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Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Herramientas de artesano
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EQUIPO

J
\

fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \
vale 1a pena hacerlo bien. Mo pukdo evitarlo - Soy un
perfeccionista.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Gente. Estoy comprometido con la gente que me
importa, no Con un ideal (Meutral)

IDEALES

Le debo mucho a mi 3rem'xo por convertirme en la
persona que ahora o0y,

VINCULOS

Nadie debe saber que una vez robé de las arcas

del gremio.
\ DEFECTOS )
(Ex{gloréo\or Nivel 2 )

- Enemiqo prediecto

- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
prediecto

- Lanzamiento de conjuros

- Tiro con arco

Guerrero Mivel 4

- Protecciéon

- Tomar aliento

RASGOS Y ATRIBUTOS

vagl_@ Tu plataforma online de rol en espafiol



\

Andarack Sivrismu
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

[Enem\ o eredilecto En los niveles 4, 6 Y 44 eliges un enemigo erediecto. Tienes ventaja en las eruebas de \
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus enemiqos e diectos, asi como en las pruebas de \nteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma & fu eleccion que hablen tus enerigos.

Exglorador de Ia naturaleza En los niveles 4, 6 y 4o consigues un terreno erediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se duglica, Al viajar una hora o
mds eor elos, consiques ventajas adicionales: sin penalizacion eor terreno dific, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno prediecto

Lanzamiento de conjuros: Has aprendido cémo usar la esencia méﬂlca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que 10 hacen los druidas. Tu caracteristica para lafizar conjuros es 1a Sabiduria. Aprendes
nuevos conduros al subir de nivel. Para lanzar un cor\\')uro debes conocerlo y Sashar un es(aaclo de conduro.

Tico con arco Consiﬂues un bonificador de +2 en las tiradas de ataque que hajas con armas a distancia.

Proteccion: Cuando una criatura que puedas ver ataque & un objetivo que no eres i )\g que se encuentre a 5
ies de t, puedes usar tu reaccion para imponerle desventaia en la tirada de atagque. Debes llevar un escudo.
© © © © J

omar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o lacgo
ntesde poder usarlo ofra vel.

llustracion: Adela Quiles (@adelaquiles.bsky.social)

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Andarack Sivrismu Ex‘olorao\or Sabiduria 10 +2
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

1 Curac heridas Evocacion 1 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual & 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accion (ritual) 4o minutos Personal v, S

Comprendes Y puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n‘rel@ene\a, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DU
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Andarack Sivrismu
NOMBRE DEL PERSONAJE

a )

Nacido en una famiia modesta y trabajadora de Amnaqua emparentada de manera lejana con la familia Hierroseth, Andarack
crecis junto @ su ‘primo’ Togar ‘;\errose’rh ambos coincidieron en su pasién por & creacion de articulos de forja. Al ser un
Hierroseth, Togar consiguid €l permiso de sus padres para que un maestro herrero & ensefara el oficio Y aprovechd para
que su "Pr\mo lo acompafiase en las clases. Para Togar solo era un entretenimiento (lk esperaban mayores
responsabiidades), pero Andarack descubrié su pasion por el trabajo. Durante un par de afios ambos acudieron a las
clases de su maestro herrero yla vida £ue pasando.

Con 46 afios Andarack y Togar fueron testiqos de un crimen cometido por Jhanos Yhiivast (una fgura importante en

Armna ua).To%ar lo comentéd en su familia Y uardaron el secreto, no habia nada que temer cues Thiivast era conocido de la
{amiilid, pero Andarack no tenia la misma erofeccion asi que como medida de precaucion los Hierroseth “aconse\')aror\“ a los
Sivrismu que Andarack abandonara 1a c\ugao\.

Buscaron un Maestro Herrero en que lo admitiera como apreno\'\z fnalmente se trasladsé a A \AéSP(‘O{-‘ur\O\aS baio la tutela
de Harrock Martilofuerte., Harrock €ue un buen maestro para Andarack y terminé de eulic sus habiidades como Herrero, En
unos afos Andarack se hizo cargo de Ia herreria de Harrock e ‘mﬁresé en el Gremio de Herreros.

En ese tiempo Andarack conocié & 1a que seria su esposy, Jeliah Selush, h“a de uno de los miembros del gremio. Cuando
Harrock ‘\nﬁresé en el Gremio se casaron.

Fueron buenos afios para Andarack. Su matrimonio 16 hacia feliz y el neqocio prosperaba. Pero en el cuarto afio de casado
Jeliah enfermé gravemente, Andarack consulté a médicos, boticarios Y a'cuaiquiera que supiese prepEarar un remedio que
curase la afeccion de Jeliah, pero nada dio resultado.

Finalmente encontrd & un hombre que aseguraba tener una cura, pero pedia un precio desorbitado por ella. Andarack intentd
consequir el dinero acudiendo al Gremio, pero se negaron a prestarselo porque todos creygeron que el desconocido solo
queria aprovecharse del joven herrero (como asi erd).

En su desesperacion Andarack entrd una noche en el gremio con intencion de robar el dinero para salvar & su esposd, pero
el Maestro del Gremio lo @ild infraganti, Andarack suplico al Maestro, pero este no cedio, Ademds obligd & Andarack a irse de
Qﬁuas(aro%ndas, aungue no lo expulsd (como habria sido lo normal) pues no deseaba arruinarkle la vida al Jjoven.

Andarack, abandons la ciudad y buscd un lugar tranquilo para edificar una nueva casa Y vivic en compafia de su esposa
roientras viviese, Encontrd un paraie, & un par de jornadas de Aquasprofundas donde €dificd una pequena casa Yy una
herreria con a que siguid en su negocio. Lievo & Jeliah alil cuando estuvo construida Y disfrutéd de 6 meses mas con su
querida esposa hasta su fallecimiento.

Con el tiempo = han construido dgunas casas mas alrededor de 1a herreria de Andarack Y con el tiempo puede el
asentamiento se convierta en Pueblo.

Andarack vigjg & ﬁﬁuas(oroﬁmdas a vender su mercancia 1 o dos veces cada trimestre,

\\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
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