











	NOMBRE DEL PERSONAJE: Gluka 
	HISTORIA 01: La tribu donde naciste, en la cual tu padre Urok es el jefe, batalla con frecuencia contra las tropas de Lord bruce Einarson de Mirimar. hace algunos años, en una serie de escaramuzas más frecuentes e intensas de lo normal, Lord Bruce sometió con a las tropas de Urok y entre las represalias existentes, se acordó que cada uno de los caudillos de la tribu debía entregar a su primo- génito como rehén. Como primogénita, fuiste entregada a Lord bruce que tras una breve estancia en sus tierras, dejó tu custodia y aprendizaje a los monjes de un monasterio de Erekar en las montañas Zirilaz.
Durante los años que has permanecido en el monasterio te has adaptado y civilizado. Lejos de avergonzarte o rebelarte, con el tiempo te diste cuenta que lo que mejor podías hacer era aprovechar la oportunidad y aprender todo aquello que pudieras. Las técnicas de herrería y orfebrería que usan los hombres permiten forjar armas más duraderas y eso le será útil a tu pueblo. Quizás lo que más te haya gustado sean sus novelas de aventuras y mitología, aunque no te crees capaz de crear una de sus obras, te encanta leer, escuchar y hablar sobre ello. Pasado el tiempo llegaste a adorar a Erekar y sumida por la ansia de apren- der más, pediste permiso a Lord Bruce y al abad del monasterio para viajar para aprender más técnicas de herrería.
	RAZA: Orco bosque de ambar
	CLASE: Monje
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Neutral
	TRASFONDO: Artesano
	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.
- 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.
- 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). Independientemente del nombre que uses para tu arma de monje, puedes usar las estadísticas de juego que se indican para el arma.
- Rasgo: Mirada experta
Para ser un gran artesano no solo es necesario una gran habilidad con las manos, también se necesita ser atento a los detalles y contar con una buena memoria. Al fin y al cabo, fuiste aprendiz antes de experto. Es por ello que has aprendido toda cantidad de datos y curiosidades sobre los objetos artesanales. Cuando estudies una pieza elaborada durante el tiempo que el director de juego considere adecuado, podrás averiguar detalles sobre su elaboración, tales como los materiales, el lugar en el que se elaboró, la cultura o raza del artesano y puede que incluso el artesano o gremio que se encargó de su fabricación. Si no eres capaz de descubrirlo por ti mismo, seguro que tus compañeros de gremio pueden ayudarte con ello y darte consejo.
	NOTAS2: 
	DES: +3
	CON: +1
	CAR: 0
	CON2: 12
	INT: -1
	CAR2: 10
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Visión en la oscuridad 60 pies.
- Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no asustarte.
- Ataques salvajes (ver en notas).
- Defensa sin armadura (ver notas).
- Artes marciales (ver notas)
	OTRAS COMPETENCIAS: - armas simples, arco corto,
jabalina, lanza y espada corta.
- Herramientas de herrero.
- Herramientas de orfebre.
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Me encantan las historias antiguas de héroes y dioses y hablo constantemente de ello.
	IDEALES: Mis obras son lo que me representan. Algún día todos verán lo magnificas que son
	VÍNCULOS: El deseo de conocer otras culturas me ha hecho comenzar un largo viaje.
	DEFECTOS: Las monedas me queman en los bolsillos. Adoro gastarlas en caprichos y lujos para mí y mis amigos.
	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)
- Sin armas               +5       1D4+3
- Artes marciales: Cuando en tu turno realizas una acción de ataque desarmado o con un arma de monje, puedes realizar un impacto desarmado como acción adicional.

 
	NOMBRESATAQUE01: Bastón                   +5       1D6/D8+3
	NOMBRESATAQUE02: Espada corta        +5       1D6+3
	NOMBRESATAQUE03: Dardos                   +5       1D4+3
	SAB: +2
	PC: 
	PO: 15
	PE: 
	PP: 
	PPT: 
	CARLAN: 
	BONCON: 
	SAB2: 14
	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: +3
	CLASAR: 15
	INICI: +3
	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: 9
	ACTUAL: 9
	TEMPORAL: 
	EXITOS02: Off
	EXITOS03: Off
	FALLOS01: Off
	FALLOS02: Off
	FALLOS03: Off
	DES2: 16
	EXITOS01: Off
	TICCON: Off
	TICDES: Sí
	TICINT: Off
	TICSAB: Off
	TICCAR: Off
	BOCOM: +2
	SABPAS: 14
	FUE2: 16
	SALDES: +5
	SALCON: +1
	SALINT: -1
	SALSAB: +2
	SALCAR: 0
	SALFUE: +5
	ACRO: +3
	ARCA: -1
	ATLE: +5
	ENGA: 0
	HIST: -1
	INTE: 0
	INTI: 0
	INVE: -1
	JUEG: +3
	MEDI: +2
	NATU: -1
	PERC: +4
	PERS: +4
	PERSU: 0
	RELI: -1
	SIGI: +5
	SUPE: +2
	TRAT: +2
	TICFUE: True
	TICHAB01: Off
	TICHAB02: Off
	TICHAB03: Sí
	TICHAB04: Off
	TICHAB05: Off
	TICHAB06: Off
	TICHAB07: Off
	TICHAB08: Off
	TICHAB09: Off
	TICHAB10: Off
	TICHAB11: Off
	TICHAB12: Sí
	TICHAB13: Sí
	TICHAB14: Off
	TICHAB15: Off
	TICHAB16: Sí
	TICHAB17: Off
	TICHAB18: Off
	SALVCON: 
	EQUIPO: Espada corta, bastón, equipo de aventurero, dardos (10), Herrami- entas de herrero, una daga hecha por ti, sello de pertenencia al gremio de herreros, ropa común

	IDIOMAS: Común, orco, enano
	DADOGOLPE: D8
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Gluka 
	CLASELANZCONJ: 
	INT2: 8
	DIBUJO EN PNG_af_image: 
	INSPI: Off


