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CLASE Y NIVEL

Enano de las colinas

TRASFONDO

peutral bueno

JUGADOR

48000 UBooO para nivel (N

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +6\ INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +3
+2 O Constitucion + +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia +1 s N
O Sabiduria +32 _20 43 _'25
( DESTREZA ) O Carisma -4 VELOCIDAD
\_ ©°* INICIATIVA (PIES) /]
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos M )
Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos +4
( CONSTITUCION
O Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 QO Enganfiar -4
\_@_} O Historia +4
Int tacié -
B — O Interpretacion 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4
+4 QO Investigacion +1 Total  904o exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
\—< : )—’ Medicina SALVACIONES
o 2 \__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
SE cor + +O peroran
O Perspicacia +2 Balesta de mano  +# 496 +3 perforante
. Hacha de mano +9 106 +5 cortante
O Persuasion - Cercenadora +o 406 +6 perforante
Reliién y Latigo de hierro +* 106 +3 Cortante
" carisma O Relig + Cinturén de Fuer.,  +% +5
4 Q Sigilo +7
QO Supervivencia +6
O Trato con Animales +6
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
. J
(Co’ra de Escamas - HA\SMI CA 16 )

16

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Bastén, Hacha de batala, Hacha de mano,
Martilo de guerra, Martilo ligero

diomas:

Enano, comln , ogro

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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- Cinturén de Fuerza de Gigante de las
colinas )

- olos del Agquila

- Anilo de Amistad Animal
Mochila

Palanqueta

Martilo

1o pitones

1o antorchas

Yesquero

Raciones para o dias
ConﬂmPIora

Cuerda de 5o pies con Sancho
2 pocion curacion 2d4+d
2 viales de Aqua Bendita
Pociéon de Resistencia
Pergamino Proteccion
Acette de Aflado

Equico de acampada:
—thePndé ©

- Utensilios para cocinar

60000 plezas de cobre (600 oros)

1 Espada Larga (dibujo de un aliento de
dragdn, la quarda acaba en 2 cuernos)
- ESpada 72 afiade 1d6 de fueqo
Cnombre: U2AGaE)

1 Cota de Escamas de dragén verde
- CA16 Proteccién vs Veneno (reduce a la

\ EQUIPO /

fwo tengo respeto alﬁuno por los ricos ni los \
cortes@s, El dinero U los modales no te van a salar
de un oso lechuza hambriento.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Naturaleza: El mundo natural es mds importante que
todos los artificios de 1a civiizacion (Meutral).

IDEALES

Desataré una ira terrible sobre los malvados que
arrasaron mi tierra natal,

ViNCULOS

Confiado: En una vida elena no ha\j espacio para la
cautela,

DEFECTOS

\-

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

Explorador Mivel $

- ﬁ’raque adicional

- Azote de colosos

- Conciencia \or’xm’\ﬂen’\a

- Defensa de atdques multiples

- Enemiqo Preo\\lec‘ro

- Explorador de la naturaleza Seﬁuno\o terreno
Preo\'\lec’ro

- Lanzamiento de conjuros

- 2ancada de la fierra

Dotes:
- Combatiente con dos armas

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Grunﬁr\k

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA /

[Enem’\ os Prediectos: (nivel 4) Muertos Vivientes; (nivel \
6) Dragones .
Terreno Predilecto: (nivel 4) Artico; Cnivel 6) Montata

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» 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, yenis oscuridad como si fuera penumbra, En
la oscuridad no puedes o\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

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

» Binidad con la eledra Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el or\%en de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad 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.

» Combatiente con dos armas: Ganas + & tu CA cuando estds empufiando varias armas cuerpo & cuerpo, Und
en cada mano. Puedes combatic con dos armas aunque no sean |‘;3eras. Puedes envainar Y desenvainar dos
aArmMas a und mano en aquelids circunstancias en las que antes solo Poo\ies hacerlo con und.

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

» frote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de armg la criatura recibe dafio adicional
iqual & 1d8 si tenia menos de sus puntos de golpe méximos. Solo puedes infligir este dafio adicional una vez
@or turno.

» Conciencia fv'tml%en]a Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador, Durante 1
minuto/nivel de conjuro, puedes sentic si estas triaturas estan presentes a menos de 1 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, c\reﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no muertos.

» Defensa de ataques miltigles: Cuando una criatura fe impacte con un ataque, consigues un bonificador de +4
3 12 CA contra todos los ataques subsecuentes que haga esa cristura durante el resfo del turno.

» Enemigo erediecto En los niveles 4, 6 U 44 eliges un enerﬂigo erediecto. Tienes ventaja en las eruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus enemigos er dilectos, asi como en las pruebas de inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» Explorador de 1a naturaleza: En los niveles 4, 6 4 4o consigues un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
ras”por ellos, consiques ventajas adicionales: sin penalizacion peor terreno difici, no te pierdes Y mds,

- Seﬂundo terreno gredilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méjica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Hpren es
nuUeVoS conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio y gestar un espacio de conjuro.

» 2ancada de la tierra: Sin penalizacion eor moverte por terreno dificil no magico. Puedes pasar por plantas no
méﬂ';‘cas sin penalizacion \ sin recibic dario de ellas si tienen pinchos, espinas o un eeligro similar, Tienes ventajp
en TS contra plantas qué han sido creadas o manipuladas magicamente para impedic el movimiento,
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Grunﬁr\k Ex‘olorao\or Sabiduria 14 +6
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 \
o000 o000 (e]e) CONOCIDOS J
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion Instantédneo Toque v, S

efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar magla
Sientes la
visible dentro del area que Ia

(@] 1 Golee apresao\or

En tu s\gu’xeme impacto con arma sur
puntos

(] 1

enga,

Tormenta de espinas

O 2 Crecimiento espinoso
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce
puntos de dafio perforante por cada 5 pies

0

Un velo de sombras
bonificador de +4o a

2 Pasar sin rastro

silencio os oculita a ti

-

Adivinacion

Con;‘urac'\én
e una masa de enredaderas con espinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sufricd 106
e dafio perforante eor nivel de conjuro cada turno. Una criatura jrande o mayor tiene ventaja en la TS,

Con;)urac\én

Transmutacion

A

Ab juracion

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene

1 accion (ritual)

eresencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

4 accién adicional

1 accién adicional

Tu proximo impacto con arma & distancia crea una lluvia de espinas de 5 pies de radio desde tu municion o tu arma. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Destreza., Sukren 1dfo puntos de dafio perforante por cada nivel de conjuro (hasta 6a40) si fallan, o la mitad si la superan.

1 accion

brotan eseinas

1 accion

a tus compafieros., Mientras dura el conjuro, t4

Pas pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno dedan huellas u otras marcas de su paso.

pinchos. El &rea se vuehe terreno difici. Cuando una criatura entra o se mueve en el dreg, recibe ady
a transformacion se camuda yes dificil de detectar después de creada.

Concentracion 4o minutos Personal v, S

Concentracion 41 minuto Personal \

Concentracion 4 minuto Personal \

Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

Concentracion 4 hora Personal v, S, M

todas las criaturas que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un

J
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