
Ka Saar Rigôre
NOMBRE DEL PERSONAJE

Guerrero 6
CLASE Y NIVEL

Combatiente
TRASFONDO

Lemariont
JUGADOR

Hipótido
ESPECIE

Neutral
ALINEAMIENTO

un montón
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+4
18

DESTREZA

+2
14

CONSTITUCIÓN

+3
16

INTELIGENCIA

+2
15

SABIDURÍA

+2
14

CARISMA

+1
12

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

xx Fuerza +7
 Destreza +2
xx Constitución +6
 Inteligencia +2
 Sabiduría +2
 Carisma +1

 Acrobacias +2
 Arcanos +2
xx Atletismo +7
 Engañar +1
 Historia +2
 Interpretación +1
xx Intimidar +4
 Investigación +2
 Juego de Manos +2
 Medicina +2
 Naturaleza +2
xx Percepción +5
xx Perspicacia +5
 Persuasión +1
 Religión +2
 Sigilo +2
 Supervivencia +2
 Trato con Animales +2

15 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencillas, Escudo
- Kit de juegos
Idiomas:
Común, pantano, saurio. Actualmente
aprendiendo Peregrino

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cota de malla CA 16
- Kit de Juegos (Dados)
- Trofeo de Guerra
- Piedra de Afilar

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

16
CA

+2
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  70

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  6d10

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Gran hacha +7 1d12 +4 cortante
Espada larga +7 1d8 +4 cortante
Ballesta ligera +5 1d8 +2 perforante
Daga +7 1d4 +4 perforante

Hipótido:
- Habitante del río
- Nadador
- Corpulencia
- Insaciable
- Inamovible
- Idiomas
Guerrero Nivel 6:
- Ataque adicional: 2 ataques
- Combate con armas grandes
- Crítico mejorado
- Mejora de característica
- Nuevas energías
- Oleada de acción: 1 vez / descanso

RASGOS Y ATRIBUTOS

No hay nada mejor que una buena broma para
romper la tensión en la batalla.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Gloria. En el campo de batalla puedo demostrar a
todos mi valía y mi habilidad (ninguno).

IDEALES

Me he prometido a mí mismo que me recordarán por
mis hazañas décadas después de mi muerte.

VÍNCULOS

Aunque trato de mantenerme sereno y tranquilo, el
ruido de armas y el olor de la sangre sacan mi lado
más salvaje.

DEFECTOS
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Ka Saar Rigôre
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Enorme, grande, mole, orejas respingonas, gran boca y voz profunda.... intimida.... pero al minuto puedes ver
un hipotido adorable cuando mueve su colita.

APARIENCIA

Formando un hogar..... Un piso de solteros. ;) 

NOTA NIVEL 6: Arqueologo de lo extraño 
+1 Inteligencia 
+ Idioma (Peregrino) 
Competencia con Historia e Investigación (x2
competencia si Cultura Antigua)

NOTAS ADICIONALES

Nombre: Ka Saar Rigoore (Quita Penas) _ Kasâr Rigôre 

Mi nombre es Ka Saar Rigôre, aunque mis amigos me llaman Ka. 
Esta es mi historia. Esta es, mi leyenda. 
Ka Saar Rigôre 
Nací en un poblado de la Región de Zacal Zot, en los humedales que habita la raza hipótida, entre el gran
bosque de Saurania y el Río Xomindar. A inicios del año 4653 de nuestra era, en un duro invierno, que además
de frío y hambre, traería de nuevo a los malditos Saurios hambrientos y brutales. 
Durante unos años de tranquilidad, las incursiones de Saurios se hicieron más frecuentes, buscaban recursos,
esclavos y ofrendas para sus Dioses. Pronto los clanes más occidentales fueron esclavizados o exterminados.

A la edad de 6 años vi por primera vez a un Saurio… era un explorador. Hasta entonces nuestra vida había
sido relativamente tranquila pescábamos y cazábamos por los humedales aprendiendo las técnicas que
pasaban de generación en generación en mi tribu, los “Saar”. Heredé mi nombre del abuelo de mi abuelo, el gran
Ka “Colmillo Afilado” que ayudó junto a otros jefes tribales a la estabilidad de la región manteniendo lejos a los
Saurios. 

Mi nombre significa “Quita Penas”. Antes de nacer mi madre Bukara tuvo otra bebé, pero la mala fortuna quiso
que a la edad de 3 años un cocodrilo enorme la devorara. Pensaron que quizás mi llegada le quitaría el dolor
que le abrasaba el corazón, pero eso fue algo que nunca superó. 
Mi padre Kirikû cuidaba de mí, demasiado. Era el jefe de la aldea, y cuando empezaron a verse más y más
Saurios apenas me dejaba salir del poblado sin él. Era un poblado pequeño, apenas cinco familias. Se llamaba
Ekombe, y estaba a unos pocos días del gran poblado de Vuleka, donde el Induna Enkulu “Dinwiskao” regía con
firmeza el reino Hipótido en Zacal Zot. 

Los Saurios poco a poco se acercaban a nuestro poblado, las incursiones eran muy frecuentes en la zona
occidental y el norte, desde Yol Xoc los ataques Saurios se multiplicaron desde que los Sacerdotes del Templo
Flotante entraron en éxtasis y los Dioses hablaron por su boca. 
En el año 4662 de nuestra era, los Saurios llegaron a las fronteras de nuestros dominios, mi padre los
combatía junto a Batroks de la zona, grandes cazadores en los pantanos, hacían frente a las pequeñas
partidas Saurias. 

Hubo un primer ataque al poblado pero nuestra pequeña tribu pudo defenderse, apenas un intercambio de
proyectiles. Mi padre lo celebró, sin darse cuenta que tan sólo estaban midiendo nuestras fuerzas. En el
segundo ataque la empalizada que rodeaba las hutt (casas-chabola) empezó arder, y consiguieron entrar, oía
gritos y lucha desde la hutt Matal, una zona comunal de la tribu. La puerta no duró muchos golpes, varias
hembras hipótidas se interpusieron, entre ellas Bukara. No podían hacer mucho frente a esos grandes y
feroces guerreros Saurios, y cuando acabaron con ellas volvieron al combate en el exterior. Nosotros,
asustados, seguimos arrinconados y llorando. Esperando una muerte segura. Cerré los ojos, era incapaz de
mirar el cuerpo inerte de mi madre. 
Finalmente y gracias a los aliados Batrok, los Saurios fueron expulsados. Pese a ello habían muerto más de la
mitad de los adultos, y muchos decidieron que partirían a Vuleka. Mi tío Engaka partió inmediatamente con su
familia a Villafranca de Karanga, cruzando el gran río Xomindar, bajo la protección de Vadania. 
Dos días después, la noche antes de partir a la seguridad del Induna Enkulu los Saurios atacaron de nuevo,
pero con una ferocidad y una brutalidad nunca vista, ni siquiera eran como los anteriores, eran más grandes,
sus escamas superiores negras, y varios tenían la cabeza roja. 

Mi padre fue el último adulto en caer, luchó como un héroe hasta que fue imposible, vi cómo le arrancaron los
colmillos y lo descuartizaron mientras un enorme Saurio recitaba unos canticos. El resto, apenas cinco jóvenes
fuimos capturados y llevados como esclavos por las llanuras de Zacal Zot hacia el norte. Poco a poco se iban
uniendo más prisioneros. Hasta que llegamos a un gran campamento Saurio, donde unos pocos se quedaban
para hacer diferentes trabajos y otros…. partían hacia Yol Xoc para ser sacrificados. 
Durante meses estuve arrastrando árboles para levantar una empalizada, dolor, hambre, castigos, apenas era
un niño, vi morir a varios esclavos durante ese tiempo, y pensé que correría la misma suerte. 
Allí conocí a un batrok llamado Glunn. Su función era… cuidar de nosotros. 

Glunn era un tanto peculiar, parecía algún tipo de sabio de su tribu, curaba nuestras heridas, nos repartía la
poca comida que nos daban, y nos daba ánimos. Aliviando nuestras penas, como cuando me vio un odio ciego al
principio, y me serenó el espíritu con palabras de calma… 
- “Buscar venganza tus ojos gritan, pero si la encuentran, descansar no podrán nunca”. – Suspiró. 
Los meses y los años pasaron, obligados hacer trabajos forzados en aquel lugar. Glunn encontró un pajarillo
herido y lo cuidó, yo le ayudaba, y pronto vino conmigo a todas partes, lo llamábamos Pi. Conectábamos muy
bien. Pi era libre, pero se quedó con nosotros, en cierta manera junto a Glunn cuidaban de todos. 
A los dos años largos de estará allí, cambiaron de líder, el nuevo jefe era muy despiadado, era del clan que
había destruido mi pueblo, escamas negras y cabeza roja. Se llamaba Chonx´Tax Y lo primero que hizo nada
más llegar fue sacrificar a la mitad de los esclavos. Irrumpieron en las chozas, los elegían al azar, y cuando llegó
a la nuestra y vio a Pi, lo agarró, aplastándolo entre sus garras, arrancándole la pequeña vida en segundos, me
lancé a por él, pero en cuanto quise levantarme ya me habían golpeado los guardias, no me sacrificaron, pero
me seleccionaron para ir a otro campamento, al norte, aunque nunca llegué. 
En la caravana de esclavos íbamos varios junto a Glunn, y una mañana durante la única comida del día el viejo
Batrok me recordó un viejo proverbio de mi pueblo, “Las huellas de las personas que caminaron juntas nunca
se borran”. 
Empecé a enfermar, por las noches tenía extraños sueños, veía un hipótido adulto, era yo, en un lugar rodeado
de muchos árboles a veces, era una ciudad Mida, otras veía gigantes de hielo, una vez soñé que luchaba contra
mí mismo, que descendía al Vajra, soñé que luchaba contra cientos de enemigos, que sentía paz dentro de la
tormenta, me veía en las ruinas de mi aldea Ekombe, agachado, con la tierra resbalando sobre mis manos, pero
todos acababan igual, en una cueva oscura, húmeda, con una tenue luz entrando por unas grietas, se veía al
fondo una especie de con altar una losa de obsidiana y unas pequeñas vetas de xion que iluminaban la
pequeña cueva. Sobre la losa unas inscripciones… “Ka Saar Rigôre, el héroe de Voldor” 
Lo último que recuerdo de aquel viaje, es a Glunn hablando con los guardias, parece ser que había enfermado y
que era contagioso, iba a morir, así que me tiraron de la caravana fuera del camino y cuando el guardia Saurio
me iba a ejecutar, oí a Glunn convenciéndole de que no merecía el esfuerzo. Se acercó a mí y a modo de
despedida me recordó un dicho de mi gente, “si quieres ir rápido, camina sólo. Si quieres llegar lejos, hazlo
acompañado”. –“Es hora de correr…” 
No sabría cuánto tiempo pasé inconsciente, pero seguro uno o dos días, poco a poco me recuperé y viajé
hacia el sur siguiendo la ruta del río Xomindar evitando a los Saurios, y por fin llegue a Villafranca de Karanga
donde me reencontré con mi familia, mi tío Engaka, que cuidó de mí. 
Aquel lugar era una gran ciudad, nada parecido donde había nacido. Allí pasé unos años felices, entrando en la
milicia, quería proteger a mi gente y que no volviera a pasar lo mismo que antaño. Patrullábamos la frontera
oeste custodiando los vados, evitando las incursiones de Saurios. 
Pero los sueños volvieron, estaba destinado a ser un héroe, una leyenda, pero no llegaba nunca el momento,
hasta que… 
Una caravana Mida que regresaba del Oeste hizo escala en Karanga, los Saurios les habían atacado en varias
ocasiones y su escolta estaba diezmada. Y vi la señal, tenía que encontrar la ciudad Mida de mis sueños,
quizás…. 
Y es así que me encuentro cerca del corazón del reino Mida, en Fort Galdeon, como un soldado de fortuna. 

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Habitante del río: Puedes aguantar la respiración tantos minutos como tu puntuación de Constitución. Además,
puedes dormir debajo del agua y subir a respirar sin necesidad de despertarte.
 Nadador: Cuando realices una prueba de Fuerza (Atletismo) sumergido en el agua, se considera que tienes
competencia con dicha habilidad y añades a la prueba tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en
lugar del bonificador habitual.
 Corpulencia: Tu máximo de puntos de golpe aumenta en 1 y aumenta 1 más cada vez que subes de nivel.
 Insaciable: Requieres el doble de comida y agua que otras razas para subsistir.
 Inamovible: Cuando realices una prueba de Fuerza (Atletismo) para evitar ser empujado o agarrado, se
considera que tienes competencia con dicha habilidad y añades a la prueba tu bonificador por competencia
multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.
 Idiomas: Puedes hablar, leer y escribir común, así como el habla del pantano.
 Ataque adicional: Puedes atacar más de una vez cuando realices la acción de ataque durante tu turno.
- 2 ataques
 Combate con armas grandes: Cuando saques 1 o 2 en un dado de daño de un ataque que realices con un
arma cuerpo a cuerpo que empuñes con las dos manos, puedes volver a tirarlo, pero debes usar el nuevo
resultado, incluso si es 1 o 2. El arma debe tener la propiedad «dos manos» o «versátil» para que puedas
obtener este benef...
 Crítico mejorado: Consigues un crítico en tus ataques de arma con 19 o 20.
 Mejora de característica: Cuando alcanzas el nivel 4, y de nuevo en los niveles 6, 8, 12, 14, 16 y 19, puedes
aumentar una puntuación de característica de tu elección en 2 o dos puntuaciones de característica en 1.
Como siempre, no puedes aumentar una puntuación de característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Nuevas energías: Durante tu turno, puedes usar una acción adicional para recuperar un número de puntos de
golpe igual a 1d10 + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasgo, debes terminar un descanso prolongado o
breve antes de poder usarlo otra vez.
 Oleada de acción: Puedes esforzarte más allá de tus límites habituales durante un momento. En tu turno,
puedes realizar una acción más aparte de tu acción normal y una posible acción adicional. Una vez uses este
rasgo, debes completar un descanso prolongado o breve antes de poder usarlo otra vez.
- 1 vez / descanso

RASGOS
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