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Rurik Rumnaheim Enano de las montafas Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
c D ,
FUERZA O Fuerza s INSPIRACION fm hay nada que me guste mas que un buen N
Q Destreza + misterio.
+3 O Constitucién 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )

e & Inteligencia +3 - ~N
Sabiduria +3

h Q 45 +4 _25 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma -4

K CA INICIATIVA VELOCIDAD)

Beleza. Lo que es bello nos lleva mas alld de s
mismo hacia lo que es verdadero. (Bueno)

-

L@_} fo Acrobacias +4 \

O Arcanos +7 IDEALES
( CONSTITUCION

O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

+/' TIRADAS DE SALVACION )

4 Puntos de Golpe Maximos 44 )

Trabajo para preservar una biblioteca, universidad,
+3 QO Enganfiar -4 scriptorium, o monasterio.

\_@_} © Historia +7
Q |Interpretacion -4

/ﬁ K PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j ViNCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar -4

K \ La mayoria de las eersonas gritan y corren cuando
+(4 © Investigacion +7 Total 606 exiros OO0 ven a :\jm demonio. go me de engo Y fomo notas
FaLLos OO0 sobre su anatomia.

Q Juego de Manos +1
. O Medicina o SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DE MUERTE

J DEFECTOS
(" saspuria \ | O Naturaleza +Y4 \_ Y,

o O Percepcion o 4 'NOMBRE BONIF. DANOTIPO ) (Eneno de as montafas N\
Martilo de querra  +6 408 +3 contunden. | [ Tl TO RS o Caty
O Perspicacia o) Hacha de mano +6 106 +3 cortante

. - Fortaleza enana
. ) Martilo de. querran  +6  4ddo +3 contundew. | [ - A8ASY con 1a siedra
Q Persuasioén 4 ‘ e
- Velocidad enana

[ CcARISMA K Religion +* Mago Mivel &
- Coplar un conjuro en el libro

4 O Sigilo +4 - Erudito de la abjuracion
O Supervivencia 0 - Guardidn arcano
- Guardian proyectado
@ QO Trato con Animales o - Lanzamiento e conjuros
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS - Lanzamiento ritual

_J | - Mejora de caracteristica
- Recuperacion arcana
N |- Remeplazar el libro

HABILIDADES
g J

(Co’ra de escamas CA 14

40 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )

~

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera

- Rallesta ligera, Bastén, Daga, Dardo, Hacha
de batala, Macha de mano, Honda, Martilo de
goerrg, Martilo I'uﬁero

\diomas,

Enano, comin, dracénico Y primordial

EQUIPO
\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS J \ / \ RASGOS Y ATRIBUTOS j
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Rurik Rumnaheim

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

APARIENCIA

~

J

raciones para 1o dias
S0 metros de cuerda
Bolsita de componentes méﬁxcos.

Libro de conjuros.

U perlas valoradas en 4oopo cada una (para el
\dentificar).

Pocion de curacion.

Un fintero, una eluma, un cuchillo pequefio, una carta de
un colega muerto que planteaba una erequnta que adn
no he Sido capaz de responder, un conjiinto de ropa
comUn Y un cinturén con una bolsa que contiene Sg‘oo.

(Paquem de explorador: una mochila, un saco de o\orm'xr,\
un equipo de campaia, un Yesquero, fo antorchas,
un odre, También cuenta con
e cafiamo atado a un lado.

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
Ia oscuridad no puedes c\\sﬂnﬂu{xr colores, solo tonos de grie

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Binidad con la giedra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habiidad 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.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afiadic un conjuro a tu libro de con\‘\:ros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y copiario. Debes practicar el conjuro hasta' que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Ecudito de la abjuracion A partic del momento en que elijgs esta escuela en el nivel 2 el oro y el fiempo que
debes invertic para copiar un conjuro de abjuracion en tu liero de conjuros se divide a la mitad:

» Guardidn arcano f partic del nivel 2 puedes enfretejer 1a magia & tu alrededor para profegerte. Cuando lanzas
un conjuro de abjuracién de nivel 4 o superior, puedes usar simultaneamente una parte de Ta magia del conjuro
para crear un 3uaro\1ér\ arcano sobre ti mismo, que dura hasta que fermines un descanso prolongs..

» Guardidn er + A pactic del nivel 6 cuando una criatura que puedas ver Yy que esté hasta a 30 pies de
distancia de fiTeciba dafio, puedes usar tu reaccion para que tu Guardidn frcano absorba el dafio. Si este
dafo reduce al 3uaro\'\ér\ a o puntos de ope & criatura Fro‘reﬂ]o\a recibe el dafio restante.

> y i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu mfel'\genc\é. Tienes un libro de conjuros
con los con\‘)uros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento rituat ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de maqo como si £uera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» Y silo tienes en tu lisro de conjuros, No necesitas fener el conjuro preparado.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles §, 42, 46 Y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que I8 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5, Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdar 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace '\Sual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gestar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.
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Rurik Rumnaheim Haso \n’rellﬂer\c\a 45 ++
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 10 Y
oooo Ooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Guardia de_cuchilas ﬁb\}urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S
Extiendes tu mano Y trazas con €l una runa de eroteccién en el aire. Hasta el £inal del 313\»\\6(#& turno tendrds resistencia contra dafio contundente, perforante Y cortante
'&n@iﬂio\o por ataques™de armas.

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cos ni fransportar mas de 4o libras.

0 1 Alarma ﬁ\:\')uraciér\ 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerty, ventana o area de no mas de 20 pies clbicos. Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el &rea protegida, Puedes designar qué cristuras no activan la alarma,

O 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccion 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accién (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengg y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

@] 1 Entender idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas arededor de 4 minuto en leer una pagna de texto.

0 1 Escudo ﬁ\a\')uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁ'tca te Profeje. Hasta el erincipio de tu s’\ﬂu\enfe furno, fienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro "Protjecﬂl méﬂlco.

(] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mégtco para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y carges restantes, silas tiene, También descubres el
conjuro que ke afect? o que lo ha creado. Si tocas una criature, aprendes qué conjuros I afectan en ese momento.

()] 1 Pr ite ntra el bi Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 1o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £fatas, infernales y no muertos, las cuales tienen c\esverwa\’)a en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y se encontraba en uno de estos estadds, puede vohver a tirar la TS.

(] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accion nstantaneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ’xca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mgge 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

0O 2 \magen m\i\l‘riple usién 1 accién 1 minuto Personal Vv, S

Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones yse cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 10 + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬂun los duplicados que queden, ha\j una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\\rﬁar\ a uno.

(] 2 lnvisibiidad usion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se wueive invisible. Bl conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2

0O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
o 2 ver invisibiidad Adivinacion 1 accién 1 hora Personal v, S M

Mientras dura el con\}uro, ves criaturas Y obﬁe’ros invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo, Las criaturas ylos o\a\"?_ﬁ‘OS etéreos parecen
fantasmales Y translicidos.

@] 3 Bola de "c‘uego Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M

Un rauo brilante surge de tu dedo %ex‘oloﬁ en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
punto$ de dafio por €ueﬁo Y i fienRn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Contrahechizo Ay \)uracién 1 reaccion \nstantaneo 60 pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro Sasfédo o inferior. Si es de nivel
SUERrion, SUpera una prueba de caracteristica con D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

()] 3 Disipar mag’\a ﬁ\a\')uracién 1 acciéon Instantaneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel
sdperior, supEera und prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(m)] 3 Pequefia choza de Evocacion 4 minuto (rituald 8 horas Personal v, S M
Leomund

Una clpula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima, Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Mediano o menor
pueden entrar contigo, Y pueden cruzaria. En la clpula no tienen efecto conjuros o efectos rndgicos. El ambiente dentro es cémodo y seco.
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