











	NOMBRE DEL PERSONAJE: Batoo Sangresucia
	HISTORIA 01: Naciste en la ciudad de Eidolon. Tus padres crean una de estas extrañas parejas que surgen en Voldor para sorpresa de algunos y aberración de otros, con un padre orco de Muzur y una madre humana que sobrevivió durante años trabajando en diferentes oficios hasta que se conocieron. Urlok, tu padre,  dejó su oficio como mercenario y se estableció en los canales como vendedor gracias a los beneficios obtenidos durante en la guerra y por fin, durante un tiempo, vivieron en paz y con cierta comodidad. Pronto te diste cuenta que el color de la piel de tu padre era motivo para causarle cientos de problemas, normalmente iniciados por aquellos arrogantes nobles que gobernaban la ciudad. Poco a poco comenzaste a aborrecerlos hasta límites insospechados. Años después, siendo tu ya un hombre, hubo que añadir más problemas. El gremio de comerciantes, al que tu padre no podía pertenecer por "no sequé" trámites burocráticos, comenzaron a presionar a tu padre con impuestos, aranceles, obligaciones... después llegaron los ofrecimientos de "protección" y por último, el cierre del negocio. Los orcos y semiorcos de la comunidad a los que tanto ayudasteis rebajando los precios, quisieron arreglar el asunto "a su manera", pero eso hubiera servido para casti- gar al pueblo orco allí asentado. Tuviste que huir para no tener problemas con el gremio, no sin antes jurar que te vengarías.
	RAZA: Semiorco
	CLASE: Pícaro
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Caótico Neutral
	TRASFONDO: Vendedor de los canales
	NOTAS: - Visión en la oscuridad. Gracias a tu sangre orca, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra. 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.
- Resistencia implacable. Cuando tus puntos de golpe se reducen a 0 pero no mueres inmediatamente, puedes quedarte con 1 punto de golpe. No puedes volver a utilizar esta característica hasta que completes un descanso prolongado.
- Ataques salvajes. Cuando saques un crítico en un ataque con un arma cuerpo a cuerpo, puedes volver a tirar uno de los dados de daño del arma y añadirlo al daño adicional del golpe crítico.
- Pericia. En el nivel 1, elige dos de tus competencias con habilidades, o una de tus competencias con habilidades y tu competencia con herramientas de ladrón. Tu bonificador por competencia se multiplica por 2 en cualquier prueba de característica que hagas que utilice una de las dos competencias elegidas.
- Ataque furtivo. A partir del nivel 1, sabes aprovechar la distracción de un enemigo para atacarlo por la espalda. Una vez por turno, puedes infligir 1d6 puntos de daño adicional a una criatura a la que impactes con un ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque. El ataque debe usar un arma sutil o a distancia. Este rasgo funciona aunque no tengas ventaja en la tirada de ataque si otro enemigo del objetivo que no esté incapacitado está a menos de 5 pies de él y si tú no tienes desventaja en la tirada de ataque.
- Germanía. Durante tu entrenamiento como pícaro, aprendes la germanía, una mezcla de dialecto, jerga y código secretos que te permite enviar mensajes en una conversación aparentemente normal. Solo otra criatura que conozca la germanía puede entender tales mensajes. Transmitir un mensaje de este tipo cuesta cuatro veces más que decir la misma idea directamente. Además, entiendes una serie de signos y símbolos que se usan para esconder mensajes cortos y sencillos, como si un área es peligrosa o es territorio de un gremio de ladrones, si hay un botín cerca o si las gentes que viven en la zona son presas fáciles u ofrecerán cobijo a un ladrón a la fuga.
- Rasgo: Olfato para los negocios
Como todo buen comerciante sabe, los mercados son el corazón de las ciudades. El estado del mercado es un reflejo de la situación de la ciudad, pues una guerra en ciernes, un gran número de bandidos en las inmediaciones o los rumores de una virulenta plaga provocan desajustes en los precios y la demanda. Tu experiencia como comprador y vendedor te permite ver con detalle estas alteraciones. Con solo pasear por un mercado, puedes ver el estado de la ciudad o pueblo y hacerte una idea de su situación social, política y económica.
También puedes emplear esta información para sacar beneficio económico, pues has aprendido a encontrar el momento oportuno para comprar lo más barato posible. Cuando compres cualquier objeto de la lista de equipo de aventuras (página 151), conseguirás un descuento de una quinta parte del precio si dedicas varias horas o días en realizar la compra, el tiempo que el director de juego requiera en función de la rareza del producto.
	NOTAS2: 
	DES: +2
	CON: +0
	CAR: +2
	CON2: 11
	INT: 0
	CAR2: 14
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Visión en la oscuridad 60 pies.
- Resistencia implacable (ver notas).
- Ataques implacables (ver notas).
- Pericia (intimidar, sigilo).
- Ataque furtivo (ver en notas).
- Germanía (ver en notas).
- 


	OTRAS COMPETENCIAS: - Armaduras ligeras.
- Armas sencillas, ballestas de mano, espadas largas, espadas cortas, estoques, 
- Herramientas de ladrón.
- Vehículos acuáticos.
- Herramientas de navegante.
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Siempre tengo un rumor o un chisme interesante que contar, aunque a veces ni siquiera sea cierto.
	IDEALES: A mis compatriotas les ofrezco precios más bara- tos y gracias a eso tienen mejor calidad de vida.
	VÍNCULOS: Busco venganza de un gremio de mercaderes que hundió el negocio familiar con prácticas ilícitas.
	DEFECTOS: Odio a los que están en mejor posición social que yo por derecho de sangre. Solo verlos enervo.
	TRUCOS: 
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: 
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: Munición (distancia 80/320 pies), dos manos
- Ataque furtivo. Una vez por turno, puedes infligir 1d6 puntos de daño adicional a una criatura a la que impactes con un ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque. El ataque debe usar un arma sutil o a distancia.
	NOMBRESATAQUE01: Espada corta       +4        1D6+2
	NOMBRESATAQUE02: Daga                     +4       1D4+2/1D4
	NOMBRESATAQUE03: Arco corto            +4        1D6+2
	SAB: +1
	PC: 
	PO: 15
	PE: 
	PP: 
	PPT: 
	CARLAN: 
	BONCON: 
	SAB2: 13
	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: 13
	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: 8
	ACTUAL: 8
	TEMPORAL: 
	EXITOS02: Off
	EXITOS03: Off
	FALLOS01: Off
	FALLOS02: Off
	FALLOS03: Off
	DES2: 15
	EXITOS01: Off
	TICCON: Off
	TICDES: Sí
	TICINT: Sí
	TICSAB: Off
	TICCAR: Off
	BOCOM: +2
	SABPAS: 13
	FUE2: 14
	SALDES: +4
	SALCON: 0
	SALINT: +2
	SALSAB: +1
	SALCAR: +2
	SALFUE: +2
	ACRO: +2
	ARCA: 0
	ATLE: +4
	ENGA: +4
	HIST: 0
	INTE: +2
	INTI: +4
	INVE: 0
	JUEG: +2
	MEDI: +1
	NATU: 0
	PERC: +3
	PERS: +3
	PERSU: +4
	RELI: 0
	SIGI: +4
	SUPE: +1
	TRAT: +1
	TICFUE: Off
	TICHAB01: Off
	TICHAB02: Off
	TICHAB03: Sí
	TICHAB04: Sí
	TICHAB05: Off
	TICHAB06: Off
	TICHAB07: Sí
	TICHAB08: Off
	TICHAB09: Off
	TICHAB10: Off
	TICHAB11: Off
	TICHAB12: Sí
	TICHAB13: Sí
	TICHAB14: Sí
	TICHAB15: Off
	TICHAB16: Sí
	TICHAB17: Off
	TICHAB18: Off
	SALVCON: 
	EQUIPO: Espada corta, arco corto, aljaba, flechas (20), pack de aventurero, armadura de cuero, dos dagas y herramientas de ladrón, ropa ele- gante, bote sencillo de remos, bolsa de cinto,  ábaco, libro de cuentas, una balanza de mercader, 

	IDIOMAS: Común, orco, germanía, 
	DADOGOLPE: D8
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Batoo Sangresucia
	CLASELANZCONJ: 
	INT2: 10
	DIBUJO EN PNG_af_image: 
	INSPI: Off


