ExPlorao\or 6 Explorao\or de vajra 'Da\‘ﬁona‘rh
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Volhvangar Piefturquesa Semiorco Cadtico neutral 14000
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA Q Fuerza +6 INSPIRACION ) (Fodo lo que pueda cargar se viene conmigo. No me\
Q Destreza +6 sus’ra de\'sar atrds nadd que pueda tener B\:«n valor,
+3 O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia +Y - N
QO Sabiduria +2
7 omerman 416 +3 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma +2
. K CA INICIATIVA VELOC'DAD) Descubrimiento, bada me lena mads que saber que
+3 \ TIRADAS DE SALVACION ) 303 la Prmera Pers,ona en exPlorar €sa caverna
4 . N\ Codutral),
e \ Puntos de Golpe Maximos 65
N ‘ J Q Acrobacias +3
QO Arcanos +Y IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+ _,2 K Atletismo +6 His incursiones en Vajra siemere han estado
= respaldadas eor un grueo de maqos interesados en
O Engafar +2 mstc\escubr\rS\\enms? e J
\_@_} © Historia +7
Interpretacién ]
O Interp +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA )  Intimidar +5
) Tengo asumido que cualquier trabajo puede ser el
+(4 O Investigacion +Y ( Total 6d40 EXITOS OOO \ Qitirio, eor lo que vivo siemere al rﬁ)éx‘na«\o. No me
arrepentiré de nada al morir.
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina +a SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcion +2 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ (Sem\orco» N\
+2 Sikido +6 406 +3 perforante | [ SSmoTce :
o ” - Visién en la oscuridad
+ ol .
O Perspicacia 5 Cuchilla +6 106 +3 perforante - Afaques sahaies
arito Certero -Ar..  +#  4d8 +4 perforante ® 9 toncia Intomeab
O Persuasion +2 - ?SAS encia kaéCé <
- \diomas
" oamemn | © Refigion +Y Exelorador Mivel 6
Siail - ﬁ’raque adicional
+9 X0 Sigilo +6 - Combate con dos armas
; : - Conciencia erimigenia
Supervivencia @
R Sup +5 - Enemiqo Pred\le§+o
@ QO Trato con Animales +2 - Egelov dor de la naturaleza: Seﬁuno\o ferreno
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS prediecto
\ HABILIDADES ) \_ /| - Lanzamiento de conjuros
- Moverse con cautela
(Co’ra de escamas robusta del )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) explorador molon CA 44
- Abrefaci - Cacharros de latrocinio
- ToPo%ré?\cas de la representacion
N cartografica
Comeeltencias: - Kit de escalada
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Estuche g%e cuero
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo - Mapa region vaya
- Herramientas de caﬁéﬁra‘v‘o, Herramientas - Ropa de V‘aéero
de ladeén - Bienes del Explorador Tapiokar
! Diadema del ntelecto: \n+e|Benc’xa 1
\diomas: mientras se lleva puesta,
ComGn, +r<3530, enano, morlock
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) ) \_ RASGOS Y ATRIBUTOS )
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Un fipo esbelto y atiético, de casi seis ples de alturgy, sus brazos fibrosos destacan por los intrincados I
tatuajes que los recorren dibujando volutas y espirales que se entrecruzan. El pelo, negro abundante, lo

Volhvanﬁar PP\@.H\AV(]\AQS& leva largo y suele recogerlo en distintas trenzas; desde hace algin tiemeo se adorna I8 cabeza con \ga,s Y
abalorics imbricados entre el cabello. Le %us‘ra vestir ropas de Calidad, Y utilizar herramientas de buen

NOMBRE DEL PERSONAJE factura. Su ascendente orco se ha refifado mucho al mezclarse con Id parte humana y e confiere cierto
atractivo Sélvéde.
APARIENCIA /
(" ) (Es ese de alii - sefialo el desdentado parroquianc con Ia mano con 13 que sujetaba Ia sucia jarra de cerveza. )

Salpicaduras de es’ouma cayeron en I3 erosionada mesa de madera. -vels & ese pieverde con esas Pyes y
abalorios en el pelo Ese esal que llaman Volhvanﬁar Pietturquesa.

Bl kitsune y el humano o\mﬂxeror\ unas miradas £uttivas en direccion a la gran mesa que eresidia una zona
elevada de’la taberna. Unds humanos fornidos de aspecto marcial un mida Y dos draconidos didlogaban con
cierta vehemencia, aunque el bulicio del local impedia escuchar de lo que hablaban. Junto a ellos, vafias mujeres
hermosas se refan con las historias que un semiorco de aspecto atiético Y atractivo parecia estar narrando

con todo 1u\‘o de detalles.
- Realin 81 1A Aiel @ 16 ha ralare Adn Acl Anratie ha racadn mucha Hieman on laa Rehaa Azulea de 30 AcA ~een
\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

P Vision en la oscuridad Gracias a tu sangre ored, tienes una vision superior en la oscuridad y en la penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenia osturidad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬂuw colores, solo tonos de gris

4 H’raques salvaies: Cuando saques un critico en un ataque con un arma cuerpo & cuRrEo, Puec\es voher a firar
uno de los dados de dafio del arma Y afiadirlo al dafio adicional del golpe crffico.

» Resistencia implacable: Cuando tus puntos de golpe se reducen a o pero no mueres inmediatamente, puedes
uedarte con 1 punto de golpe. Mo puedes vohver & ufiizar esta caracteristica hasta que completes un
escanso Prolonﬁao\o,

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comln y orco. El orco es un idioma dspero, chirriante y con
consonantes duras. No tiene 3&3?@ propia, se edcribe con la Sraﬂa enana.

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

» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadir tu modificador por caracteristica al
dafo del ses\mo\o ataque.

APARIENCIA » Lomﬁn_uefmg&mi Puedes usar tu accién Y gastar un espacio de conjuro de explorador. Durante 4
N ) rainuto/nivel de conjure, puedes sentic si estas triaturas estén presentes @ menos de 4 mila de ti (o 6 milas

en terreno Predxlec\lo)- aberraciones, celestiales, c\rasones, elementales, fatas, infernales yno muertos.

fTerrems erediectos: bosque, montaia, \ » Enemiqo erediecto En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemiqo \oreo\'\ledo. Tienes ventaja en las eruebas de
Enemigos prediectos: nivel 4 duérﬁaﬂ morlocks; nivel 6 Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemigos er diectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
no-muertos. para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enemigos.
ob\')efo méﬂ’xco poco combn: Diadema del Entendimiento- : )
. » 3
Entuns deveus Incursiones en und cAraaca oividada de Exglorador de la naturaleza En los niveles 4, 6 4 44 consiques un terreno erediecto. Al hacer una prueba de

Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se duglica. A vigjar una hora o
mas por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Yy més.
- Seﬂuno\o terreno grediecto

Va8, encontrd unas joyas de adorno para la cabeza
que conforman una esgecie de diademy; mientras las
leva puestas, le otorgan un valor filo de inteligencia de
1% Eso ha motivado Gn Qfaﬂ cambio en Volhvangar, que le » lanzamiento de ggg'iurg& Has aprendido como usar la esencia mégica de la naturaleza para lanzar conjuros,
ha Perm\ﬂdo realizar mejores trabajos Y genar mayor del mismo modo que To hacen los druidas.
infuencia Y Posicion en los Gifimos iempos.
» Moverse con cautela: Tienes ventajd en todas las tiradas de sahacién contra trameas no magicas, También
recibes competencia con herramientas de ladrén.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j
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\

\Iol‘nvanﬁar Pielturquesa Ex‘olorao\or Sabiduria 13 +5
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 \
Y 2 Y
o000 (e]e) CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

0 1 Aarma Agjuracien 14 minuto Critual) 8 horas 30 pies v, S, M
Activas una alarma contra infrusos en una puerta, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos. Una alarma, mental o audible, te alerfa cuando una criatura Diminuta o
mayor toca o entra en el area Pro+e3’|da. Puedes des\ﬂnar qué criaturas no activan la alarma.

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee Bual a 1dg/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] R Localizar o\:}efo Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s encuentra, siemere Yy cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccion. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro, También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular.

(] 2 Pasar sin de)ar rastro ﬁb\‘iuréctér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os ocutta & 1i y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, a4y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\'ia_n huellas u otras marcas de su paso.
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