











	NOMBRE DEL PERSONAJE: Balallina
	HISTORIA 01: Tras varios años como mercenaria pensando que el botín obtenido sería una recompensa adecuada por jugarte el pellejo, te diste cuenta que quien verdaderamente ganaba dinero eran aquellos que de mercenarios solo tenían el nombre. Estos se codeaban con tipos duros y soldados, con los nobles, se encontraban en las posadas con los hombres de armas, manejaban el dinero y enviaban a los hombres a los campos de batalla, pero nunca pisaban uno. 
La gota que colmó la paciencia fue aquella ocasión en la que casi te cuelgan del pescuezo por amotinarte al no recibir la paga. Decidiste entonces trabajar tras bambalinas, consiguiendo hombres y otros enseres para quien necesitara hacer la guerra o cualquier otro trabajo, no importaba que fuera legitimo. Reforzaste tu apariencia de tipo duro, te hiciste con un nombre entre ciertos ambientes e hiciste un montón de contactos en poco tiempo y tu negocio comenzó a funcionar.
Después comenzaste a involucrarte en asuntos mas turbios, menos relacionados con la guerra y más con los asesinatos, robos y contrabando, hasta que aquel negocio salió mal y tuviste que salir casi con lo puesto de Telaraña. Ahora buscas dar un nuevo giro a tu vida, por suerte, tienes un montón de contactos para hacerlo.
	RAZA: Araina
	CLASE: Guerrero
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Neutral
	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. Múltiples brazos. Tienes dos brazos adicionales. Tienes un segundo uso sin coste para interactuar con un objeto o rasgo del entorno por turno. También puedes empuñar armas con ellos.
- Telaraña. Posees un ataque natural de telaraña (arma a distancia, alcance 30 pies), con el que se considera que tienes competencia. Si impactas, el objetivo queda atrapado por la telaraña. Como acción, el objetivo atrapado puede hacer una prueba de Fuerza para romperla. La CD de esta tirada de salvación es igual a 8 + tu modificador por Constitución + tu bonificador por competencia. La telaraña también se puede atacar y destruir (CD 10; 5 puntos de golpe; vulnerabilidad al daño por fuego; inmunidad al daño contundente, veneno y psíquico). Este ataque tiene tantos usos como 1 + tu modificador de Constitución (mínimo 1), que se recuperan completamente tras un descanso prolongado.
- Combate con armas grandes. Cuando saques 1 o 2 en un dado de daño de un ataque que realices con un arma cuerpo a cuerpo que empuñes con las dos manos, puedes volver a tirarlo, pero debes usar el nuevo resultado, incluso si es 1 o 2. El arma debe tener la propiedad «dos manos» o «versátil» para que puedas obtener este beneficio.
- Nuevas energías. Dispones de una fuente ilimitada de vitalidad a la que puedes recurrir para protegerte del daño. Durante tu turno, puedes usar una acción adicional para recuperar un número de puntos de golpe igual a 1d10 + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasgo, debes terminar un descanso prolongado o breve antes de poder usarlo otra vez.
- 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: 0
	CAR: +1
	CON2: 10
	INT: +2
	CAR2: 12
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Velocidad escalando 30 pies.
- Visión en la oscuridad 60 pies.
- Múltiples brazos (ver en notas).
- Puedes escalar superficies difíci- les, incluso por el techo, sin hacer una prueba de característica.
- Mientras estés en contacto con una telaraña, sabes la localización exacta de cualquier otra criatura en
contacto con la misma telaraña.
- Ignoras las restricciones al movi- miento causadas por telas de araña.
- Telaraña (ver en notas).
- Estilo de combate. Combate con armas grandes (ver en notas).
- Nuevas energías 1D10+1 (notas).
- 
	OTRAS COMPETENCIAS: - Kit de envenenador
- Todas las armaduras, escudos
- Armas sencillas, armas marciales.
- Herramientas de ladrón
- 
	RASGOS DE PERSONALIDAD: La apariencia es algo importante entre ciertas compañias. Un signo de debilidad y estás muerto.
	IDEALES: Sobornos, chantajes y amenazas son formas acep- tables de controlar a los débiles y sacar provecho.
	VÍNCULOS: La piedad de un alguacil me libró de la horca. Ese acto de piedad cambio mi forma de ver la vida.
	DEFECTOS: No suelo mostrar interés por las personas de mi alrededor; no recuerdo ni siquiera sus nombres.
	TRUCOS: 
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: 
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: Ligera, arrojadiza (distancia 20/60) pies.
- Telaraña. ataque a distancia 30 pies. +4 para impactar. daño especial (ver en notas).
	NOMBRESATAQUE01: Espada 2 manos   +4      2D6+2
	NOMBRESATAQUE02: 
	NOMBRESATAQUE03: Hacha de mano    +4      1D6+2
	SAB: -1
	PC: 
	PO: 10
	PE: 
	PP: 
	PPT: 
	CARLAN: 
	BONCON: 
	SAB2: 8
	GAS01: 
	TOT01: 
	TOT02: 
	GAS02: 
	GAS05: 
	TOT05: 
	TOT04: 
	GAS04: 
	TOT09: 
	GAS09: 
	TOT08: 
	GAS08: 
	GAS07: 
	TOT07: 
	GAS06: 
	TOT06: 
	GAS03: 
	TOT03: 
	NOTAS1: 
	GAS0215: Off
	GAS0216: Off
	GAS0217: Off
	FUE: +2
	CLASAR: 18
	INICI: +2
	GAS0114: Off
	GAS0113: Off
	GAS0310: Off
	GAS0311: Off
	GAS0312: Off
	GAS0102: Off
	GAS0103: Off
	GAS0105: Off
	GAS0106: Off
	GAS0107: Off
	GAS0108: Off
	GAS0109: Off
	GAS0110: Off
	GAS0111: Off
	GAS0112: Off
	GAS0101: Off
	GAS0104: Off
	GAS0401: Off
	GAS0402: Off
	GAS0403: Off
	GAS0404: Off
	GAS0405: Off
	GAS0406: Off
	GAS0407: Off
	GAS0408: Off
	GAS0409: Off
	GAS0410: Off
	GAS0411: Off
	GAS0412: Off
	GAS0201: Off
	GAS0202: Off
	GAS0203: Off
	GAS0204: Off
	GAS0205: Off
	GAS0206: Off
	GAS0207: Off
	GAS0213: Off
	GAS0214: Off
	GAS0501: Off
	GAS0502: Off
	GAS0503: Off
	GAS0504: Off
	GAS0505: Off
	GAS0506: Off
	GAS0507: Off
	GAS0212: Off
	GAS0211: Off
	GAS0210: Off
	GAS0209: Off
	GAS0208: Off
	GAS0508: Off
	GAS0509: Off
	GAS0510: Off
	GAS0511: Off
	GAS0512: Off
	GAS0513: Off
	GAS0514: Off
	GAS0301: Off
	GAS0302: Off
	GAS0303: Off
	GAS0304: Off
	GAS0305: Off
	GAS0306: Off
	GAS0307: Off
	GAS0308: Off
	GAS0309: Off
	GAS0601: Off
	GAS0602: Off
	GAS0603: Off
	GAS0604: Off
	GAS0605: Off
	GAS0606: Off
	GAS0607: Off
	GAS0608: Off
	GAS0609: Off
	GAS0709: Off
	GAS0701: Off
	GAS0702: Off
	GAS0703: Off
	GAS0704: Off
	GAS0705: Off
	GAS0706: Off
	GAS0708: Off
	GAS0707: Off
	GAS0801: Off
	GAS0802: Off
	GAS0803: Off
	GAS0804: Off
	GAS0805: Off
	GAS0806: Off
	GAS0807: Off
	GAS0808: Off
	GAS0901: Off
	GAS0902: Off
	GAS0903: Off
	GAS0904: Off
	GAS0905: Off
	GAS0906: Off
	GAS0907: Off
	GAS0908: Off
	VEL: 30
	MAX: 10
	ACTUAL: 10
	TEMPORAL: 
	EXITOS02: Off
	EXITOS03: Off
	FALLOS01: Off
	FALLOS02: Off
	FALLOS03: Off
	DES2: 14
	EXITOS01: Off
	TICCON: Sí
	TICDES: Off
	TICINT: Off
	TICSAB: Off
	TICCAR: Off
	BOCOM: +2
	SABPAS: 11
	FUE2: 15
	SALDES: +2
	SALCON: +2
	SALINT: +2
	SALSAB: -1
	SALCAR: +1
	SALFUE: +4
	ACRO: +2
	ARCA: +2
	ATLE: +4
	ENGA: +1
	HIST: +2
	INTE: +1
	INTI: +3
	INVE: +2
	JUEG: +4
	MEDI: -1
	NATU: +2
	PERC: +1
	PERS: -1
	PERSU: +1
	RELI: +2
	SIGI: +4
	SUPE: -1
	TRAT: -1
	TICFUE: True
	TICHAB01: Off
	TICHAB02: Off
	TICHAB03: Sí
	TICHAB04: Off
	TICHAB05: Off
	TICHAB06: Off
	TICHAB07: Sí
	TICHAB08: Off
	TICHAB09: Sí
	TICHAB10: Off
	TICHAB11: Off
	TICHAB12: Sí
	TICHAB13: Off
	TICHAB14: Off
	TICHAB15: Off
	TICHAB16: Sí
	TICHAB17: Off
	TICHAB18: Off
	SALVCON: 
	EQUIPO: Cota de malla, espada a 2 manos , escudo, pack de aventurero, 2 hachas de mano, herramientas de ladrón, palanca, ropa común, bolsa de cinto, 

	IDIOMAS: Común, araina, orco, 
	DADOGOLPE: D10
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Balallina
	CLASELANZCONJ: 
	INT2: 14
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