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NOMBRE DEL PERSONAJE . '

HISTORIA

Eres el tercer vastago del clan familiar Zaa“k Bross, una familia de nobles asentados en Mirianis muy cercanos a la casa real. La
primogénita y tu hermano mayor fueron educados para gobernar la casa y a ti te internaron en un monasterio donde esperaban
que alcanzaras un cargo importante en la iglesia del Peregrino desde la que pudieras ayudar a la familia.

El clan Zaa“k Bross es conocido por ser el principal informador de la corte y siempre habia un miembro de la familia entre sus
consejeros. Esto cambi6 cuando tu primo Ezkeziel fue apresado y acusado de falsificar informacion relevante para el reino. La
amistad entre Ezkeziel y tu va més alla de los lazos de sangre, erais confidentes, companeros de juergas y socios comerciales, y
cuando supiste de la pasividad de tu familia para sacarlo de prision, lo ayudaste por tu propia cuenta. Tras investigar el caso y
saber que lo habian encerrado sin pruebas definitivas, decidiste extender rumores sobre el "verdadero" motivo del encarcelami-
ento de Ezkeziel. La treta funcion6 y tu primo fue liberado. Las noticias de quien habia extendido los rumores que habian pues-
to en jaque al rey llegaron a la corte y los enemigos de tu familia usaron esa carta para que el rey repudiara a tu familia. Tras
este hito, decidiste abandonar tu hogar y recorrer el mundo hasta hacer algo que recupere la gloria de tu familia de nuevo.
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NOMBRE DEL PERSONAJE NIVEL \\
Clérigo De buena familia
CLASE TRASFONDO NOMBRE DEL JUGADOR
Karasu Legal Bueno

O O Fuerza
(O *2 Destreza
O 21 Constitucién
O =L Inteligencia
.. ® 35 Sabiduria
* @ M carisma
HABILIDADES
(O *2 Acrobacias(Des)
@® ] Arcanos(Int)
O 0 Atletismo (Fue)
(O 22 Engano (Car)
@® ] Historia (Int)
(O #2 Interpretacién(Car)
O *2 Intimidacién(Car)
O =1 Investigacion (Int)
(O *2 Juego de Manos(Des)
® ' Medicina(Sab)
(@OFC § Nahm;leza(lnt)
O 22 Percepcion (Sab)
@® 1 Perspicacia(Sab)
® Y Persuasion(Car)
O =L Religion(Int)
O 2 sigilo (Des)
O-23 Supervivencia (Sab)
.,":3. Trato con Animales(Sab)

EQUIPO

Daga, ballesta ligera, carcaj, flechas
(20), armadura de escamas, pack de
sacerdote, escudo, simbolo sagrado,
baraja, anillo sello familiar, vial de
perfume, kit de ropa elegante, bolsa
de cinto, estoque familiar

RAZA

ALINEAMIENTO

ACTUALES'

TEMPORALES

PUNTOS DE EXPERIENCIA. -

SALVACIONES DE MUERTE
Eiros O O O raros O O O

SR
OTRAS COMPETENCIAS i

Armadura ligera, media y
escudos

- Armas sencillas

- Competencia en vehiculos
terrestres

Sz

RASGOS DE PERSONALIDAD
Siempre hay que utilizar un lenguaje correcto y
+ educado. No permlto los 1nsultos y las blasfemlas

IDEALES
Lo més importante no son mis actos, sino lo que
la gente crea de mi

-Competencia en herramientas
de herbolisteria
- Competencia en juegos de

{ VINCULOS
Un miembro de mi familia esta en prisiéon por un
crimen que no ha sido demostrado.
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cartas

=l

DEFECTOS
Por mi culpa mi familia ha perdido el favor de mi
seflor y hemos perdido privilegios en la corte.
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IDIOMAS

Comiin, gengo, enano
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ATAQUES Y CONJUROS

NOMBRE BON.ATQ DANO/TIPO
Daga +4 1Dg4+2

Estoque +2 1D8+2
Ballesta ligera +4 1D6+2

Municién (distancia 80/320), de
carga, dos manos.

- Llama sagrada. Alcance 60 pies. El
objetivo debe superar una tirada de
salvacion de Destreza para no reci-
bir 1d8 puntos de dano radiante. El
objetivo no obtiene ningin benefi-
cio por cubrirse para esta tirada de
salvacion.

| que vaya a realizar una tirada de
_ salvacion. Puedes usar esta habili-

: dificador de Sabiduria (3). Recupe-

RASGOS Y ATRIBUTOS

- Vision en la oscuridad 60 pies.

- Cuando realices una prueba de
Enganar con un desconocido que no
esté acostumbrado a los karasu,
aflades a la prueba dos veces tu
bonificador por competencia.

- Puedes imitar cualquier voz
humanoide o sonido animal. Una
criatura que oiga el sonido puede
darse cuenta de que es una imita-
ci6n con una tirada exitosa de ¢
Perspicacia a CD 13.

- Cuando realices una prueba de Si-
gilo en zonas de luz tenue u oscuri-
dad, afiades a la prueba el doble de
tu bonificador por competencia.

- Lanzamiento de conjuros

- Dominio de la prosperidad

- Puedes emplear tu reaccion para
otorgar ventaja a un aliado a 30 pies

-

dad tantas veces al dia como tu mo-

ras este rasgo con un descanso largo
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RAGON

CLASE LANZADORA i
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" Llama sagrada

Sirviente invisible
["] Bendecir

[] Curar heridas

| Detectar magia
| Escudo de fe
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NOTAS

Rasgo: Gloria familiar
Por tus venas corre la sangre de una familia poderosa y eso te otorga unos privilegios de los que la plebe carece. Las clases altas

te veran con buenos ojos y seras recibido en las cortes de los gobernantes. Sin embargo, tu sangre no es lo tinico que has
heredado, y es que portas alguna reliquia de generaciones anteriores que ha tenido gran importa en la historia de la familia.
Ademas del equipo inicial, cuentas con un escudo o un arma marcial

HISTORIA DE CAMPANA




