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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
Q Fuerza +3 INSPIRACION ) (,\na vez corri veinticinco milas sin pArar pard \
Q Destreza +7 advertic @ mi clan que una horda de orcos se
aproximaba. Lo haria de nuevo si tuviera que hacerlo.
O Constitucion + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia -4 e ~N
O Sabiduria +3 30
/ﬁ 46 +(4 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma o VELOCIDAD
. \__ % INICIATIVA (PIES) ) Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
+(“ \ TIRADAS DE SALVACION ) constante cambio, Y debemos cambiar con ella.
- 4 Puntos de Golpe Maximos 59 ) (Cadtico)
0 Acrobacias +7 \
Q Arcanos -4 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
K Atletismo +3 Sufro unas espantosas visiones de un desastre
+'f O Engarar o que se avecina y haré cualquier cosa para evitarlo.
\_@_} Q Historia -4
Interpretacién ]
o P ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) viNcuLOS
( INTELIGENCIA O Intimidar o ; S
Tardo mucho en confiar en los miembros de otfras
—-4 QO Investigacion -4 Total  ddo exiros OO0 razas, fribus y sociedades.
Q Juego de Manos +Y FaLLos OO0
O Medicina +2 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -
+.2 © Percepcion +5 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Sem\el%- \
Arco largo +8 408 +Y4 pecforante | | T T !
o - Visién en la oscuridad
O Perspicacia +5 Taze no Kokoro +#208+4d6 +4 corten. | | A o L mosnios
Estoque Sutil +* 208 +Y4 perforante ,
QO Persuasion o Explorador Mivel
- - Ptaque adicional
" camsmn ) QO Religion -1 - Azote de colosos
Siail - Combate con dos armas
o X0 Sigilo +* - Conciencia erimigenia
© Supervivencia +5 - ;Je&”er_\sa de atsques milffiples
- Enemigo predilecto
@ Trato con Animales +5 - Ez\elor dor de la naturaleza: Seﬁuno\o ferreno
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS pre “ecb
\ HABILIDADES ) \_ _/ | - Lankamiento de conjuros
[ - \ Dotes,
- Pieles CA 14 - Afortunado
15 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) ;‘Fgaquem,ﬁe §;<P'Oréd°“
onsumible o
Comeetencias: A **Moneda
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Plat: o
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo - FOPV°+ So
- Plata: o
- Cobre: o
**Mochila de explorador®®
- Petate
- Utensilios de cocina
- Yesquero
- 4o antorchas
- Raciones para 4o dias
- Cantimplora
- Cuerda de céfiamo de So pies
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

[ \ ( Mo soy de n’xnﬁt’)\r\ lugar en particular, pertenect a un pequetio Jupo de némadas, viajo & través de los \
bosques’ sin quec\arm en un Iuﬁar por rucho tiempo.

% HEROFORGE -A pesar de no soler vivir 'An+€3rao\o al resto de Poblao\gs o reinos, tfrato de profegerios de amenazas que
> podrian legar con el bosque. Como explorador alin S0y joven.

- odio & los no muertos por varias razones. La tribu a 1a que pertenect fue arrasada por un ejercito de no
muertos cuando era pequefio. Son un enemigo poco convencional en cuestiones de combate. Heridas que
podrian ser mortales para ofras creaturas Pmas detienen a los no muertos, Ademds que para muchos resulta
dificil combatir contra (lo que queda de) alguien que alguna vez fue su amiqo, famiiar o conocido.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad yenia penumbra.

Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\s’r'\nsulr colores, solo tonos de g

» Ancestro £eérico Tienes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n\nﬁtl\r\ efecto méjxco.

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes firar 4d20 adicional y elegir cudl de los dos dados determina el resultddo.

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

» Azote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de armg, Ia criatura recibe dafio adicional
iqual & 18 si tenia menos de sus puntos de glpe méximos. Solo puedes \n(]'\ﬂlr este dafio adicional una vez

@or turno.
» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadic tu modificador por caracteristica al
APARIENCIA ~
\ dafio del Seﬁuno\o ataque.
» Conciencia fﬂm'xgen'\a Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
( \ minuto/nivel de conjuro, puedes sentic si estas triaturas estén presentes a menos de 4 mila de i (o 6 milas

en terreno peredilecto) aberraciones, celestiales, c\raﬁor\es, elementales, fatas, infernales Yy o ruertos.,

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

» Enemigo oredilecto: En los niveles 4, 6 4 44 eliges un er\erﬂigo eredilecto. Tienes ventaja en las eruebas de
Sabiduria ¢ Supervivencia) para rastrear a tus enem\gos er dilectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma & tu eleccién que hablen tus enemiqos.

» | C ! rale2a En los niveles 4 6 y o consigues un terreno eredilecto. 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 por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mds,

- Seﬂuno\o ferreno grediecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méaica 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
nuUevos conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio Y géstar un espacio de conjuro.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Sabiduria 13 +5

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPACIOS DE CONJURO

CLASE SORTILEGA

CD SALVACION
CONJUROS

CARACTERISTICA MAGICA BONIF. ATAQUE

CONJUROS j

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
o000 o000 CONOCIDOS )
KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] 1 Laﬁigo_amm Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu eroximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligicd 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro y erenderd al objetivo en lamas. En cada turno, el okjetivo debe superar
una TS de Constitucion para apagar las lamas o sUftiré 1d6 puntos de dafio por fuego. ofra cridtura puede pard apagar el fuego.
0O 1 \nstantadneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee \Sual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar venenos y
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tico de veneno,

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(m] 1 Enmarafar

Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 20 pies. Convierten el suelo en terrenc difici Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadds hasta que el conjuro ferming, Para fiberarse, €S Necesario SUERrar Una Erueba de Fuerza.

0O 1  Golee apresador
En tu sigu\enfe impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante peor nivel de conjuro cada turno. Una criatura 3rande o mayor tiene ventaja en la TS.

Curar heridas Evocacion 1 accién

Adivinacién 4 accién (rituald Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Consuréc\én 1 accion Concentracion 41 minuto %o pies v, S

Con\)uréc\én 4 accién adicional Concentracion 41 minuto ‘Personal v

()] 1 urecimi 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea eskérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
rmoderado o de una velocidad rayor I3 disipa.

O 2 C 120 pies v, S
‘O
Sientes la presencia (pero no la ubicacién exacta) de cualquier tramea dentro del alcance y en tu finea de visidn, Se entiende como trampea cualquier cosa que eodria
£ [ © 9 * e
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

O 2 Personal v, S M

Un velo de sombras %s’xlencxo os oculta a fti ge fus compafieros. Mientras dura el conjuro, 14 y todas las criaturas que eljas a 20 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destrez (Sigio), solo se las puede rastrear con maga yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Eé&sga de viento Personal v, S M
Una flinea de viento fuerte de 6o pies de largo \ 4o pies de ancho surge de tien la direcciéon (jue el’\\')as. Quienes emeiezan su furno en la finea deben superar una TS de
Fuerza o ser emPuJadés 15 pies. Acercarse eor Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

(m] 2 Sentidos de Ia bestia

Tocas a una bestia voluntaria. ‘Puedes ver y ofr a través de sus sentfidos hasta que ufiices una accién para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia, aunque permaneces cegado y ensordecido & los estimulos de tu propio entorno.

o 2 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesarla, Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio eor trugno Y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. No se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

(] 2 8 horas Toque v, S, M

Tocas a una cridtura voluntaria para concederle 1a capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, 18 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

Con\"urémén

Adivinacién 14 accién nstantaneo

Pasar sin rastro ﬁb\’)uramén 1 accion Concentracién 1 hora

Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto

Adivinacion 1 acciéon (ritual) Concentracion 4 hora Toque S

Silencio usion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos

Visién en la oscuridad Transmutaciéon 1 accién

- J
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