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PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
(Q Fuerza +6\ INSPIRACION
FUERZA
&) Destreza +6
+3 O Constitucién 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA
e QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria 1)
( DESTREZA ) ; 45 +3 35
Q Carisma -
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
. 4 Puntos de Golpe Maximos 5% )
L@_/ Q Acrobacias +6 )
QO Arcanos +2
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar -4
O Historia +32
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4
- (" Total 60Mo sxiros 000 )
+_'2 QO Investigacion +2 EXITOS
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
L@—/ © Medicina +3 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | %@ Naturaleza +5
R Percepcion +3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
0] Ponzona +6  4d4 +3 contunden..
QO Perspicacia 0 Espada de la darr  +#  4d6 +Y4 perforante
QO Persuasion -
Religion +5
([ CARISMA Q 9
y O Sigilo +6
QO Supervivencia +3
O Trato con Animales o
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Armadura Glamurosa CA 12 )
43 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Hacha de batalla, Hacha de mano, Kit de
herborista, Martilo de guerra, Hartilo ligero
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fbo soy consciente de la etiqueta yles exPedaﬂvas\
socialds, Sienfo tremenda empatid por todos los que
sufren.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Auto-Conocimiento. Si te conoces a ti mismo, no ha
nada mas que conocer. (Cualquiera) Vive Yy Deja Vivit.
Inmiscuirse en los asuntos de otros sélo 3enera
problemas, (veutral)

IDEALES

Mi aislamiento me ha dado una gran comprension
sobre un gran mal que solo Yo puedo destruir, Aun
busco la Tuminacion que Perseﬂu’xe durante mi
reclusién, y aun me elude.,

ViNCULOS

Me dgus’ra uardar secretos Yy no los comgﬁrﬂri& con
nadie., 805 dogméhco en cuanto & mis pensamientos
Y flosofia,

DEFECTOS

. J

(Eneno de las montafas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- ffinidad con la piedra
- velocidad enana

Explorador Mivel 6

- ﬁ’raque Adicional

- Conciencia Primigenia

- Desvanecerse

- Enemiqo Predilecto: Puedes lanzar Marca del
cazador fres veces sin ﬁasmr espacio de
conjuro.

- Enjambre Reunido

- Erfante

- Estilo de Combate

- Lanzamiento de Conjuros

- Maestria con Armas

- Magia del Guaro\aen\}ambres

- Mente del Cazador

- ‘Pericia

- Tiro con Arco

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Everﬁreen veJraro\')a Plus Uleae

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

/

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

gasbr Espacio de conjuro Yy recuperas todos los usos de esta capacidad tras finalizar un descanso largo.

\ RASGOS /

» vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra. Puedes ver en Ia
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yénla oscuridad como si fuera penumbra, En
la oscuridad no puedes o\\s‘r'mﬂwv colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente & dafio por
veneno.

» Binidad con la eledra Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia mul’rx(al’ncao\o por 2 en lugar del bonikicador habitual.

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Ataque Adicionat Cuando lleves & cabo la accion Atacar durante tu turno, podrés hacer dos ataques en lugar
de uro.

» Conciencia ?rxmx?g nia: Puedes potenciar tu conciencia mediante las interconexiones de la naturaleza obtienes
conjuros preparados adicionales cuando alcanzas determinados niveles en esta clase. Estos conjuros no
cuentan para los conjuros fotales de explorador que puedes pereparar. Puedes lanzar cada uno de estos
con\')ur...

» Desvanecerse: Puedes realiar la accién de Esconderte como accién adicional durante tu turno.

» Enemigo Prediecto: Siempre tienes preparado el conjuro Marca del cazador. Puedes lanzarlo dos veces sin

uando lances o transtierad marca del cazador puedes hacerlo como parte de la accion Atacar. El cantidad..,
- Puedes lanzar Marca del cazador tres veces sin gestar espacio de conjuro.

» Eniambre Reunido: Un Qn&am‘arﬁ de esgiritus de la naturaleza \nfanﬂ’xbles se ha vinculado conﬂﬂo Y puede
ayudarte en la batalla, Hasta que mueras, el enjarabre permanecerden tu espacio, arrastréndsse “sobre tu
clierpo o volando Y desfizéndose & tu alrededor dentro de tu espacio. Tu determinas su apariencia. Una vez ..

» Ecrante: Tu velocidad caminando aumenta en 3 m (1o pies) si no levas armadura pesada. También tienes una
velocidad nadando Y una velocidad frepando iquales a tu velocidad.

» Estio de Combate: Adoptas uno de los siguientes estios de combate como tu especialidad. Blige una de las
opciones que aparecen a continuacion. No cuedes coger el mismo Estilo de combate mds de und vez, incluso
aunque luego puedas elegr de nuevo un Estilo de Combate.

» Lanzamiento de QQQ(';\_{;& Has agreno\'\do a emplear la esencia méﬂ‘\ca de la naturaleza, lanzando conjuros
como lo harfa un druida. Trucos. A nivel 1 conoces dos trucos de 14 eleccién e&coﬂtdog de entre la lista de
conjuros de explorador. ﬁo\qweres otro nuevo truco de explorador de tu eleccion cuando alcanzas el nivel fo. .

» Maestria con Armas: Tu enfrenamiento con armas te permite usar las propiedades de maestria de dos tipos
de armas de tu eleccion. Cuando {inalices un descanso largo, puedes eracticar ejercicios con armas Y cambiar
una de esas elecciones de armas, Cuando alcanzas ciertos niveles de explorador, obtienes la capacidad du.

» Magia del Guardaeniambres: Empezando & nivel 3 siempre tendrds los siquientes conjuros adicionales
preparados al alcanzar ciertos niveles en esta clase. Estos se consideran conjuros de eg:ﬂorador para ti, pero
no cuentan para los conjuros totalks de explorador que puedes preparar, Ademas aprendes el truco mano del
390 Si

» Hente del Cazador: Mo tienes que concentrarte en tu conjuro Marca del cazador.

» Pericia Escoge dos habiidades en las que seas competente. Tu bonificador por competencia se duglica en
cualquier prueba de caracteristica que hagas que utiice una de las dos competencias elegdas. A nivel § puedes
elegr otras dos habiidades en las que s€as competente, para que estas también distrut.,

» Tiro con fArco: obtienes un bonificador de +2 en las tiradas de ataque que hagas con armas a distancia.
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Eversreen Ve’raro\‘)a plus ultra Ex‘::lorao\or Sabiduria 1 +3
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
Oooo oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco Elementalismo Transmutacion 1 accion nstantaneo 30 ples v, S
Puedes controlar los elementos, creando uno de los siguientes efectos dentro del alcance: Uamar al aire. Creas una brisa lo suficientemente fuerte como para hacer
ondear 1a ropa, levantar eolvo, ajwar hojas Y abrir o cefrar puertas y ventanas en un cubo de 5 pies. Las puertas Yy ventanas que s..

Truco Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 P’Aes v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

O 1 Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magna. Una criatura puede Usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 n Evocacién 4 accién adicional 1 minuto Personal \

Canalizas el poder destructor del ?uejo y el ataque ir\Q\Se 106 de ?ueﬁo adiciona), haciendo que el objetivo comience & arder. Al inicio de su turno el objetivo recibe 106 de
dafio ?uejo y realiza una firada de salvacion de Constittcion. Si la supera el conjuro termina,

(m] 1 Curar heridas ﬂb\’)urauén 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Una criatura a la que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud méjica.
O 1 Enmarafac Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 1 minuto Yo pies v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario SUPerar und prueba de Fuerza.

(] 1 ﬂagojﬁgﬂgg Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v

luming con una iz a2ul verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto Y criatura que no supere una TS de Destre2a que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

(m] 1 Golpe apresador Conjuracion 4 accién adicional 1 minuto Personal v

La Eroxima vez que impactes a una criatura con un ataque con arma, una masa de enredaderas aparece en el punto de impacto y el ataque 'Ar\Qlﬁe 206 de dafo
perforante adicional. El objetivo deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Fuerza o quedard apresado por las enredaderas rdgicas,

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 4o rinutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, 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 DI

(m)] 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v

Harca misticamente como tu presa a una criatura, Tus atagues con arma al obietivo infligen 106 puntos de dafio adicional y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, puec\es mMarcar otra criatura con una accién adicional.

O 4 Tormenta de. espinas Con;)urac\én 4 accién adicional Instantdneo Personal v

Bl objetivo recibe 2040 de dafio adiciona) cada criatura que se encuentre a 5 pies del mismo debe realizar una tirada de salvacion de Destreza. Sufrirdn 2ddo de dafio
perforante si fallan Ia tirada o la mitad del dafio si la superan.

0O 2 Arma még\ca Transmutacion 4 accién adicional 1 hora Toque v, S

Tocas una arma no magica. Hasta el final del conjuro, €sa arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 a las tiradas de ataque Y dafo. A niveles
superiores. Cuando lancRs este conjuro utiizando un espacio de nivel 3 o mas, los bonificadotes aumentan a +2. Cuando usas un espaciow.

O 2 lnvocar bestia Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora Yo pies v, § M

lnvocas un espiritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Espiritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

0O 2 Sentidos de la bestia Adivinacion 1 accién (ritual Concentracién 4 hora Toque S

Tocas @ una bestia voluntaria. Puedes ver y ofr a través de sus sentidos hasta que utiices una accion para volver a tus sentidos normales, Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia) aunque permaneces ceﬂado Y ensordecido a los estimulos de tu eropio entorno.

O 2 Telarafa Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S M

telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario superdr una erueba de Fuerza.

-

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 20 pies. L& 2008 se considera ligeramente oscura y terreno difici. Cada cristura que empieza su turmo en ia

~
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