







	NOMBRE DEL PERSONAJE: Jack "Mantecas"
	HISTORIA 01: Tu padre es un mercenario y tu madre una lavandera que seguía a los ejércitos para ganarse el sustento, aunque en tiempos de necesidad ejercía de otras labores. Has estado en contacto con soldados y armas desde bebé y siendo poco más que niño, te de- dicabas a limpiar las armas de los soldados, acarrear trastos a cambio de algunas monedas y entrenar un poco con los aguerri- dos soldados. Participaste en algunas batallas, pero enseguida supiste que tu camino no era ese. El del guerrero. Si cerca de la guerra, las armas y la muerte, pero no como un simple soldado. Tu sientes el combate, notas como el campo de batalla late como un corazón aletargado y comprendes las reglas que con las que se juega. Crees que tus padres, de alguna forma, se sintie- ron aliviados cuando los sacerdotes de Dekaeler te aceptaron como novicio. Es más probable que no te maten teniendo la prote- cción de un dios, al menos no tan rápido como a algunos de tus hermanos. Pero tu aceptación en la orden no fue fácil y tampoco ha sido fácil tu camino después. la gente solo ve en ti a un mediano y los medianos son pequeños y débiles, de modo que siempre te tienes que esforzar dos veces más que otros para parecer valiente, fuerte y hábil con las armas. Si retrocedes no es por que el enemigo sea duro, es por que eres un mediano. De este modo, vas de batalla en batalla demostrando lo duro que eres.
	RAZA: Mediano piesligeros
	CLASE: Clérigo de Dekaeler
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Legal malvado
	TRASFONDO: Combatiente
	NOTAS: - Combatiente recio
A partir del nivel 1, puedes emplear tus dones para aguantar daños que harían caer a cualquier otro. Cuando un enemigo te ataca, puedes emplear tu reacción para obtener resistencia contra daño perforante, contundente y cortante que provenga de armas no mágicas contra dicho ataque. Puedes usar esta habilidad tantas veces al día como tu bonificador de Sabiduría (mínimo 1). Recuperas los usos empleados tras completar un descanso prolongado.
- Rasgo: Cicatrices de guerra
Has dejado tu vida militar detrás y ya no perteneces a ningún ejército, pero lo que has sido ha dejado su marca en ti. La pose firme, el gesto duro o las cicatrices en tu cuerpo son una huella indeleble de tu antigua vida, y otros las reconocen con facilidad. Cuando conoces a alguien que también es militar, ya sea un soldado o un guardia, la complicidad o el respeto surgen con facilidad, incluso aunque combatierais en bandos enfrentados, y un poco de conversación o una partida de dados es suficiente para ganarte su confianza. Puede que te cuente lo que se dice entre la guardia de la ciudad o cómo avanza la guerra en el territorio, o que te haga algún pequeño favor que no ponga en peligro su puesto.
Además, conoces dónde suelen ofrecerse los soldados y mercenarios, por lo que tienes facilidad para encontrar espadas de alquiler, aunque seguramente no salga barato.
	NOTAS2: 
	DES: +1
	CON: +1
	CAR: +2
	CON2: 12
	INT: -1
	CAR2: 14
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no asustarte.
- Puedes moverte por el espacio
de cualquier criatura que tenga un tamaño mayor al tuyo.
- Cuando saques un 1 en 1d20 en una tirada de ataque, prueba de ha- bilidad o tirada de salvación, puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.
- Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos una categoría
de tamaño superior a la tuya.
- Lanzar conjuros
- Dominio de la conquista
- Combatiente recio (3) (ver notas)
	OTRAS COMPETENCIAS: - Armadura ligera, armadura intermedia, escudos.
- Armas sencillas.
- Kit de dados
- 
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Creo que la violencia es el último recurso en una confrontación.
	IDEALES: En el campo de batalla puedo demostrar a todos mi valía y mi habilidad
	VÍNCULOS: No tengo miedo a interponerme para proteger a alguien indefenso.
	DEFECTOS: No puedo parecer débil o cansado, seguiré adelante aunque eso ponga mi vida en peligro.
	TRUCOS: Luz
Llama sagrada
Orientación divina
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: Favor divino
Orden imperiosa
Bendecir
Curar heridas
Detectar el mal y el bien
Detectar magia (R)
Detectar veneno y enfermedad
Escudo de la fe
Infligir heridas
Perdición
Protección contra el mal y el bien
Purificar comida y bebida
Rayo guía
Santuario
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: Munición (distancia 80/320) pìes, dos manos.




- Llama sagrada. 60 pies. Un res- plandor similar al de una llama desciende sobre una criatura que puedes ver dentro del alcance. El objetivo debe superar una tirada de salvación de Destreza para no re- cibir 1d8 puntos de daño radiante. El objetivo no obtiene ningún bene- ficio por cubrirse para esta TS.
	NOMBRESATAQUE01: Maza                      +4       1D6+2
	NOMBRESATAQUE02: 
	NOMBRESATAQUE03: Arco corto             +4        1D6+2
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	PPT: 
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	MAX: 9
	ACTUAL: 9
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	SALVCON: 12
	EQUIPO: Cota de malla, escudo, arco corto, carcaj, flechas (20), pack de aven- turero, escudo, símbolo sagrado, 
vaso con dados, capa élfica de un oficial banjora (sirve de manta), piedra de afilar, ropas de viaje, bolsa de cinto
	IDIOMAS: Común, mediano, gnomo
	DADOGOLPE: D8
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Jack "Mantecas"
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