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- Capa de Desplazamiento

+ Inventario +

* El brilo del oro oculta tanto bendiciones
como maldiciones. ¢Te atreves a
descubrirlasg? ”
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ViNCULOS

DEFECTOS

x(florao\or (Tasha) bivel 5

taque adicional

- Conciencia erimigenia

- Emboscador pavoroso

- Esfilo de combate: Estilo de combate
- Explorador habil

- Lanzamiento de conjuros

- Magia del Acechador en la Penumbra
- Rival Favorito

- Tiro al blanco

- vesatiidad marcial

- Visién en la Umbra

Dotes:

- Tirador de primera

Eas?os eersondlizados:
- Aigrta

- Mas alld del horizonte
- Dovahkiin

Y
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

s

~

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES )

4 )

#La historia de un recipiente

Fecha desconocida.

wémo s supone que inicie & contar una historia que adn no tiene un Qnal i siquiera la idea de uno. Mo quiero
ser el mas fuerte, el mas &g ni el mas leal. No quiero ser al que recuerden 1as Eersonas una vez que me haﬁa
ido, Y mucho menos ser amado en vida. Lo que Yo deseo son respuestas.

Respuestas a prequntas que otros han dejado gvlo\ddaa o temen siquiera formular, 7De dénde eroviene el

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tirador de erimera Mo tienes desventajs en las tiradas de ataque con armas a distancia & aleance largo. Tus
atagques con armas a distancia ignoran las coberturas media g‘rres cuarfos. Con un arma & distancia y
competencia, antes de atacar pliedes elegr tener -5 al ataqué y +o & dao.

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

» & orimigenia Puedes concentrar tu atencion mediante las interconeccioines de 1a naturaleza
Aperendes con;)uros extra cuando lleqas a ciertos niveles en esta clase si no los conocias ya, Como se muestra
en la tabla de con\')uros de Conciencia Pr'm'x\c}enla. Estos con\')uros no cuentan para el numero de con\’)uros que
el

» Emboscador pavoroso: Puedes ganar un bonificador a las tiradas de iniciativa ’\%‘ual a tu modificador por
Sabiduria, Al erincipio de tu erime™ turno de cada combate, tu velocidad caminando se incrementa en 1o pies
hasta el €inal del turno. Ademdas, si utiizas 18 accion de Atacar en ese turno, puedes redlizar un ataque con

» Estilo de_combate: En el nivel 2 adoptas uno de los siquientes estios de combate como tu especialidad. Mo
puedes Coger 1 misma opcion mas de una vez, ni s\qu\gva si mds adelante se te da de nuevo la oportunidad
de elegir.

- Estild de combate

» Exglorador habit Eres un explorador Yy un superviviente incomparable, tanto en las tierras sahajes como
tratando con peligros en tus vigies. obtienes el beneficio de Astuto y obtienes beneficios adicionales cuando
IIQSas anivel 6 Y 10 en esta clase

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méj’\ca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que lo hacen los druidas.

» Magia del Acechador en la Peaumbra: Aprenderds conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de esta
clesé.

» Rival Favorito: A} partic del nivel 4, Cuando golpees & una cridtura con una tirada de ataque, puedes apelar a tu
enlace mistico con 1a naaturaleza para marcar al objetivo como tu rival favorito durante 1 minuto o hasta que
plerdas la concentracion (como si de un conjuro de concentracion se tratase). La primera..

» Tico al blanco: Consiﬂues un bonificador de +2 a las tiradas de ataque que haﬂas con armas a distancia.

» vesatiidad marciak Uegar & este nivel en esta clase garanta un aumento de Habiidad, también puedes
cambiar un estilo de combate iue conozcas por otro dentro de a lista disponible para el explorador. Este
cambio representa un cambio de en?oque en tu practica marcial,

» Vision en la Umbra: obtienes visién en 1a oscuridad hasta 6o pies. Si tu raza Yo e proporcionaba vision en la
oscuridad, su alcance aumenta en 30 pies

» Aecta: Siernpre atento al peligro, obtendra los siguientes beneficios:

» Mas alld del horizonte: Con tu accién, activas tu bendicion Y durante el 3\3ulen+e minuto cambias las regas del
espacio que se rige & tu alrededor. podes usar esta bendiCion una vez Eor descanso largo

» Dovahkiin "In their tonque its Dovahkiin, 'Draﬂonborn." & Dovahkiin. obtienes la capacidad de absorber las
almas de los “Dohvas' gue elimines. Puedes almacenar hasta 6 almas de "Dohvas' y obtienes los siguientes
beneficios seax'm el nimero de almas que consigas:

\ RASGOS j
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Yure VS Explorador (Tasha) Sabiduria 14 +6
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 \
Y 2 Y
o000 (e]e) CONOCIDOS )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
()] 1 Absorber Flemeantos ﬂb\’)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
siguiente turno, el objetivo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

(] 1 Buenas bagas Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con meg‘na. Una criatura puede usar su accion Eara comerse und béﬁé, lo que hace que se recupere 1 punfo de e Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridgtura durante 41 dia.

O 1 Disfrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

Arteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y delﬁao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de salvacion del conjuro desvela el engafio.

0 1 Escudo ﬂb\‘,uracién 14 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activy, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti fagico.

(m)] 1 Golpe apres,ao\or Con\')urac’\én 4 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v

En tu siquiente impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sufricd 106
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura 3rano\e o mayor tiene ventgjp en la TS,

0O 1 Golpe de (Céfiro Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto “Personal v

Te mueves como el viento, Hasta que el conjuro termine, tu movimiento no provoca ataques de oportunidad. Ademas, una sola vez, antes de la finalizacion del conjuro,
puedes darte ventajs en una tirada de ataque de arma durante fu turno, Este ataque inflige un 4d8 de dafio de fuerza adicionales si..

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (ritual 40 minutos ‘Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su \n#egenma, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(m] 1 Marca del cazador Adivinacion 1 accién adicional Concentracién 41 hora o pies v

Marca misticamente como tu presa & una cristura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventas en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, puedes marcdr ofra criatura con una accién adicional.

(B] 1 oul ure cimien: Con&urac’\én 1 accién Concentracién 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende méas alld en las esquinas yel &rea se considera MUy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

O 1 ) in Conduréc\én 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal \

Tu préximo impacto con arma & distancia crea una lluvia de espinas de S pies de radio desde tu municién o tu arma. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Destreza. Sufren 1ddo puntos de dafio perforante eor cada nivel de conjuro (hasta 6d40) si £allan, o la mitad si la superan.

()] 4 ceCimil Transmutacién 1 accién Concentracion 1o minutos 150 ples v, S M

El suelo en un radio de 2o pies se retuerce qbro’ran espinas Y pinchos. El drea se vuelve terreno dificil. Cuando una criatura entra o @ mueve en el &rea, recibe 204
untos de dano pertorante cor cada ies. la transformacion se camubla y es dificl de detectar después de creada.
@ tos de dan S £ t S da & e t £ 4 5 dificil de detectar o o o d

O 2 ity Con\)urémén 1 accién adicional Concentracién 1 minuto 60 pies v, S

lnvocas un eseiritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser infangble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver Y e encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser {eérico (a tu eleccion). Hasta que el con\')uro fermine, siemere que 4 o un.

O 4 nvocar bestia Con\"uramén 1 accién Concentracion 4 hora %o ples v, S M

lnvocas un eseiritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que euedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccidn de ese habitaw.

0 3 Indetectable ﬁb\')uramén 14 accién § horas Toque v, S M

Escondes de la adivinaciéon méjlce 3 un objetivo que toques, Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida més de 1o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁ\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬁ'\cos.

(m] 3 Lu2 del dia Evocacién 4 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estad
en un objeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transports, 18 Iuz emana del objeto y se mueve con el.

O 3 Proteccién contra energia ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & la que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que eligs &cido, £rio, ?uego, relémPaﬂo o trueno.

- J
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