
Blödhgarm
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador 7
CLASE Y NIVEL

Salvaje
TRASFONDO

Blödhgarm
JUGADOR

Semielfo
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

0
10

DESTREZA

+4
18

CONSTITUCIÓN

+1
12

INTELIGENCIA

-1
8

SABIDURÍA

+2
15

CARISMA

0
10

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

x Fuerza +3
x Destreza +7
 Constitución +1
 Inteligencia -1
 Sabiduría +2
 Carisma 0

x Acrobacias +7
 Arcanos -1
x Atletismo +3
 Engañar 0
 Historia -1
 Interpretación 0
 Intimidar 0
 Investigación -1
 Juego de Manos +4
 Medicina +2
 Naturaleza -1
x Percepción +5
x Perspicacia +5
 Persuasión 0
 Religión -1
x Sigilo +7
x Supervivencia +5
x Trato con Animales +5

15 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Pieles CA 14
- Paquete de explorador
**Consumibles:** 

**Moneda:** 
- Plat: 0 
- Oro: 50 
- Plata: 0 
- Cobre: 0 

**Mochila de explorador:** 
- Petate 
- Utensilios de cocina 
- Yesquero 
- 10 antorchas 
- Raciones para 10 días 
- Cantimplora 
- Cuerda de cáñamo de 50 pies

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

16
CA

+4
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

(PIES)

Puntos de Golpe Máximos  59

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  7d10

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Arco largo +8 1d8 +4 perforante
Taze no Kokoro +7 2d8+1d6 +4 cortan…
Estoque Sutil +7 2d8 +4 perforante

Semielfo:
- Visión en la oscuridad
- Ancestro feérico
Explorador Nivel 7:
- Ataque adicional
- Azote de colosos
- Combate con dos armas
- Conciencia primigenia
- Defensa de ataques múltiples
- Enemigo predilecto
- Explorador de la naturaleza: Segundo terreno
predilecto
- Lanzamiento de conjuros
Dotes:
- Afortunado

RASGOS Y ATRIBUTOS

Una vez corrí veinticinco millas sin parar para
advertir a mi clan que una horda de orcos se
aproximaba. Lo haría de nuevo si tuviera que hacerlo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Cambio. La vida es como las estaciones del año, en
constante cambio, y debemos cambiar con ella.
(Caótico)

IDEALES

Sufro unas espantosas visiones de un desastre
que se avecina y haré cualquier cosa para evitarlo.

VÍNCULOS

Tardo mucho en confiar en los miembros de otras
razas, tribus y sociedades.

DEFECTOS
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Blödhgarm
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

- No soy de ningún lugar en particular, pertenecí a un pequeño grupo de nómadas, viajo a través de los
bosques sin quedarme en un lugar por mucho tiempo. 

- A pesar de no soler vivir integrado al resto de poblados o reinos, trato de protegerlos de amenazas que
podrían llegar con el bosque. Como explorador aún soy joven. 

- Odio a los no muertos por varias razones. La tribu a la que pertenecí fue arrasada por un ejercito de no
muertos cuando era pequeño. Son un enemigo poco convencional en cuestiones de combate. Heridas que
podrían ser mortales para otras creaturas jamás detienen a los no muertos. Además que para muchos resulta
difícil combatir contra (lo que queda de) alguien que alguna vez fue su amigo, familiar o conocido. 

- Con regularidad tengo lo que podrían ser pesadillas o visiones. Sueño con una granje que solía frecuentar con
mi tribu. El lugar parece desolado. Tras caminar unos pasos escucho un chasquido a mis espaldas, al volver la
vista, la granja está envuelta en una especie de humo o niebla, bastante ligera. Desde la puerta a una de las
chozas me observaban una figura. Tiene la piel y la ropa chamuscada, y sus ojos se veían como negros y
carentes de vida. Da un paso hacia mí e inmediatamente el sueño termina.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Gracias a tu sangre élfica, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra.
Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
 Ancestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningún efecto mágico.
 Afortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 1 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, prueba de característica o TS o de que se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes tirar 1d20 adicional y elegir cuál de los dos dados determina el resultado.
 Ataque adicional: Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una acción de ataque durante tu
turno.
 Azote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de arma, la criatura recibe daño adicional
igual a 1d8 si tenía menos de sus puntos de golpe máximos. Solo puedes infligir este daño adicional una vez
por turno.
 Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes añadir tu modificador por característica al
daño del segundo ataque.
 Conciencia primigenia: Puedes usar tu acción y gastar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
minuto/nivel de conjuro, puedes sentir si estas criaturas están presentes a menos de 1 milla de ti (o 6 millas
en terreno predilecto): aberraciones, celestiales, dragones, elementales, fatas, infernales y no muertos.
 Defensa de ataques múltiples: Cuando una criatura te impacte con un ataque, consigues un bonificador de +4
a la CA contra todos los ataques subsecuentes que haga esa criatura durante el resto del turno.
 Enemigo predilecto: En los niveles 1, 6 y 14 eliges un enemigo predilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduría (Supervivencia) para rastrear a tus enemigos predilectos, así como en las pruebas de Inteligencia
para recordar información sobre ellos. También aprendes un idioma a tu elección que hablen tus enemigos.
 Explorador de la naturaleza: En los niveles 1, 6 y 10 consigues un terreno predilecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduría relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se duplica. Al viajar una hora o
más por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalización por terreno difícil, no te pierdes y más.
- Segundo terreno predilecto
 Lanzamiento de conjuros: Has aprendido cómo usar la esencia mágica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que lo hacen los druidas. Tu característica para lanzar conjuros es la Sabiduría. Aprendes
nuevos conjuros al subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Blödhgarm
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

13
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+5
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS

5
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 1 Castigo abrasador Evocación 1 acción adicional Concentración 1 minuto Personal V
Tu próximo impacto con arma cuerpo a cuerpo infligirá 1d6 puntos de daño por nivel de conjuro y prenderá al objetivo en llamas. En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitución para apagar las llamas o sufrirá 1d6 puntos de daño por fuego. Otra criatura puede para apagar el fuego.
 1 Curar heridas Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Una criatura que tocas recupera un número de puntos de golpe igual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Detectar venenos y

enfermedades
Adivinación 1 acción (ritual) Concentración 10 minutos Personal V, S, M

Puedes sentir la presencia y la localización de veneno, criaturas venenosas y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.
 1 Enmarañar Conjuración 1 acción Concentración 1 minuto 90 pies V, S
Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 20 pies. Convierten el suelo en terreno difícil. Las criaturas en el área deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza.
 1 Golpe apresador Conjuración 1 acción adicional Concentración 1 minuto Personal V
En tu siguiente impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedará apresado y sufrirá 1d6
puntos de daño perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura grande o mayor tiene ventaja en la TS.
 1 Nube de oscurecimiento Conjuración 1 acción Concentración 1 hora 120 pies V, S
Creas una bruma que cubre un área esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende más allá en las esquinas y el área se considera muy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mayor la disipa.
 2 Detectar trampas Adivinación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Sientes la presencia (pero no la ubicación exacta) de cualquier trampa dentro del alcance y en tu línea de visión. Se entiende como trampa cualquier cosa que podría
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dañino o indeseable preparada intencionalmente por su creador.
 2 Pasar sin rastro Abjuración 1 acción Concentración 1 hora Personal V, S, M
Un velo de sombras y silencio os oculta a ti y a tus compañeros. Mientras dura el conjuro, tú y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +10 a las pruebas de Destreza (Sigilo), solo se las puede rastrear con magia y no dejan huellas u otras marcas de su paso.
 2 Ráfaga de viento Evocación 1 acción Concentración 1 minuto Personal V, S, M
Una línea de viento fuerte de 60 pies de largo y 10 pies de ancho surge de ti en la dirección que elijas. Quienes empiezan su turno en la línea deben superar una TS de
Fuerza o ser empujadas 15 pies. Acercarse por la línea cuesta el doble. Puedes cambiar la dirección con una acción adicional.
 2 Sentidos de la bestia Adivinación 1 acción (ritual) Concentración 1 hora Toque S
Tocas a una bestia voluntaria. Puedes ver y oír a través de sus sentidos hasta que utilices una acción para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea la bestia, aunque permaneces cegado y ensordecido a los estímulos de tu propio entorno.
 2 Silencio Ilusión 1 acción (ritual) Concentración 10 minutos 120 pies V, S
No se puede crear ningún sonido en una esfera de 20 pies de radio, y ningún sonido puede atravesarla. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al daño por trueno y las criaturas quedan ensordecidas mientras están dentro. No se pueden lanzar conjuros con componente verbal.
 2 Visión en la oscuridad Transmutación 1 acción 8 horas Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, la criatura tiene visión en la oscuridad hasta una distancia
de 60 pies.
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