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Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo

- Hacha de batalla, Hacha de mano,
Herramientas de artesano, Herramientas de
carpintero, Herramientas de herrero,
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(Co’ra de malla CA 16

- Thine Khacum CA 2

- ARMADURA Y CAPA DE RoC CA 48

- 3 agatas de musgo (fo polw.

- anilo magico: (1 ¢ rﬁa/c\a accién bonus
te hace cr%cer una cateqoria de tamafio/
sube 5 pts la fue superando los 20 pero
no 24/ 10 min/ TS CoONST 48/ fallas FUE
se reduce 4dy Y bajas una categoria de
tamano (permanente).)

mufieca de pedro

anilo petero atreus+CH +a tus firadas
de salacion

20,000 MO

cofre con gemas 40,000 Mo

caracoly, 18s voces que necesitan estan
en ellas me ayudaran

3 pociones cutacion mayor 8dy4

plumas de angelCabad muerto)

craneo de angel

3 pociones herolsmo ¢ gabﬂ, o y Libh

8 pociones curacion mayor (lancelot)

1 pocion fuerza gigante piedra

hierbas € incienss con valor 2000 Mo
calavera de dragon

1300 po (WY para libi \cgd)

1 vial de mercurio.lo fient pedro)

A Qacta Ao 1A A~AariciAn CHrada Ao

\ EQUIPO

WTELTo DE PARECER MAS WTELGEMTE. TEMGO
Un PROVERBIo PARA CADA oCASIGN.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fusO WCORRECTAMENTE PALABRAS LARGAS En uu\

SUSPICAZ. DEBO TEMER CUDADO PORQUE MO
TENMGO FORMA DE DISTWGEUR EMTRE AMGo Y
EMEMGO.

IDEALES

TEMGO UMA FAMILA, PERS Mo TEMGO M EDA DE
Dol DE ESTAL. ALgun DIA ESPERG VOLVER A
VERLOS.

ViNCULOS

SoY LEnTo PARA ColmAR En MEMBROS DE
O TRAS RAZAS TRIBUS Y SCCEDADES.

DEFECTOS

\-

(Enano de las montafas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana

auercero Mivel 45:

- Accibn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 3 ataques

- Carga arcana

- Duflo

- Golpe sobrenatural

- \ndomable: 2 veces / descanso

- Lanzamiento de conjuros

- Ligadura de arma

- ia de batala

- Tomar aliento

Dotes:

- Maestro en armaduras pesadas
- Versado en las armas

RASGOS Y ATRIBUTOS

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol
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BARBA PROMMENTE Y PELRROUA, Con PELO LARGD Y WEMO DE TREMZAS, PEL GRISACEA Y LLEMA DE
KoLARRHOM WHITHICE MARCAS DE TATUAJES RUMICOS, ADEMAS DE CICATRICES DE BATAWA QUE EXPOME CoMo TRoFES

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

'\ [KOLQ'E’RHOM DEJS SU PUEBRLO TRAS LA MUERTE DE SU MADRE QGAVTE, GERD, PARA BUSCAR A Su )
DESCoMOCIDA HERMAMA, QVEBRRA. TRAS VARICS VAES CoMSIGUE ENTERARSE QUE SU PADRE SHIRMOT
PoDRA HABER DEJADO DESCENDEMCA EL VARAS PARTES LEJoS DE EL MowDo PoR LA CURICSIDAD Y EL
ASIA DE HACERSE EL MEJOR FoRIADOR DE ARMAS DEL MULDO Y DE ENCOMTRAR A SU HERMAMA DECIDE
COMENZAR SU LEGENDARIL VIAJE.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
la oscuridad no puedes d’xsf\nﬂu‘xr colores, solo tonos de gis

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Binidad con la giedra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habiidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

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

» Maestro en armaduras eesadas: Eres capaz de emplear tu armadura para desviar golpes que matarian &
ofros. Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 4 hasta un méximo de Jo. Mientras estéS levando armadura
pesada, el dafio contundente, cortante Y perforante de armas no méﬂ\cas que recibas se reduce en 3.

DUNGEON ; » versado en las armas: Aprendes dos maniobras & tu eleccién del arquetico Maestro del Combate de la clase
uerrero, La (D para resistic efectos serd 8 + tu modificador por competencia + tu modificador por Fuerza o
estreza (ta eliges). Ganas un dado de supremacia (dé) para ejecutar maniobras por descanso corto o lacgo

APARIENCIA . " . . . .
\ J » fecion sbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una acciéon mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales, Una vez uses este rasgo,

( \ debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.
EvAbe SEM alGAMTE RuMICo. ~ 4 vez / descanso
DEIDADES: MoRADIL Y HELA DEL HACHA BRILAMTE.
EL M TURMO PUEDO USAR uof ACCId DE » ﬁhsque adicionat Puedes atacar mds de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
BoumCcACon PARA RECUPERAR PUMTOS DE GOLPE - 3 ataques
%Egé%i Qofgg%%g gLL“%Gi’\E??E?O' 1 USo ENTRE » Carga arcana: En nivel 15, ganas Ia habiidad de teletransportarte con tu Accion Stbita a un espacio
EL TALER DoMDE APREMDI M oFCio ES EL LUGAR desotupado que esté hasta a 30 pies de distancia Yy que puedas ver. Puedes teletransportarte antes o

HAS HMPORTALTE PARA M. PUEDO LEVIR 2ukG S después de la accién adicional.

PELALZACIoN. » Duelo: Cuando solo eMEUAAS UN AMMA CURTEO & CURTEO €n UNS MANO, ganas un bonificador de +2 & las

firadas de dafio que hagas con ela.
HTRITURAR Aumenta tu Fuerza o Constitucion en 4,

hasta un méximo de 2o. » Golpe sobrenatural En nivel 4o aprendes como hacer que los golpes de tu arma diem‘muﬁan la resistencia de
Una vez por turno, cuando golpeas & una criatura con una criatura a tus conjuros. Cuando golpeas a una criatura con un atfague con arma, dichd criatura tiene
un ataque que inflige dafio de golpes, puedes moverla 5 desventaps en 18 siguiente tirada de Saivacion que realice en contra de un conjuro que lances antes del £,

piles a un espacio desocupads, siemere que @l objetivo
no sea mas de un tamafio mas grande que 1.
Cuando anotas un golee critico que inflige dafio & una
criaturg, los rollos de ataque contra esa criatura se

» indomable: Puedes repetir las firadas de salacion que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. No
puedes voher & usar este rasqo hasta que no acabes un descanso prolongado.
- 2 veces / descanso

hacen con ventajp hasta el comienzo de tu eroximo » i i obtienes I capacidad de lanzar frucos Y conjuros de I3 lista de conjuros de mago.
turno. Tu aptitud méﬁica es 12 inteligencia. Seqin el nivel; 3lgur\os de los conjuros conocidos deben ser de abjuracion o
evocacion. Pudes cambiar un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel.

Runa de fuego®Mientras usa o lleva un obieto
inscrito con esta rung, su bono de competencia se » Ligadura de arma A nivel 3 aprendes un ritual que crea un lazo magico entre i 2\)\\'\ arma, Realizas el ritual a
duglica para cuetiu‘xer control de habilidad que haﬂa que lo Iér 0 de 1 hora, que puede transcurric en un descanso corto. El arma debe esfar a tu alcance durante todo

utilice su habiidad con una herramienta, el rithal, en cuyo final tocas el arma Y ?or\}as el lazo. Una vez que te hagas enlazado @ un aw.

Ademas, cuando golpeas a una criatura con un ataque
usando un arma, Pueo\es invocar la rund eara invocar

%rxlle’res ardientes: el objetivo recibe un dafio de fue.

» Magia de batala A partic del nivel # cuando usas tu accion para lanzar un truco, puedes hacer un ataque con
un &ma como accién adicional,

dicional de 2d6, y debe tener éxito en un tiro de. » Tomar aliento Durante tu turno, puedes usar una accién adicional para recuperar un ndmero de euntos de
sahacion de Fuerza o ser restringdo durante 4 minuto. olpe. igual & 4do + tu nivel de querrero, Una V@2 usas este rasgo, debes terminar un descanso corto o largo
Mientras esta suieto por los grilefes, el ob\')ehvo recibe gnfes de poc\er usado ofra Veg‘

dafio por ?uego 206 al comienzo de cada uno de sus
turnos. El obRtivo puede repeftir el tiro de ahorro al
final de cada uno de sus turnos, desterrando los
griletes en un éxito. Una vez que invoques esta rung,
No podrés voher a hacerlo hasta que termines un
descanso cortfo o lacge.

Runa de la nube® Mientras llevas un o\a\']ﬁo inscrito
con esta rung, fienes ventaia en las tiradds de
Destreza (”Pres’r'xo\iﬁ'\fac\én) ylas tiradas de Carisma
(Engatio).

Ademds, cuando usted o una criatura que puede ver
dentro de 30 pies de usted es golpeado por un ataque,
puede utiizar su reaccién para Tvocar a Ia runa

elegic una criatura dikerente dentro de 30 pies de
usted, que no sea el atacante. La criatura elegida se
convierte en el objetivo del ataque, utiizando €l mismo
rollo, Esta magia puede transferir los efectos del
ataque independientemente del alcance del ataque. Una
vez que invoques esta rung, no podrés volver a hacerio
hasta que termines un descanso corto o lacge.

Runa de la tormenta® Usando esta rung, puedes
vislumbrar el futuro como un vidente giqante de
tormenta, Mientras llevas un obieto inScrito con esta

rung, fienes venfa\‘)a en los controles de nteligencia
rArrAnAR) 11 na AtIeAP e anrArenderte mientrAc N

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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