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(Q Fuerza +6 h INSPIRACION )
Q Destreza +10
O Constitucion ) +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia -4 ( \
QO Sabiduria +3
, 241 +13 30
Q Carisma 0o
CA INICIATIVA VELOCIDAD
TIRADAS DE SALVACION - >/
b 44 N
- Puntos de Golpe Maximos 159
Q Acrobacias +5 )
QO Arcanos -4
© Atletismo +6 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar 0o
Q Historia -4
Int tacio
O Interpretacion ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +5 ( \
O Investigacion +Y Total 45040 exitos Q0O
e Juego de Manos +2¢ FaLLos OO0
O Medicina 43 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza -4
R Percepcion M3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Arco Juramentad. +42 408 +# perforante
O Perspicacia +8 Lanza Tavreen +2 208 +9 perforante
. Dardito +2 40y +5 pecforante
O Persuasion o Anilessa +12  404+206 +9 cortan,
Reliién . Cimitarra +44 106 +& cortante
O Relig Mordijco +o 106 +5
e Sigilo +15 wristblade +14 106 +&
QO Supervivencia +8
Q© Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Escudo CA 2 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) ap?r;:\ao\ura de hueso de dragon blanco
- Capa éKica
scudo
- Herramientas de ladrén, Kit de distraz, Kit
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

situacion, extraida & partic de la observacion de la

adinerada o de buRnos modales. El dinero
modales no te salvardn de un oso-lechuza
hambriento.

oS

RASGOS DE PERSONALIDAD

fhe iMEUISa UNa EAasion eor os viajes que me cor\o\u\'jo\
muy €jos de mi hogar. Tengo una leccién para cada

naturale2a, Mo tengo muy buena opinién de la gqente

Gloria, Debo ganar oria en batala, para mi Y pare
i clan. (Cualquiera

IDEALES

Vie 4 Yo. Somos eld 4 yo. Los Henzos después, ¥
POCo Mas,

ViNCULOS

razas, fribus y sociedades.

DEFECTOS

\-

Tardo mucho en confiar en los miembros de ofras

(Hombre lagarto:
- Tipo decriatura
- Tamano
- velocidad
- Aguantar la Respiracion
- Atrnadura batural
- Infuicion de la baturaleza
- Mandibulas Hambrientas
- Mordisco

Explorador Mivel 5

- ﬁ#aque adicional

- Conciencia primigenia
- Duelo

- Emboscador pavoroso
- Enemiqo Prec\'\lec‘ro

prediecto

- Lanzamiento de conjuros

- Magia de Acechador en Ia Penumbra
- Visién en la Umbra

Plcaro Mivel 1o

- Accién astuta

- Asesinar

- Ataque furtivo Dafio adicional 5d6
- Esquiva asombrosa

- Evasion

- Experto en infitracion

- \Jerﬂa de Ladrones

Dotes:

- NémMada Psidnico

- Aecta

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
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Erdam

Hombre reptil sexy

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

( Ipo de criatura Eres humanoide. )

» Tamafio Eres Mediano.

» velocidad: Tu velocidad caminando es de 3o pies y tienes una velocidad nadando iqual & fu velocidad
caminando.

> ngan‘rar la Resgiracion Puedes aguantar 18 respiracion hasta 15 minutos seﬁu'\o\os.

» Brmadura batural Posees una piel escamosa \ resistente. Cuando no vistas armadura %Iﬂma’ tu CA serd de
13 + tu modificador por Destreza, Puedes usar Tu armadura natural para determinar tu CH sl la armadura que
levas daria como resuftado una CA menor. Los beneficios de un escudo se aplicarén del modo normal mie...

» Intuicion de la Maturaleza Gracias a tu conexién mistica con la na‘mraleza,ganas competencia en dos de las
siquientes habiidades a tu eleccion Medicing, Maturaleza, Percepcion, Siglo, Supervivencia o Trato con Animales.

» Handibulas Hambrientas: Puedes lanzarte a un {renesi alimentario. Como accién adiciona), puedes hacer un

ataque espeecial con tu mordisco. Si el ataque impeacts, infligird su dafo normal Y obtendrds una cantidad de
(s PACTS

puntos de golpe temporales iqual & tu boni icador por competencia. Puedes usar este atfributo una cantidad

de...

» Mordisco: Tienes unas fauces con comilos que puedes usar para hacer ataques sin armas. Cuando impactes
con elias, el ataque tr\QB’\ré 1d6 + tu modificador por Fuerza de dafio cortante, en lugar del dafio contundente
normal de un ataque sin armas.

» Momada Psiénico: Aprendes & doblar g manipular el espeacio con tu mente, lo gue te otorga los siguientes
beneficios: Aumenta tu Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un maximo de 20, Comd accién bonus,
puedes hacerte fotar liqerarnente, deslizédndote a 1 PuBao\a del suelo. Hasta el final de tu proximo tur..

» Blecta: Siempre estds atento al peligro. Ganas un bonificador de +5 & 18 iniciativa, Mientras estés consciente
no puedes ser sorprendido. Las criafiras que te ataquen sin que puedas verlas no reciben ventap en sus
firadas de ataque por este motivo.

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu
turno.

» Conciencia erimigenia Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
minuto/nivel Eﬁe conjuro, puedes sentir si estas triaturas estdn presentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, o\raﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no muertos.

» Duelo Cuando solo EMEURAS UN arma cuerEo & CURFEO 2N UNd Mano n‘.nj(m arma en la ofrg, genas un
bonificador de +2 & las tiradas de dafio que 393s con €sa arma.

» Emboscador pavoroso: Bonificador & 1a iniciativa iqual @ tu mod de Sabiduria. Durante el primer turno de cada
combate, tu velocidad se incrementa en 4o pies. SiTutiizas la accion de Atacar en ese turno, puedes realizar un
ataque con arma adicional como parte de esa accidn. St impacty, recibe 108 de dafio adicional.

» Enemigo eredil : En los niveles 4, 6 Y 44 eliges un enemigo erediecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduria ¢ Supervivencia) para rastrear a tus ent’.mgos er dilectos, asi como en las pruebas de inteligencia
para recordar informacion sobre elos, También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» Explorador de la naturaleza: En los niveles 4, 6 Y 4o consigues un ferreno erediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
mas eor ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion peor terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno eredilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia magica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio Y géstar un espacio de conjuro.

» ﬁéé@ de Acechador en la Penumbra Aprenderds conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de esta
clase, Estos se consideran conjuros de explorador para ti, pero no contra los conjuros fotales de explorador
que puedes conocer.

P visidn en la Umbra: obtienes vision en 1a oscuridad hasta 6o ples. Si tu raza ye te proporcionaba vision en la
oscuridad, aumenta en 30 pies. También mientras estés en la oscuridad, eres Tnvisible frente a cualquiera que
dependa de su vision en la oscuridad para verte.

» Accion astuta: Tu agiidad mental y rapidez te permiten moverte iaduar con presteza, por o que puedes
levar @ cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realiar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» fAsesinac A partic de nivel 3, eres especialmente mortifero cuando consiques sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventaja en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que aln no haga levado a cabo n\nﬂan turno
en el combate actual, Ademds, cualquier impacto contra una criatura sorprendidd serd autornétin.

» Btaque Luctivo: Una vez eor turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventajs en la tirada de ataque™o si otro enemigo del objetivo no incapacitado esté a menos de
5 pies de &l yno tienes des\len+a3a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafo adicional 5d6

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un atague, puedes usar tu reaccién
para reducic a la mitad el dafio que te provoca.

» Evasién Cuando estds sujeto & un efecto que te permita hacer una firada de salacion de Destreza para
recibic solo la mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salacién no recibes dafio Y sl falas, solo recibes
1a mitad.

» Experto en infiitracion: Empezando en el nivel 9 puedes crear falsas identidades para fi mismo de manera
\n?al‘ile. Debes emplear siete dias y 25 po para establecer Ia historia, profesion Y afiliaciones para crear una
identidad. Mo puedes establecer und identidad que pertenezca a alguien mas. Por eiempelo, podrias adquiri.

\ RASGOS j
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Erdam Ex‘olorao\or Sabiduria 16 +8
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 \

OOOO oo CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
()] 1 Absorber Flemeantos Q\:\’)uracuén 1 reaccion 1 asalto Personal S

Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu préximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un afaque cuerpo & cuerpo durante tu
slﬁuien’re turno, el o\a\')eﬂvo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

O 1 Diskrazarse usion 1 accion 1 hora Personal v, S
Atteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 1 pie mas alfo o mas bajo Y delﬁao\o, Soro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra 1a CD de salvacion del conjuro deswela el engafio.

(] 1 Escudo 25pIN0S0 Hb\‘)urac\én 1 reaccién 1 asalto Personal v, S M

Una barrera etérea de espinas, hecha de fuerza méﬂxca, se interpone entre 14 Yy un atacante, Hasta tu proximo turno, cuando te goleeen con un ataque cuerpo a cuereo,
la barrera reduce el dafio que recibes en 2d4 y causa Ia misma cantidad de daho perforante al atacante. El escudo es ineficaz contra ..,

O 4 Marca del cazador Adivinacién 4 accién adicional Concentracion 4 hora %o pies v

Harca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al o\a\'!e’r\vo ’\anﬁen 1d6 puntos de dafio adicional Y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o (aueo\es marcdr otra criatura con una accién adicional.

()] 2 Pasar sin rastro ﬂb\)urac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os oculta & fi y a tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 14 y todas las criaturas que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +o a s pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con mMagia yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevermente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

o 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se alza en el aire Y en el extremo mas alfo, se abre un portal invisible que lleva & un espacio extradimensional al que se accede trepando por la
cuerda. Los ataques Y conjuros no pueden atravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

- J
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