0
	INVE: +3
	JUEG: +3
	MEDI: +3
	NATU: +1
	PERC: +5
	PERS: +3
	PERSU: 0
	RELI: +1
	SIGI: +5
	SUPE: +3
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	SALVCON: 
	EQUIPO: Bastón, pack de aventurero, 10 dardos, ropa común, estuche para mapas y pergaminos, pluma de escritura y tinta, dos pergaminos en blanco, un extraño pergamino en un idioma desconocido,  

	IDIOMAS: Común, mediano, dragón,
	DADOGOLPE: D8
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Azurita
	CLASELANZCONJ: 
	INT2: 13
	DIBUJO EN PNG_af_image: 


