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FUERZA

+2

( DESTREZA \
+3

Yoy

( CONSTITUCION
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( INTELIGENCIA
+2

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

yoy

( SABIDURIA

CARISMA \
-

10

Comeetencias:

-

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

batalla, Hacha de mano, Honda, Kit de
herborista, Martilo de guerra, Martilo ligero
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(Q Fuerza +5 ) INSPIRACION
&) Destreza +6
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +2 - ~N
O Sabiduria o) 6 _'25
1 +3
Q Carisma -4 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
e Puntos de Golpe Maximos 43
Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos +2
© Atletismo +5 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar -
Q Historia +2
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar -4 ( \
O Investigacién +2 Total - 5o exitos OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
Medicina SALVACIONES
Q +3 \_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
O Naturaleza +5
O Percepcion o /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Espada corta +5 406 +3 pecrforante
O Perspicacia o Honda +6  4d4 +3 contunden..
Q Persuasioén -4
© Religion +5
Q Sigilo +3
QO Supervivencia +3
Q© Trato con Animales o
HABILIDADES ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
- J
(- Arrmadura gamurosa CA 12 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) mochila
antorcha
cuerda
N balines (50)
scudo
- Cuero tachonado, Espada corte, Hacha de
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

~N

fES’roﬁ absolutamente calmado, incluso ante el
desdstre. Mo soy consciente de la etiqueta ylas
expectativas sociales,.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Légica. Las emociones no deben nublar nuestro
scntido de lo que es correcto y verdadero, o
nuestro razonamiento lbgico. (LE€qal) Libre
Pensamiento. L& investigacion yTa curiosidad son los
plares del progreso. (Castico)

IDEALES

Aun busco I8 iuminacién que persequia durante mi
reclusion, y aun me elude.

ViNCULOS

Tengo pensamientos obscuros éﬂ
\

sanjumaﬂo5 que mi
aislamiento y meditacion no pu

eron remediar,

DEFECTOS

\-

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

Explorador Mivel &:
- ﬁ’raque adicional
- Conciencia erimigenia
- Defensa
- Enemigo predilecto
- Enjambre Reunido: 4d6 de dafio perforante
- Explorador de la naturaleza Primer terreno
prediecto
- Lanzamiento de conjuros
- Haﬁ'\a de auardaen\“ambres
Dotes
- versado en las armas
rsonali
- Asechador

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Everﬁreen ve’raro\')a

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

/

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» 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 d‘ns‘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 mulh(al’ncao\o por 2 en lugar del bonikicador habitual.

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

» versado en las armas: Aprendes dos maniobras & tu eleccion del arquetipo Maestro del Combate de la clase
q;errero. 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 corfo o lacgo

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

» Conciencia erimigenia Puedes usar tu accién Y géster un espacio de conjuro de explorador. Durante 4
minuto/nivel ie cogn\‘iuro, uedes sentir si estas triaturas estan eresentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, draﬁones, elementales, fatas, infernales Y no muertos.

» Defensa Mientras llevas armadurg, recibes un bonificador de +4 a tu CA.

» redi En los niveles 4, 6 y 14 eliges un enem\go erediecto. Tienes ventap en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemigos er diectos, asi como en las pruebas de \nteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enemigos.

» Eniambre Reunido Un enjambre de espiritus de la naturaleza infanglbles se ha vinculado contigo y puede
ayudarte en Ia batalla, Hasta que mueras, el en\‘)am\are permanecerden tu espacio, arrastrandsse “sobre. tu
clierpo o volando Yy deslizéndose a tu alrededor dentro de tu espacio. Una vez en cada uno de tus turnos, Euu
- 4dé de dafio pertorante

» Explorador de 1a naturaleza: En los niveles 4, 6 4 4o consigues un terreno prediecto. Al hacer una erueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se dugliica, Al vigiar una hora o
mas”eor elos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion eor terreno difici, no te pierdes Y mds,

- Primer terreno erédilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méstca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. ﬁ(aren es
nuevos con\"uros al subir de nivel. Para lanzar un cor\\'\uro debes conocerio Y Sés+ar un espacio de cor\duro.

> HMagia de guerdaen)ambras ﬂpreno\es el fruco Mano de M3qo Si Mo o conoces ya, Cuando lo lanzas, 1a mano
toma Ia forma de tu enjambre de esgiritus de la naturalezar” También aprendes un conjuro adicional de nivel 4 o
superior cuando alcanzads ciertos niveles en esta clase. Todos estos conjuros se consideran, en lo que a ti ..

» Asechador
|28

\ RASGOS /
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Evergreen ve’raro\')a, Ex‘olorao\or Sabiduria 1 +3
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 \
Y 2 Y
o000 (e]e) CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

@] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolpe Bual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance, Emiten lu2 tenue €f un radio de 1o pies, son visibles ycuaquier ataque contra ellos fiene ventaja.

O 1 Qolpe apresao\or Con\')urac’\én 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \
En tu sguxen#e impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas, La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado \ sukticd 1d6
puntos 8e dafio perforante eor nivel de conjuro cada turno. Una criatura ﬁrano\e o mayor tiene ventajp enla TS,

0O 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 41 hora o pies v

Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a o, puedes maredr otfra criatura con una accién adicional.

O 2 lnvocar bestia Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo ples v, S M

Invocas 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 hébitat: fierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

()] 2 Telarafia Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora 6o pies v, S M

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 2o pies. La 2008 se considera ligeramente oscura y terreno difici. Cada criatura que empie2a su turmo en 1a
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario supEerdr una erueba de Fuerza.

- J
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