







	NOMBRE DEL PERSONAJE: Larilaranomora "Laril"
	HISTORIA 01: Mi tío Hilberteriano siempre fue amable contigo. Recuerdas las tardes de verano en su puesto del mercado mientras lo ayudabas y como tras a cerrar la tienda en la plaza mayor, lo acompañabas a su casa donde bebíais limonada fresca y él cantaba baladas de amor. Fue él quien descubrió tu don, guardó silencio y te apoyó tratando de evitar que esa oscura entidad, sea quien sea, no saque mayor provecho de ti que tu de ella. 
Las tardes de verano en casa de tu tío quedan lejos ya pero a ti, aún te gusta escuchar baladas de amor y la limonada sigue siendo tu bebida favorita. Cuando tu tío comenzó a enfermar te hiciste cargo de la tienda pero la clientela no se fiaba de ti y una mala decisión en un desencuentro con los cambios entregados a una clienta, hizo que tío Hilbert contratara a alguien para llevar la tienda mientras el no se encontrara con energías. La gente todavía cree que eres una embaucadora por ello.
Tío Hilbert ha sido como un segundo padre para ti y fue por ello que cuando los médicos y sacerdotes dijeron que no podían curar su enfermedad, tus padres no se opusieron a tu marcha para buscar la cura de la enfermedad de tu tío. Desde entonces viajas buscando a cualquiera que sepa de una cura que pueda ayudar a Hilbert,
	RAZA: Gnomo de las rocas
	CLASE: Brujo
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Legal Neutral
	TRASFONDO: Comerciante
	NOTAS: - Visión en la oscuridad. Al estar acostumbrado a la vida subterránea, 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.
- Conocimiento de artificiero. Cuando hagas una prueba de Inteligencia (Historia) relacionada con objetos mágicos, alquímicos o tecnológicos, puedes añadir tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.
- Constructor. Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una hora de trabajo y emplear materiales por valor de 10 po para fabricar un mecanismo Diminuto (CA 5, 1 pg). El dispositivo deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora a repararlo) o cuando uses una acción para desmantelarlo; en ambos casos puedes recuperar los materiales usados. Puedes tener hasta tres mecanismos de este tipo activos a la vez. Cuando crees un mecanismo, elige una de las siguientes opciones:
      - Juguete mecánico: Este juguete de cuerda tiene forma de animal, monstruo o persona. Puede ser una rana, un ratón, un pájaro, un dragón o un soldado. Cuando se coloca en el suelo, el juguete avanza 5 pies en cada uno de tus turnos hacia una dirección al azar. Hace ruido de acuerdo a la criatura que representa.
      - Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta llama que puedes usar para encender una vela, una antorcha o una hoguera. Usar el mecanismo requiere una acción.
      - Caja de música: Cuando se abre, esta caja de música toca una única canción a un volumen moderado. La caja deja de sonar cuando acaba la canción o cuando se cierra.
- Fuente de conocimiento. En el nivel 1 obtienes la capacidad de comprender y emplear el idioma de los Peregrinos, tanto de forma escrita como oral. Siempre que sea necesario puedes hablar mentalmente con el Peregrino al que estás ligado y tratar de obtener información y conocimiento de él. Cada vez que accedas a él mentalmente al realizar una prueba de Historia o Arcanos, se considera que tienes competencia y añades tu bonificador de Carisma en vez de Inteligencia a la prueba.
- 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: +2
	CAR: +2
	CON2: 14
	INT: +2
	CAR2: 15
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Visión en la oscuridad 60 pies
- Ventaja en todas las tiradas de
salvación de Inteligencia, Sabiduría y Carisma contra magia.
- Conocimiento de artificiero (ver en notas).
- Patrón de otro mundo (peregrino).
- Magia de pacto.
- Fuente de conocimiento (ver notas
- 
	OTRAS COMPETENCIAS: - Herramientas de artesano (constructor).
- Armadura ligera.
- Armas sencillas.
- Vehículos terrestres
	RASGOS DE PERSONALIDAD: Se lo que cuesta ganar el dinero, por eso no pago ni una moneda de más, pero tampoco de menos.
	IDEALES: Todo lo hago para aumentar el respeto y honor de los míos
	VÍNCULOS: No volveré a casa hasta que no encuentre una for- ma de sanar la enfermedad de un familiar mio. queridos.
	DEFECTOS: Negocios poco claros en mi tierra natal me dieron una fama de embustero que aún me persigue
	TRUCOS: Explosión sobrenatural
Mano del mago
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: Falsa vida
Hechizar persona
Nube brumosa
Reprensión infernal
	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: 
	NOMBRESATAQUE01: Bastón                  +2         1D6/1D8
	NOMBRESATAQUE02: Daga                     +4         1D4+2
	NOMBRESATAQUE03: Ballesta ligera     +4         1D6+2
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	PC: 
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	PP: 
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	CARLAN: +2
	BONCON: +4
	SAB2: 8
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	GAS0215: Off
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	FUE: 0
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	VEL: 25
	MAX: 10
	ACTUAL: 10
	TEMPORAL: 
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	SALVCON: 12
	EQUIPO: Ballesta ligera, carcaj, virotes (20), 
foco arcano, pack de aventurero, armadura de cuero, bastón, dos dagas, ábaco, un libro de cuentas, una balanza de mercader, carro y mula, ropa elegante, bolsa de cinto

	IDIOMAS: Común, Gnomo, Peregrino, morlock
	DADOGOLPE: D8
	TOTALGOLPE: 1
	NOMBRE PJ: Larilaranomora "Laril"
	CLASELANZCONJ: Brujo
	INT2: 14
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