Personaje:  Olive Tinaja Jugador/a: PUNTOS DE SUERTE

“&-‘5’1&
Edad: 32 Género: femenino Mano Diestra: ﬁﬁ«‘*"’:"" Y
Complexion: ~ normal  Altura: 1,18m Peso: 43k f{i };3
Especie/Cultura: ~ Mediana Clase: Ladrona (Ratera) H Wfﬁﬁ
Deidad/Orden: ~ Gremio del Resplandor Dorado Rango: 1

Origen:  Portobruma, ciudad del Lago de las Cinco Comarcas

—

CARACTERISTICAS Y ATRIBUTOS

LOCALIZACIONES DE GOLPE (Le.0)]| Accion debano deBxp. Curacion Movim. nicaiva
con @  1d20 Piezas armadura PA PG H;ri'da
1-3 Pierna Der. Espinilleras de 3 5 @ ‘ @ @ ‘ ‘
TAM 4-6 Pierna Izq. cuero reforzado 3 5
79 Abdomen - Peto de cucro 3 6 ESTILOS DE COMBATE (FUE+DES)
DES 10-12 Pecho reforzado 3 7
13-15 BrazoDer.  Brazales de 3 4 Estilo %  Armas Incluidas
INT 16-18 Brazo Izq. cuero reforzado 3 4 Ladrona 52 (Espadas corta, ancha, larga y
19-20 Cabeza Capucha cuero ref. 3 5 alfanje, porra, daga, cuchillo, garrote,
Penalizad. Esquiva gracil: con armadura Ligera y dardos, honda, arco corto y ballesta de mano)
POD @ Iniciativa Escudo - tipo y cobertura sin sobrecarga, +1 Pto Accion
extra para evadir o parar y solo Matar en silencio: solo en un ataque sorpresa, te permite
CAR @ [ ] acaba en tierra si falla al evadirfl | gilenciar a la victima durante toda la ronda; si consigues
un ataque a distancia. una herida seria/grave, la victima falla su tirada de aguante
Arma Daiio Tam/Pot  Alcance PA/ PG Efectos CAR  Rasgos Recarga
Espada corta 1D6 -1D2 M C 6/8 Desangrar, empalar 1
Daga 1D4+1 -1D2 P C 6/8 Empalar 1
Porra 1D6 -1D2 M C 474 Aturdir localiz., empujar 1
Honda 1D8 G 10/150/300 1/2 Aturdir localizacién 3
HABILIDADES BASICAS HAB. PROFESIONALES PUNTOS MAGICOS activos:
Habilidad Basico % Habilidad Basico % 0123456789 10112
Atletismo FUE+DES 52 Artesania: cocinar 37 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
Bailar DES+CAR 34 Callejeo 34
Cantar CAR+POD 24 Comersio 35 RASGOS MEDIANOS
Conducir Carros ~ DES+POD 31 Disfraz 40
Costumbres INT x2 68 Forzar Cerraduras 4 Resistencia a la Magia Arcana
Engariar INT+CAR 50 Trucos de Manos 54 - Resistirla le resulta 1 nivel mds facil.
Influencia CAR x2 22 Resistencia al Veneno
Montar DES+POD 3 - Tiradas de Aguante 1 nivel mds fécil.
Nadar FUE+CON 24 Sigilosa
Ocultar DES+POD 41 - Si lleva armadura ligera, pruebas de sigilo
Pelea FUE+DES 27 1 nivel mads fécil.
Percepcién INT+POD 57 Idiomas (INT+CAR) % Tolerancia a la Temperatura (pies)
Perspicacia INT+POD 42 Lengua nativa  Mediano 65 - No sufren los cambios de temperatura por
Primeros Aux. INT+DES 32 l.engua comin 65 su costumbre de ir siempre descalzos.
Region INT x2 33 Jerga de los ladrones 68
Remar FUE+CON 24
Sigilo DES+INT 67
HAB. DE RESISTENCIA PASIONES o FATIGA Recuperacién
Habilidad Basico % Lealtad a la Comarca Oriental 57 Nivel actual
Aguante CON x2 40 Amor por los frutos de la tierra 56 Habilidades
Evadir DES x2 n Egoista 56 Movimiento
Musculo FUE+TAM 17 Juramento al Gremio de Ladrones 57 Iniciativa
Voluntad POD x2 36 Ptos de Accién




Cldﬁ&ic VIDA PASADA DE Olive Tinaja
‘Fant a 5 Creciste en el seno de una familia feliz. Timadoras, rateras, contrabandistas, saqueadores y
{ V oportunistas pero, todos eran buena gente, sin maldad en el corazén. Los demas piensan que

harfais lo que fuera pero, muy al contrario, séis justos.

‘l" R AD A S DE E XPE RIENCI A E.l Gremio de Lé{t.lrones de .la Q)@arca Oriental del Lago es re'spons.able del e.quilibrio ent/r.e el orden y el. pillaje
sin control. Tenéis unos principios, no se debe robar a cualquiera ni todo el tiempo, formdis parte de la ciudad
como el que mds, y la prosperidad de sus negocios redunda en vuestro beneficio. Sin embargo, hay gente muy
poco comprensiva y los lideres del Gremio te pidieron que te esfumaras una temporada, hasta que las aguas del
Lago se calmaran.

E Aprovechando que este variopinto grupo buscaba cocinero para el camino y una especialista en colarse por sitios
QU'PO estrechos, aceptaste con entusiasmo la oportunidad que te brindaban los dioses.

CAR
Espinilleras, brazales, capucha y
Peto de cuero reforzado
Espada corta
Daga, porra
Honda, bolas de plomo: 20/
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Pequeiia bolsa con herramientas de RASGOS Y TALENTOS

cerrajeria o desarmar mecanismos Esconderte en las sombras

Saco pequeﬁo, Ropas comunes - Mientras puedas aprovechar una zona con sombras para esconderte, las tiradas de Percepcion para
Saco de dormir, palanca
Pellejo de agua
Antorcha (1hora)

encontrarte seran 1 nivel mds dificiles.
Trepar Muros

- Mientras no vistas nada mas pesado que una armadura Ligera y no lleves Sobrecarga puedes ignorar
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1 grado de dificultad a tu tirada de Atletismo en intentos de escalada. También puedes ignorar la

penalizacion de la armadura al movimiento base mientras trepas.

Sobrecarga limite: Impedimenta= 13
FUEx2 = 18
Correr: Esprintar:

(Cuando lleva puesta la armadura solo suma
ala carga la cuarta parte de su peso)

POSESIONES Y RIQUEZA

Gemas:
Piezas de oro:
Piezas de plata: 30/

Piezas de cobre:

ALIADOS Y PROMESAS 0BJETOS MAGICOS

Juramento al Gremio del Resplandor Dorado:
"Nunca delatar a un miembro del gremio, nunca
revelar un escondite, marca o secreto del
gremio. Informar al gremio de toda oportunidad
de obtener botin y alertar de posibles peligros.
Nunca robar a un miembro y siempre pagar la
tajada."




