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PNJ de La Ratonera:

Diego de Córdoba
FUE 20 Altura: 1'82 Peso: 60 kg.
AGI 15 RR: 75% IRR: 25%
HAB 15 Apariencia: 15
RES 17
PER 10
COM 5
CUL 5
Armas: Hacha de mano 75% (Daño: 1D8 + 1D6 + 2)

Escudo: 65%
Armadura: Cota de malla (Prot. 5), Casco (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 72%, Discreción 45%

Iñigo
FUE 17 Altura: 1'67 Peso: 75 kg
AGI 10 RR: 30% IRR: 70%
HAB 15 Apariencia: 2
RES 25
PER 10
COM 15
CUL 5
Armas: Cuchillo 45% (Daño 1D6 + 1D4)
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2)
Competencias: Torturar 65%, Elocuencia 65%

Fernando Martínez
FUE 2º Altura: 1'93 Peso: 97 kg. 
AGI 15 RR: 85% IRR: 15%
HAB 20 Apariencia: 5
RES 20
PER 15
COM 5
CUL 5
Armas: Espadón 80% (Daño 1D10 + 1D6 + 2).
Armadura: Cota de malla con refuerzos (Prot. 6), Casco (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 65%

Milicia de la Ciudad
FUE 12 Altura: 1'65 Peso: 65 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 12
RES 15
PER 10
COM 5
CUL 5
Armas: Lanza 45% (Daño 1D6 + 1D4 + 1)
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2), Casco (Prot. 2)
Competencias: Esquivar 40%

Ballesteros del Rey
FUE 15 Altura: 1'70 Peso: 65 kg.
AGI 12 RR: 75% IRR: 25%
HAB 15 Apariencia: 10
RES 14
PER 10
COM 10
CUL 5
Armas: Espada 65% (Daño 1D8 + 1D4 + 1)

Escudo 50%
Ballesta 60% (Daño 1D10 + 1D4)

Armadura: Cota de Cuero con refuerzos (Prot. 3), Casco (Prot. 2)
Competencias: Esquivar 40% Otear 45%

PNJ de Una Noche en la Posada de Alvar el Honesto

Alvar
FUE 20 Altura: 1´80 Peso: 98 kg.
AGI 10 RR: 50% IRR: 50%
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HAB 15 Apariencia: 12
RES 20
PER 10
COM 20
CUL 5
Armas: Garrote 60% (Daño: 1D6 + 1D4)
Armadura: Carece.
Competencias: Psicología 45%, Comerciar 75%.

Bernarda
FUE 15 Altura: 1´75 Peso: 110 kg.
AGI 10 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 8
RES 20
PER 15
COM 5
CUL 10
Armas: Cuchillo de Cocina 30% (Daño: 1D6 + 1D4)
Armadura: Carece.
Competencias: Cocinar 75%

Blanca
FUE 10 Altura: 1´73 Peso: 65 kg.
AGI 20 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 20
RES 15
PER 15
COM 20
CUL 5
Armas: Pelea 65% (Daño: 1D3)
Armadura: Carece.
Competencias: Elocuencia 75%, Esquivar 70%

Roque
FUE 10 Altura: 1´68 Peso: 65 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: 13
RES 15
PER 20
COM 10
CUL 10
Armas: Cuchillo 35% (Daño: 1D6)
Armadura: Carece.
Competencias: Conocimiento de los Animales 40%

Gontzal
FUE 20 Altura: 1´87 Peso: 85 kg.
AGI 15 RR: 75% IRR: 25%
HAB 20 Apariencia: 15
RES 20
PER 10
COM 10
CUL 5
Armas: Espada Normal 65% (Daño: 1D8 + 1D6 + 1)

Escudo 45%
Armadura: Peto de Cuero con Refuerzos (Prot. 3), Casco (Prot. 2)
Competencias: Discreción 35%, Saltar 40%, Trepar 40%

Beatriz
FUE 10 Altura: 1´57 Peso: 52 kg.
AGI 20 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 23
RES 15
PER 20
COM 10
CUL 20
Armas: Daga 40% (Daño: 2D3 + 1D4)
Armadura: Carece.
Competencias: Esquivar 40%
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Arnau
FUE 5 Altura: 1´62 Peso: 78 kg.
AGI 10 RR: 25% IRR: 75%
HAB 10 Apariencia: 12
RES 10
PER 15
COM 20
CUL 15
Armas: Carece.
Armadura: Carece.
Competencias: Comerciar 60%.

Poncet
FUE 10 Altura: 1´72 Peso: 65 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 10 Apariencia: 12
RES 20
PER 20
COM 15
CUL 10
Armas: Espada Corta 45% (Daño: 1D6 + 1)
Armadura: Ropa Gruesa (Prot. 1)
Competencias: Discreción 45%, Esquivar 60%.

Julián de Malpartida
FUE 15 Altura: 1´78 Peso: 70 kg.
AGI 20 RR: 90% IRR: 10%
HAB 15 Apariencia: 11
RES 20
PER 10
COM 10
CUL 10
Armas: Espada Normal 65% (Daño: 1D8 + 1D4 + 1)

Cuchillo 45% (Daño: 1D6 + 1D4)
Escudo 40%

Armadura: Cota de Malla (Prot. 5), Casco (Prot. 2)
Competencias: Discreción 75%, Escuchar 35%.

Ramiro
FUE 5 Altura: 1´65 Peso: 55 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: 13
RES 15
PER 15
COM 20
CUL 10
Armas: Daga 45% (Daño: 2D3 + 1D6)
Armadura: Carece.
Competencias: Esquivar 40%, Robar 64%

César
FUE 20 Altura: 1´81 Peso: 78 kg.
AGI 10 RR: 35% IRR: 65%
HAB 10 Apariencia: 11
RES 20
PER 5
COM 0
CUL 5
Armas: Cimitarra 40% (Daño: 1D6 + 2)
Armadura: Peto de Cuero (Prot. 2)
Competencias: Tortura 40%

Elvira
FUE 15 Altura: 1´45 Peso: 38 kg.
AGI 10 RR: 0% IRR: 200%
HAB 10 Armadura Natural: 3 puntos por piel/corteza
RES 30
PER 15
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COM 5
CUL 5
Armas: Carece.
Armadura: Carece.
Competencias: Cantar 15%

Lope
FUE 10 Altura: 1´65 Peso: 70 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 15
RES 15
PER 15
COM 20
CUL 15
Armas: Carece.
Armadura: Carece.
Competencias: Elocuencia 60%, Leyendas 75%

Mateo
FUE 10 Altura: 1´78 Peso: 65 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: 12
RES 15
PER 10
COM 5
CUL 20
Armas: Carece.
Armadura: Carece.
Competencias: Alquimia 40%, Astrología 60%, Esconderse 65%.

Absalon ben Eleazar
FUE 5 Altura: 1´57 Peso: 45 kg.
AGI 10 RR: -75% IRR: 175%
HAB 15 Apariencia: 14
RES 15
PER 15
COM 10
CUL 20
Armas: Palo 40% (Daño: 1D4 + 1)
Armadura: Carece.
Competencias: Alquimia 100%, Astrología 70%, Conocimiento Mágico 80%, Elocuencia 40%, Psicología 

60%, Medicina 70%, Teología (Hebrea) 90%.
Hechizos: Corrosión del Metal, Arma Irrompible, Aumentar Conocimiento, Detección de Venenos,

Resistencia al Frío, Virilidad, Riqueza, Suerte, Curación de Enfermedades, Inmunidad al
Fuego, Curación de Heridas Graves, Hablar mediante Sueños, Sumisión, Invulnerabilidad,
Invocación de Animas, Protección Mágica, Conmoción, Teletransportación.

Koldo de Ituriotz
FUE 20 Altura: 1´88 Peso: 90 kg.
AGI 10 RR: -25% IRR: 125%
HAB 15 Apariencia: 10
RES 20
PER 15
COM 5
CUL 20
Armas: Espada Corta 60% (Daño: 1D6 + 1D4 + 1)
Armadura: Ropa Gruesa (Prot. 1)
Competencias: Alquimia 85%, Astrología 95%, Conocimiento de los Animales 75%, Conocimiento

Mágico 90%, Leyendas 65%.
Hechizos: Corrosión del Metal, Arma Irrompible, Resistencia al Frío, Maldición, Riqueza, Inmunidad al 

Fuego, Curación de Heridas Graves, Arma Irrompible, Pacificación de Fieras Salvajes, Robar 
Fortaleza, Vuelo, Maldición del Lobisome, Invocar y Controlar Ígneos, Invocar a Frimost.

Igneo
FUE 17 Altura: 1´90 Peso: -
AGI 28 RR: 0% IRR: 325%
HAB 25 Armadura Natural: Inmune a todo lo que no sea la magia.
RES 12
PER 20
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COM 0
CUL 7
Armas: Lanzar Bolas de Fuego 75% (Daño: 3D6)
Hechizos: Carece.
Poderes Especiales: Control del Fuego.

Miembros de la Fraternitas Vera Lucis
FUE 15 Altura: 1´78 Peso: 75 kg.
AGI 13 RR: 75% IRR: 25%
HAB 17 Apariencia: 13
RES 15
PER 12
COM 10
CUL 15
Armas: Espada Normal 60% (Daño: 1D8 + 1D4 + 1)

Hacha de Mano 45% (Daño: 1D8 + 1D4 + 2)
Espadón 40% (Daño: 1D10 + 1D4 + 2)
Ballesta 40% (Daño: 1D10 + 1D4)
Escudo 40%

Armadura: Cota de Malla (Prot. 5), Peto de Cuero con Refuerzos (Prot. 3), Casco (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 60%, Conocimiento Mágico 45%.

Mandrágoras
FUE 42 Altura: 5 m Peso: 1500 kg.
AGI 5 RR: 0% IRR: 225%
HAB 10 Armadura Natural: 12 puntos por corteza.
RES 40
PER 17
COM 1
CUL 8
Armas: Golpear con las Ramas 25% (Daño: 1D8 + 6D6): 12 ataques por asalto.
Competencias: Conocimiento Vegetal 98%.
Hechizos: Carece.
Poderes Especiales: Una mandrágora no se desmaya hasta que no llega a 0 puntos de Resistencia. 

Entonces se seca y muere. Los puntos de Protección de la Mandrágora se reducen a 3 frente 
a un ataque de fuego.

PNJ de El Pacto

Alvar Fernández
FUE 15 Altura: 1´75 Peso: 71 kg.
AGI 15 RR: 40% IRR: 60%
HAB 10 Apariencia: 20
RES 20
PER 10
COM 15
CUL 15
Armas: Espada Normal 40% (Daño: 1D8 + 1)

Lanza Larga 65% (Daño: 2D6 + 1D4)
Escudo 40%

Armadura: Cota de Malla con Refuerzos (Prot. 6), Yelmo (Prot. 8)
Competencias: Cantar 60%, Discreción 45%

Doña Marina
FUE 10 Altura: 1´65 Peso: 70 kg.
AGI 10 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 18
RES 10
PER 15
COM 15
CUL 10
Armas: Carece.
Armadura: Carece.
Competencias: Cantar 60%, Discreción 45%.

Fernando, Barón de Incinillas
FUE 20 Altura: 1´87 Peso: 98 kg.
AGI 15 RR: 12% IRR: 88%
HAB 20 Apariencia: 8
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RES 20
PER 10
COM 10
CUL 5
Armas: Espadón 65% (Daño: 1D10 + 1D6 + 2)

Lanza Larga 40% (Daño: 2D6 + 1D4)
Armadura: Cota de Malla (Prot. 5), Casco (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 60%, Conocimiento Mágico 15%, Escuchar 45%, Rastrear 60%.

Soldados
FUE 15 Altura: 1´65 Peso: 70 kg.
AGI 10 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia: 10
RES 15
PER 10
COM 5
CUL 5
Armas: Espada Normal 40% (Daño: 1D8 + 1D4 + 1)

Ballesta 35% (Daño: 1D10 + 1D4)
Lanza Corta 40% (Daño: 1D6 + 1D4 + 1)

Armadura: Peto de Cuero con Refuerzos (Prot. 3), Casco (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 40%, Escuchar 40%, Otear 45%, Rastrear 30%.

Taurus
FUE 27 Altura: 1´57 Peso: 60 kg.
AGI 20 RR: 0% IRR: 125%
HAB 15
RES 35
PER 10
COM 0
CUL 5
Armas: Hacha de Combate 90% (Daño: 1D10 + 2D6 + 1D4)
Armadura: Carece.
Competencias: Conocimiento Mágico 75%, Psicología 60%, Tortura 80%, Volar 90%.
Hechizos: Invocar Sombras, Invocar a Agaliarepth, Lámpara de Búsqueda, Aumentar Conocimiento, 

Resistencia al Frío, Maldición, Inmunidad al Fuego, Arma Invencible, Invisibilidad, Sumisión, 
Aumentar Fuerza, Protección Mágica.

PNJ de Entre las Brumas...

Bandido Común
FUE 15 Altura: 1´72
AGI 12 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15
RES 15
PER 20
COM 13
CUL 10
Armas: Espada Normal 45% (Daño: 1D8 + 1D4 + 1)

Maza Pequeña 40% (Daño: 1D8 + 1D4 + 2)
Armadura: Peto de Cuero (Prot. 2)
Competencias: Esquivar 35%, Esconderse 40%, Rastrear 50%.

Ondina
FUE 30 Altura: 1´62
AGI 32 RR: 0% IRR: 125%
HAB 28
RES 15
PER 7
COM 1
CUL 3
Armadura Natural: Inmune a armas no mágicas. Es inmune a cualquier tipo de agresión dentro de su 

estanque o del pozo del pueblo, salvo a algo sagrado.
Poderes Especiales: Control y Manipulación del Agua.

Tafall
FUE 10 Altura: 1´72
AGI 10 RR: -25% IRR: 125%
HAB 10
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RES 20
PER 10
COM 20
CUL 20
Armas: Palo 35% (Daño: 1D4 + 1)
Armadura: Carece.
Competencias: Alquimia 85%, Astrología 90%, Conocimiento Mágico 90%, Elocuencia 65%, Esquivar

35%.
Hechizos: Invocar a Silcharde, Invocar a Ondinas, Control sobre las Ondinas, Invulnerabilidad,

Lámpara de Búsqueda, Filtro Amoroso, Sumisión, Invisibilidad, Conmoción.

Habitante de Dissort
FUE 15
AGI 12 RR: 0% IRR: 100%
HAB 18
RES 15
PER 15
COM 10
CUL 10
Armas: Palo 45% (Daño: 2D4 + 1)

Espada Normal 35% (Daño: 1D8 + 1D4 + 1)
Cuchillo 50% (Daño: 1D6 + 1D4)
Hacha 40% (Daño: 1D8 + 1D4 + 2)

Armadura: Carece.
Competencias: Escuchar 35%, Esquivar 40%, Otear 35%.
Nota: Hay casi 150 hombres y mujeres en Dissort. Lucharán fanáticamente, hasta la muerte. No se 

desmayarán por consecuencia de las heridas, a no ser que sus puntos de Resistencia lleguen 
a 0 o inferior. Jamás se rendirán.
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