Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Asesino Origen: —______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [T T 1 |
Total Fue/ Des Magia

L
L
2 L
L T T T h Esp EDetectarpuertas secretas
L
L
]

3 45 6 -2

o

}

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma | | Ataque I:] D E=D+D E Esp Rastrear en exteriores

Arma | | avaque 1=+ varo [0 11 C____1 o Rastrear en interiores

Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [__! Ocultarse

Arma. | | ataque [ 1=[ +[] vaiio E):H:H:] I %! Abrir cerraduras

Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' % Hurtar

sama [ R i i L e R aneneio

! Escalar muros

%! Esconderse en las sombras
! Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

(OPCIONES

M AESTRIA EN ARMAS

‘ NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Boniricabor  DaRo  Otros Erectos

DE ATAQUE

L

|

Dependiendo de su nivel tendran distintas puntuaciones en las habilidades de ladrén (como un ladrén de dos
niveles menos). Emplea la tabla de ataque del ladrén.

Asesinato: Mata de un solo golpe apufialando por la espalda y sorpresa. 50% de éxito en una criatura
del mismo nivel en DG (5% por nivel de diferencia). Don de lenguas: puede comunicarse a un nivel basico
en cinco idiomas a su eleccién, aparte del comun (con INT 16+). Maestro del disfraz: Puede aparentar otra
raza, clase o incluso sexo. 95% de éxito, -5% si finge otra raza o sexo. Suma INT y SAB de la posible victima,
cada punto por debajo de 20, +1%, cada punto por encima de 24, -1%. Maestria con los venenos: +2 a
todas las tiradas de salvacién de venenos. Los manipula sin riesgo de envenenarse ellos mismos con 1-5 en
1d6.Al eliminar a un objetivo por encargo obtendra pxs equivalentes al 90% de la tarifa estipulada.

Para subir mas alld del nivel 13 debe retar y acabar con el lider de un gremio de asesinos (asesino nivel 15

UUUUUUUUUUU

normalmente).



PROGRESION DE NJIVELES

4

43

43

43

92

37

1-4

53

53

53

93

47

1-4

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

|

o lu
Glala

63

63

63

94

57

1-4

S

73

73

73

95

67

1-4

85

83

83

83

96

77

1-5

95

93

93

93

97

87

1-5

97

95

105

95

98

90

1-5

99

97

1s

TARIFAS DE ASESINATO

Nivel de la victima

97

99

97

1-5

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d4)
0 1 !
n 1.500 2 2
PROGRESION DE SALVACIONES 3000 ” 3
Nivel lad | 5a8 ) 9al2|13al6 17 6.000 4 4
Veneno o Muerte 16 14 12 10 8 12.000 5 5
Varitas magicas 15 13 1 9 7 24.000 6 6
Paralisis o Petrificacion 13 11 9 7 8 :
- Armas de aliento 6 pa Fi2 fio 8 48.000 7 U
Cetros, varas y conjuros 14 12 10 8 6 96.000 8 8
. 192.000 9 9
PROGRESION DE H ABILIDADES
332.000 10 +2 PG*
et |, | Sesaetia | rar | Mojere | Gealar | eondeecn | Bt e . e
L 612.000 12 +6 PG*
3 7 14 23 23 87 13 1-2
4 3 7 7 27 38 7 12 762.000 13 +8 PG*
5 27 20 30 30 89 20 13 "
6 30 23 37 37 90 27 13 902.000 14 +10 PG
7 35 33 40 40 o1 30 13 1.050.000 5 +12 PG*
5 . .
9

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

HAZANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Nivel Asesino | Tarifa Base 1 o‘+ 3o+ S50+ 7o+ 100+ Bo+ 160+
1 50 100 150 160 250 - - -
2 65 130 195 200 245 310 -~ -~
3 75 150 225 300 375 450 525 -
4 100 200 300 400 500 650 800 1000
5 150 300 450 600 750 975 1200 1500
6 250 500 750 1000 1250 1625 2000 2500
7 400 800 1200 1600 2000 2600 3000 3800
8 600 1200 1800 2400 3000 3900 4800 600
9 850 1700 2550 3400 4250 5525 6800 8500 H N
10 1200 2400 3600 4800 6000 7800 9600 13000 ISTORIA Y OTAS
11 1700 3400 5100 6800 8500 11050 13550 16950
12 2500 5000 7500 10000 12500 16250 20000 25000
3 2000 3000 12000 16000 20000 26000 32000 40000
14 7000 14000 21000 28000 38500 49000 59500 70000
15 10000 20000 35000 | 50000 | 70000 | 90000 | 120000 | 240000
CDovmio 7 T | 7
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio
TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Barbaro Origen: —_____ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [ T [ T [ |
Total Fue/ Des Magia

L
L
L
[ T T m Esp EDetectarpuertas secretas
L
(-4
(-2

2 3 45 5 -2

o

}

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma | | Ataque E:'=|:]+D EH:H:—I E Ee |- 4] Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B Rastrear en interiores
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [__! Ocultarse
Arma. | | avaque [ 1= e[ ] e [0 1= 1 1 % Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' E Hurtar
D N S E::-' %' Moverse en silencio
prma | | Avaque Lo fo L ML ﬁ‘yz Escalar muros
Arma [ | Ataque [:: '{:’*D Dafio Ezlj*l:] C 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

H ABILIDADES DE (CLASE

Tiene la habilidad Escalar de un ladrén de un nivel mayor que el suyo. Es capaz de seguir rastros tanto al aire libre
(1-4 en 1d6) como en grutas y cavernas (1-2 en 1d6). Es capaz de moverse en silencio como los ladrones. Recibe un
bonificador +1 a sus tiradas de salvacion contra veneno. Una vez al dia puede entrar en un estado de furia
desatada. Durante un maximo de 10 asaltos el barbaro tendra +2 al ataque y dafio (cuerpo a cuerpo), 5 puntos de
golpe adicionales y un +2 para las tiradas de salvacion contra conjuros y efectos basados en el miedo,
también +2 a su categoria de armadura. Los barbaros son orgullosos pero pobres, por ello tiran dos veces para ver
su dinero inicial y escogen el resultado mas bajo (solo 3d6 monedas de oro). Esta clase de aventurero usara la tabla de
ataque de los guerreros.

I

Nivel 8°: pueden realizar dos ataques cada asalto. ____



PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1di2)
0 1 I
2 1.500 2 2 l
PROGRESION DE SALVACIONES 3000 3 3
Nivel la3 | 4a6 10al2 j13als 6.000 4 4
Veneno o Muerte 8 6 4 2 1
Varitas mégicas 10 8 6 4 2 12.000 5 5
Paralisis o Petrificacion 12 10 8 6 4 24.000 6 6
Armas de aliento 15 12 10 8 6
— Cetros, varas y conjuros 14 12 10 8 7 48.000 4 A
96.000 8 8
332.000 10 +2 PG*
472.000 11 +4 PG*
612.000 12 +6 PG*
762.000 13 +8 PG*
902.000 4 | +10 PG*
1.050.000 15 +12 PG* H
* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Carga maxima: Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

l

 Dovino I 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




Nivel Personaje:

Jugador:

Clase: Bardo Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo:
Cabello: Ojos: Marcas:

Edad:

(CARACTERISTICAS

Modificador

Modificadores

Puntuacién D20, superar

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Al impacto, dafio
y abrir puertas

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
e
IEEEI[:]“WMW“

de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m

Base Enl1d6 )

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m oooooO oOooog | ooooo -2 | Sorprendido
00000 00000 | 00000 | | Escuchar ruidas
T S S S S -2 | Derribar puertas

DD

A 8 7 6 5 4 3 2 1
ARMAS Y COMBATE [ [ T ] [ 1 ]

L1 T T [ M e

| Detectar puertas secretas

1111111

! Escalar muros

%! Esconderse en las sombras
! Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

Total  Fue/Des Magia Total .Fuerza Magia Especial ! Detectar’ trampasgfosos
Arma | | Ataque I:] D Daiio E=D+D E Esp Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B | Rastrear en interiores
Arma [ l Ataque | '=D+D Dafio l D '=[:]+D I ' Ese C\ Ocultarse
Arma | | Ataque E__|=D+D Dafio E):H:H:] I %! Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataquel |=D+D Dancl D ' D D I ' % l];{/‘urtar .
pema [ 1 saque [ V=[] oo [ 1L W11 overse en silencio

(OPCIONES

M AESTRIA EN ARMAS

‘ NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Boniricabor  Dako  Otros Erectos

DE ATAQUE

i

-

I

-

H ABILIDADES DE (CLASE

Toca perfectamente un instrumento musical a eleccién. Tocan y cantan bien 1-5 ven 1d6 veces. Los bardos
comienzan su carrera con 3d8x10 monedas de oro y empleardn la tabla de ataque de los clérigos.
Conocimiento de Bardo: Puede realizar una prueba porcentual con la dificultad que decida el Narrador para
determinar si sabe acerca de personas importantes, objetos, artefactos o lugares legendarios. Encantar
persona y/o monstruo: Puede encantar a personas o monstruos con andlogos resultados a los conjuros de
mago de primer y cuarto nivel. El exito depende del nivel del bardo. Leer lenguajes antiguos y/o arcanos:
Es capaz de reconocer y leer muchos lenguajes, algunos de ellos antiguos y olvidados o de naturaleza
arcana.Usar pergaminos de mago o elfo: Puede usarlos con una tirada dependiente de su nivel. Un fallo
significard que el conjuro no surte efecto o que, al contrario, desencadena un efecto imprevisto con

consecuencias catastroficas.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Carga maxima: Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

1 T |
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Noms

Experiencia | Nivel Dado de Golpe (1d6)
0 1 1
2.500 2 2
PROGRESION DE SALVACIONES 5.000 3 3
Nivel la4 ) 5a8})9ai2)i3al6 | 17 10.000 4 4
Veneno o Muerte 14 12 10 8 6 20.000 5 5
Varitas magicas 15 13 11 9 7 40.000 6 6
Paralisis o Petrificacion 13 11 9 7 5 80.000 7 7
Armas de aliento 16 14 12 10 8 160.000 3 g
Cetros, varas y conjuros 14 12 10 8 6
310.000 9 9
4 460.000 10 +2 PG*
PROGRESION DE H ABILIDADES
610.000 1 +4 PG*
Niel | B e o | e 760.000 | 12 +6 PG*
1 23 23 7 910.000 13 +8 PG*
2 27 27 23 1.060.000 14 +10 PG*
3 30 30 z 1.210.000 15 +12 PG*
4 3 3 3 1.360.000 | 16 +14 PG*
5 40 40 35
1.510.000 7 +16 PG*
6 43 43 45
*
7 53 3 55 1.660.000 18 +18 PG
8 63 63 65 1.810.000 19 +20 PG*
9 73 73 75 1.960.000 20 +22 PG*
10 83 83 85 * Los modificadores de Puntos de
o 1 93 93 95 Golpe de Constitucién son ignorados. I
12 95 95 97 H N
. & > d ISTORIAY N OTAS
14 99 99 99



' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Clérigo Origen: —______ Alineamiento:
Altura: — Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

o

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe G Paralisis, petrificacién | l
A N

| { .y Para escribir y ="
! IntehgenCJa leer idiomas C Armas de aliento
Sabidu ria Alas TS contra T "
L ataques magicos , Cetros varas y Conjuros
-
de los sequidores
(CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y ]—[ERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

- [l =l |

Base Combate Carrera Cargado
Total =
HABILIDADES
Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 | Sorprendido
Doo0o 0oooo ‘ mEmEn ‘ | Escuchar ruidos
-2 | Derribar puertas
EIDAD
W I 1 Esp | Detectar puertas secretas
1 2 3 4 5 6 7_ 8 9 L 1 D t t t f
OO0 oomine: ., [ petectar trampas  fosos
rma predilecta:
P E Rastrear en interiores

N

[}

Lt e 0 Ese Ocultarse
Total _ M.Fuerza Magia Especial %! Abrir cerraduras

A 3 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [T T°7T T |

Total Fue/ Des Magia

(v
& |
=
Q

Arma L

Arma | 1 AtaqlwI '=D+D I D l=|:H:] L 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataquel '=D+D Daﬁol D '=D+D I %! Hurtar
- % M ilenci

Arma | 1 wvaque 1= 1+ oo (o111 C____1 :fo Feonams ol S eneie
Arma | | Ataque D=D+D baio E):]=D+l:] E————:] %' Esconderse en las sombras
Arma | | ataque 1=+ oaio EH__J*D L | % Comprender lenguajes
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[] vario [D__ 1< 1+[ ]| | %' Usar pergaminos
Arma [ l Ataque L'=D+D Danol D ' D D l '

1 1

Ataque C]:D+D Dafio Ej [:]

Mpeswin v Awws @) Orcones ]

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Boniricabor  DaRo  Otros Erectos
DE ATAQUE

Los clérigos tienen el poder de expulsar o reprender a los muertos vivientes. La efectividad de esta cualidad
esta determinada por el nivel del clérigo. Las criaturas no-muertas expulsadas por el poder del clérigo huiran
aterrorizadas ante su presencia.

U




|
Nivel Nivel del Conjuro
1{2|3[4|5)6|7
1 -4 -{-1-1-1-
2 20 - - -1 -1-1-
3 29 0=t -1 -1-1-
4 312y -3-¢y-41-1-
5 320t -p-p1-1-
4 il N N R N Nivel 1a4|5a8|9a12|13al6| 7
8 A{393124-1-1- Veneno o Muerte 11 9 7 3 2
9 4141312y 1¢-14- Varitas magicas 12 } 10 8 4 4
10 slalslsl2]-1- Paralisis o Petrificacion | 14 12 10 8 6
Armas de aliento 16 14 12 8 6
i Sl414V 34280 4- Cetros, varas y conjuros § 15 | 12 9 6 5
12 505141313 12]-
14 6 15]15]14]3]1]3]-
15 716lslalal3 |1 Ndi\élel 7 DG No muertos
6 B716)1645]1443]2 Clérigof { 12 13|4]5|6|7]| 8| 9 |infernal
17 8171615141412 1 BRI _
18 8171715151413 2 s{71olud -0-7-1-1- _
w9 fols|7|e]s]4]3 5 batst dot ol -1-1-1-1 -
20 918|186 |5|5]3 4 TI3ys5y 7ot - -} - -
5 TITiI34s51 74190y - - -
| M 6 DITITYI31 S 719}1Uu - -
7 DIDYTYITYE 35719 1 -
8 DID|D | Ty T§3}1517}19 11
9 D|D]JD D] T T])3]5])7 9
10 DID|D|D|ID|T]|T]| 3|5 7
11 DID]|D|D]DID]T] T 3 S
12 DID|D|D}|D|D|D}TY| T 3
13 ' D|D|[D|D|fDJ|D|D]D]| T T
14 D|ID|D|D| D |D|[D|D| D T
ALIADOS Y FNEMIGOS

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

[

 Dovino I 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas

PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
0 | i
1.500 2 2
3.500 3 3
6.500 4 4
12.500 5 5
25.000 6 6
50.000 7 7
100.000 8 8
200.000 9 9
300.000 10 +IPG*
400.000 1 +2PG*
500.000 12 +3PG*
600.000 13 +4 PG*
700.000 14 +5PG*
800.000 15 +6 PG *
900.000 16 +7 PG *
1.000.000 17 +8 PG *
1.100.000 18 +9 PG *
1.200.000 19 +10 PG *
1.300.000 20 +11 PG *

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

'




Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Druida Origen: —______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

- [l =l |

Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado Total :] =
CCIC

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m )
Base Enld6

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m o o o o ‘ ooooo -2 Sorprendldo
| Escuchar ruidos

00000 00000 | 0000d i
| Derribar puertas

- A 3 7 6 5 4 3 2 1 (o} _| 2 .3 __4 _3 —6 -2
ARMAS Y COMBATE N . N N | Detectar puertas secretas

Total Fue/ Des Magia Total

Cj Detectar trampas Yy fosos

Arma [ Ataque .
Rastrear en exteriores

(I
Arma | | Ataq“e D I_—:‘ Dafio | Rastrear en interiores
Arma [ | avaque [ 1= [ E Ocultarse

Arma L j Ataque [::]=D D Dafio
Arma l ] Ataque D:D+D Dafio
Arma [ | Ataque [__1=[_J+[_] Dvaiio

ﬁ@
]

1111111

|

2

.Fuerza Magia Especial 1

=
It
¥

+

!

I

+

ﬂﬂﬂéﬂﬂ
A0
e
U@Dﬂﬂ

1

%! Abrir cerraduras
%! Encontrar/ Desact. trampas

[ | % Hurtar

1

+

!

1

x

1

Q
Q
<
@
!
w
@
m
=
2
a
=1
Q
Q

M AESTRIA EN ARMAS (OPCIONES % Escalar muros
o = - % Esconderse en las sombras
NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniricaborR  DaRo  Otros Erectos
DE ATAQUE % Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

]

H ABILIDADES DE (CLASE
|

Debe ser neutral, nunca legal ni caético. Es una subclase de los clérigos. l ” ” ” ” ” ” ” ” I

N}
=}
IS
o
o
~
t

I

Habla el idioma druidico y a nivel 3 escoge uno entre los siguientes: centauro, draconico, drfada, élfico, enano, gnomo,
saurial u otro a discrecién del Narrador. Emplea la tabla de ataque de los clérigos. +2 a las tiradas de salvacion contra
ataques basados en electricidad o fuego. Puede emplear objetos magicos destinados a clérigos, pero no asi
pergaminos. No tiene poder sobre los muertos vivientes.

Nivel 3° Identifica automaticamente cualquier especie de animal o planta. De igual modo, puede determinar si una
fuente, una porcion de agua o comida son puras o estin envenenadas.

Nivel 7% 3 veces al dfa adopta la forma de cualquier animal normal (en ningin caso mas pequefio que un roedor del
tamafio de una rata o similar, ni mas grande que dos veces un humano). Mantiene su conciencia humana y la
capacidad fisica del animal, no pudiendo conjurar. La transicién entre formas sanara 1d8 puntos de golpe.

Nivel 8% Inmune a todo tipo de encantamientos provenientes de seres de la naturaleza.

Nivel 9°: Atrae 1d6 aprendices de druida, el 50% de primer nivel y el 50% restante de segundo nivel.



| PROGRESION DE CONJUROS

HAzANAS, AUADOS Y E NEMIGOS

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

[

 Dovino I 1 T | 1

Nivel } Nivel del Conjuro
1 213145 617
b2 - - - i
1 T T 1T PROGRESION DE NJIVELES
3 3121 0] - - - - . .
Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
4 312121 - - - -
5 a3t 21-1}1-1-1{- 0 | |
6 4 13)12 )1 - - - 2.065 2 2
7 4 131311 -1 - - . 4.125 3 3
8 4 4134121} - - - PROGRESION DE SALVAC]ONES 7.750 4 4
9 4 14131211 - -
0 s 1al31312 i Nivel la4|5a8|9al2|13al6]| 17 12:500 > >
" S 5| 4 3 2 : Veneno o Muerte 11 9 7 3 2 20.000 b 6
- Varitas méagicas 12110} 8 4 4 40.000 7 7
12 5 5144 4 3 2 | Paralisis o Petrificacion | 14 12 10 8 6
3 16 1sts 15 tal 3 Ammasdealento 16 114 112 1 3 3 60.000 8 8
14 6 51616 5 4 3 Cetros, varas y conjuros § 15 § 12 9 6 5 90.000 9 o}
150.000 10 +] PG*
200.000 11 +2 PG*
750.000 13 +4 PG*
1.500.000 14 +5 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Elfo Origen: —______ Alineamiento:
Altura: — Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

o

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe G Paralisis, petrificacién | l
A N

| { .y Para escribir y ="
! IntehgenCJa leer idiomas C Armas de aliento
Sabidu ria Alas TS contra T "
L ataques magicos , Cetros varas y Conjuros
-
de los sequidores
(CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y ]—[ERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

— 1 WIfAj L ] |

Base Combate Carrera Cargado
Total =
HABILIDADES
Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m W
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m OoOooo0 0ooood | ooooo -2 | Sorprendido
W 8 i ‘ 0Ooooo ' [ Escuchar ruidos

T, 3 4 s 5 7 s o  CONJUROS MEMORIZADOS -2 | Derribar puertas
HEEEEEEEN B [1-2] Detectar puertas secretas

E Detectar trampas y fosos
5P D Rastrear en exteriores
P E Rastrear en interiores
P E Ocultarse

™

o

A 8 7 6 54 3 2 4o 2 3 _4__5 6

ARMAS Y (COMBATE [T T [ I 11T D> 1 L 1 1 | WM [ % Abrircerraduras
Total _ Fue/Des Magia Total _ M.JFuerza Magia Especial %! Encontrar/ Desact. trampas

Arma [ I Ataque l '=D+D Dafio =| + l ] % Hurtar
Arma [ ] Ataque l '=D+D Dafio =| + I ' Zo}‘ IEAOVIGI‘SG en silencio
A At - + Daii N . :] 0! LScalar muros
me L g L arjo . % Esconderse en las sombras
prma 1 maque (=[] oo 1 % Comprender lenguajes

I

¥

=

%' Usar pergaminos

I

i

I

IRRRNNRNENNED

Arma L ] Ataque C-] D D Dafio
‘ Arma [ j Ataque I:___|=D D Dafio
] Ataque D=D+D Dafio

M AESTRIA EN ARMAS

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Bonrricabor  Dako  Otros Erecros
DE ATAQUE

I

ﬂﬂﬂ@ﬂﬂﬂ
B{RIS\S]R{N(N
7HAAAAN

Arma !

o

H ABILIDADES DE (CLASE

Los elfos poseen la habilidad de ver en la oscuridad (infravision) con un alcance de 20 metros. Su fina
percepcion, astucia e inteligencia les permiten detectar puertas secretas o compartimientos ocultos, siempre
que obtengan un 1-2 en una tirada de 1d6. Gracias a su fortaleza y conexién con la naturaleza, los elfos son
inmunes a la paralisis.




Conyuros CoNocinos

CoNJuro

NIVEL

PROGRESION DE SALVACIONES

— Nivel la3l4a6]7a9 10
Veneno o Muerte 12 10 8 6

Varitas magicas 13 11 9 7

Parélisis o Petrificacion § 13 11 9 7

Armas de aliento 15 13 9 7

Cetros, varas y conjuros § 15 § 13 1 9

HAzZANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Carga maxima: Carga total
Elfos y Halflings: 30 kg ‘

Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

 Dovino il 1 T | 7
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos

Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas

PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
0 1 1
4,000 2 2 |
8.000 3 3
16.000 4 4
32.000 5 5
65.000 6 6
130.000 7 7
200.000 8 8
400.000 9 9
600.000 10 +2PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Nivel Nivel del Conjuro
11213145 M
1 1y -1-1-1-
2 290 -1 -1-1-
3 2011 -1-1-
4 2120 -1-1-
5 212011 -1-
6 21212)-])-
7 312)12)1]-
8 31312]12]-
9 31331211
10 313332




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Elfo Oscuro Origen: —_______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

o

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe G Paralisis, petrificacién | l
A N

| { .y Para escribir y ="
! IntehgenCJa leer idiomas C Armas de aliento
Sabidu ria Alas TS contra T "
L ataques magicos , Cetros varas y Conjuros
-
de los sequidores
(CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y ]—[ERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

— 1 WIfAj L ] |

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l=‘ H
| l HABILIDADES
Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m W Bas; En 1d6 )
. " 1- M
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m OOO00 00000 | ooooo ! Sorprendldo
W 00000 00000 | 00000 ! ! Escuchar ruidos
e . s ¢ 5 s o  CONJUROS MEMORIZADOS 2 [__ Derribar puertas
T T T T ] Ee |- 3] Detectar puertas secretas
Detectar trampas Yy fosos
Esp Rastrear en exteriores
P ! Rastrear en interiores
Esp Ocultarse

A 8 7 6 5 4 3 2 1 0 _| _2 _3  _4 _5 -6 .
ARMAS Y COMBATE N N N N O O | % Abrir cerraduras

9
Total Fue/ Des Magia Total .Fuerza Magia  Especial A) Encontrar/ DesaCt' trampas

[ | % Hurtar
::] % Moverse en silencio
[o/

+

Arma [ ‘ Ataque

[
Arma [ ] Ataque | ,=D+
C
C

1]

AREEEEE
RIR|N/RININ]E
Binia/RIN{N]
i
;

¥

1

+

+

Arma [ l Ataque D=
Arma [ l Ataque L'=
‘ Arma L j Ataque D=D+D Dafio

ninlaln

¥

I

IERRNRNRENEND

x

Arma [ l Ataque l '=D+D Dafio
Arma L ] Ataque | '=E\+l:] Dafio

MAESTRIAEN ARMAS B OPCIONES
NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicAborR  DARO  Otros EFecTos

DE ATAQUE

 Hanioweor Cuse

Debe ser cadticos. Infravisién de 30 metros y detecta puertas secretas con 1-3 en 1d6. Emplea la tabla
de ataque de los elfos. Puede Ocultarse en las sombras, Moverse en silencio y Resistencia a la magia
con un éxito dependiente de su nivel. Inmune al veneno. Puede lanzar conjuros de mago/elfo.




Conyuros CoNocinos

CoNJuro

NIVEL

PROGRESION DE SALVACIONES

— Nivel la3l4a6]7a9 10
Veneno o Muerte 12 10 8 6

Varitas magicas 13 11 9 7

Parélisis o Petrificacion § 13 11 9 7

Armas de aliento 15 13 9 7

Cetros, varas y conjuros § 15 § 13 1 9

HAzZANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Carga maxima: Carga total
Elfos y Halflings: 30 kg ‘

Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

 Dovino il 1 T | 7
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos

Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas

PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel Dado de Golpe (1d6)

0
4.065
8.125
16.250
32.500
65.000
130.000
200.000
400.000
600.000

Qloo INjJolul s lwINn] —
Qloo IN|ojluls Jwinv]—

)
o

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Nivel § Nivel del Conjuro
i 2| 3 |

1 2 - -
2 2 1 -
3 3 2 1
4 3 2 2
5 4 3 2
6 4 3 2
7 4 3 3
8 4 4 3
9 4 4 3
10 5 4 3




Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Enano Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio
y abrir puertas

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
O e (<
IEEEI[:]“WMW“

de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

A 8 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [ [ T 1 I

Total Fue/ Des Magia

Base Enl1d6 )
-2 | Sorprendido

| Escuchar ruidos

| Derribar puertas

| Detectar puertas secretas

2| Detectar trampas Yy fosos

00000 00000 | 00000
00000 00000 | dO0ood 1

o

}

T S, S S S
[ [ [ [ W e

.Fuerza Magia

Total Especial 1

o
& —
=
Q

R

Arma [ | Ataque C R C IO w Rastrear en exteriores

Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B | Rastrear en interiores

Arma | | Ataque [:‘=D+D Dafio l D '=[:]+D I ' &P E Ocultarse

Arma | | avaque [ 1= J+[_] vafio E):H:H:] I %) Abrir cerraduras

Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' q Hurtar i .

sama [ 1 we C-CMC oo LM ] taonoramnen

Arma [ | Ataque CH:]"D Daiio Ezlj"l:] C_ 1 % Esconderse en las sombras

(OPCIONES

BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA

‘1Mﬁ@wmmul-|

I

—

Debido a su habito de vivir en complejos cavernosos y grutas, los enanos han desarrollado la habilidad de ver
en la oscuridad gracias a su infravisién, con un alcance efectivo de 20 metros. Gracias a su experiencia
subterranea, los enanos pueden detectar la existencia de trampas, muros falsos, pendientes o construc-
ciones ocultas, siempre que obtenga un 1-2 en un 1d6. Debido a la frecuente interacciéon con otras razas
subterraneas como goblins, kobolds, gnomos u orcos, los enanos pueden comunicarse en un nivel basico
con estas criaturas.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dados de Golpe (1d8)
0 ! 1 l
4.000 3 3
7 Nivel la3 | 4ab6 | 7a9 J10al2 3,000 ) 4
Veneno o Muerte 8 6 4 2 7500 3 S
Varitas magicas 9 7 5 3

Paralisis o Petrificacion 10 8 6 4 35.000 6 6
— Armas de aliento 13 10 7 4 70.000 7 7
Cetros, varas y conjuros 12 10 8 6 140.000 3 3
280.000 9 9

550.000 11 +6 PG *

650.000 12 +9 PG ¥

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Carga maxima: Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

l

 Dovino I 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Explorador Origen: —______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [ T [ T [ |
Total Fue/ Des Magia

L]
L
L
[ T T m Esp EDetectarpuertas secretas
L
(5]
(-4

o

}

_| _2 _3_ __4 =2 —6

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma [ | avaque 1= 1+[] C_ -1 w(is Rastrear en exteriores

Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | & (I-4| Rastrear en interiores

Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [__! Ocultarse

Arma | 1 saque (1= [ oao [0 111 1 %) Abrir cerraduras

Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Dafio | D =D+D E Hurtar

sama [ RS o X e i i B B

Arma [ | Ataque [:: '{:’*D Dafio Ezlj*l:] C 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

+1 por nivel cuando ataquen a criaturas goblinoides y gigantes (osgos, orcos, kobolds,goblins, hobgoblins,
ogros, ettins, gigantes y trolls). S6lo pueden ser sorprendidos con un 1 en una tirada de 1d6; y podran sorpren-
der con 1-3 en 1d6. Pueden identificar y seguir el rastro de una criatura, tanto al aire libre (1-5 en 1d6) como
en grutas y cavernas (1-4 en 1d0).

Nivel 8°: atrae un animal de compafifa (ave rapaz, perro, lobo, felino, gran felino o animal similar a discrecién
del Narrador). Puede entrenarlo para que ataque, defienda o realice tareas sencillas. Si el animal de compafifa
muere, el explorador no podra volver a atraer otro hasta que no haya transcurrido al menos un mes.

I




PROGRESION DE NJIVELES

NOMBRE:

(COMPANERO A NIMAL

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d8)
0 1 1
£ 2.000 2 2
8.000 4 4
Nivel Humano | 1a3 [4a6|7a9|10a12]13a15]16-18] 19+

Veneno o Muerte 14 12 | 10 8 6 4 4 3 16.000 5 S
____Varitas magicas 15 13 11 9 7 5 4 3 32.500 6 6
T N N R R SR R 7
Cetros, varas y conjuros | 18§ 16 J 14 | 12 | 10 8 |7 16 120.000 8 8
240.000 9 9

M 360.000 | 10 +2 PG

480.000 1 +4 PG ™

600.000 12 +6 PG *

720.000 13 +8 PG ™

840.000 14 +I0 PG *

950.000 15 +12PG*

1.100.000 16 +14 PG *

1.200.000 17 +16 PG *

1.300.000 18 +18 PG *

1.400.000 19 +20 PG *

1.500.000 20 +22 PG *

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

[

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Frupo TERRENO

Y DISTANCIA

CiviLZACION  FAMILIAS

Asentadas Max. Tipos

1 Tiuo: | R

RECURsOs CONFIANZA

Ingresos Gastos

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms




Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Gnomo Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio
y abrir puertas

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
O e (<
IEEEI[:]“WMW“

de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

A 8 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [T T°7T | |

Total Fue/ Des Magia

Base Enld6
OO000 00000 | 0oo0O -2 | Sorprendido )
00000 00000 | 0000d i | Escuchar ruidos
T |;L|’4 |~5 |’6 n - | Derribar puertas
E | Detectar puertas secretas

.Fuerza Magia Especial

o
=3
o

| .

1111111

|

sp

Total 1

(v
& —
=
Q

ma B o L o e ) o s v
Arma. | | avaque [ 1=+ varo [0 111 & | Rastrear en interiores
Arma [ | Ataque %=D+D paiio [0 1< 1+ 1| Esp C\ Ocultarse
Arma L j Ataque =E:]+D Daﬁol D '=|::]+l:] l %) Abri
A rir cerraduras
Arma_ | | Ataque D:D"D Dafio E)jzl:H:l E [ % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ 1 ataque [ 1= [ maio [ 1< 1+ 1 [ 1 [ % Hurtar
Arma [ l Ataque D=D+D Datfio l D ':l:]+|:] I ' [——F/J‘ Moverse en silencio

% Escalar muros
% Esconderse en las sombras
%' Comprender lenguajes

%' Usar pergaminos

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Bonrricabor - DaRo  Otros EFectos
‘ DE ATAQUE

o

I

—

Emplea la misma tabla de ataque que los halfling y su misma capacidad de carga y movimiento. Por su tamafio,

mejora en 2 a su armadura cuando son atacados por criaturas mas grandes que un humano. Tiene infravision
en 30 metros. Con 1-2 en un 1d6 detecta la elevacion del corredor, determina el estado de pasadizos, tineles
y estructuras tanto subterraneas como en superficie, orientarse bajo tierra y discierne la presencia de corrientes

subterraneas. Habla su lengua natal, comun, el idioma de los enanos y los halflings. Puede comunicarse con
tejones, hurones, topos y otros pequefios mamiferos que moran en madrigueras.

Opcionales:

Nivel 5% Una vez al dia lanza el conjuro de mago/elfo de nivel 1: Ventriloquia

Nivel 10°: Una vez al dia lanza el conjuro de mago/elfo de nivel 2 Fuerza fantasmal

Nivel 8°: Puede atraer un animal de compafifa (ave rapaz, perro, lobo, felino, tejon u otro, siempre a discrecién
del Narrador) del mismo modo que un explorador.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel Dado de Golpe (1d6)
0 ! 1
2.000 2 2 l
8.000 4 4
Nivel la3 7a9 J10al2 17.500 5 5
Veneno o Muerte 8 6 4 2 35.000 6 6
Varitas magicas 9 7 5 3 70.000 7 7
Paralisis o Petrificacion 10 8 6 4 140.000 8 8
- Armas de aliento 13 10 7 4 280.000 9 9
Cetros, varas y conjuros | 8 6 400.000 10 10

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

NOMBRE:

(COMPANERO ANIMAL

Carga total

[

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

l

CEID- | 1 e |
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos

CONFIANZA

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Guerrero Origen: —_____ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

(Caracterisnicas  JR TIRADAS DEGALVACION

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
e e o
IEEEIE:]”WMW“
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

[ 1 1[]
Wmm—m | Nec | !

Des Misc

Base Combate Carrera Cargado
Total =
HABILIDADES
Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m i ‘ ooooo -2 | Sorprendido

00000 00000 | 0oood 1 | Escuchar ruidos
A 8 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [ [T

| Derribar puertas
Total Fue/ Des Magia

)} Cetros, varas y conjuros

2 3 45 5 -2
[ [ [ [ M =

Total .Fuerza Magia Especial 1

o

}

| Detectar puertas secretas
Detectar trampas Yy fosos

o
& —
=
Q

T

Arma | | Ataque E:'=I:]+D E=D+D E Esp Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B | Rastrear en interiores
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] E Ocultarse
Arma. | | avaque [ 1= e[ ] e [0 1= 1 1 % Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' E Hurtar
—u B . %' Moverse en silencio
Arma L ] Ataquel '—E] D Danol D '—E] l:] l ' W Escalar muros
Arma | | Ataque [:: '{:’*D Daiio Ezlj*l:] C_ 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

Nivel 15° Ganan un ataque adicional por cada asalto. Ganaran un ataque extra cada cinco niveles a partir del

nivel 15° hasta un méaximo de cuatro ataques por asalto.

Opcionales: Para equiparar el guerrero a las nuevas clases de la Caja Verde eleva el dado de golpe del guerrero
de 1d8 a 1d10. Obtiene un segundo ataque extra una vez alcance el 5° nivel. Y si asf lo considerase el Narrador
un tercer ataque extra a nivel 15°.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Carga maxima:

Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

ALADOS Y | NEMIGOS

TERRENO
Y DISTANCIA

Frupo

CivILIZACION

FAMILIAS

Asentadas Max. Tipos

1 Tiuo: | R

RECURsOs CONFIANZA

Ingresos Gastos

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d8/1d10)
0 i |
2.000 2 2
8.000 4 4
Nivel Humano | 1a3 |4a6|7a9]10a12]13a15]16-18] 19+ T ;- S
Veneno o Muerte 14 2108 ] 6 1 4 |3

___Varitas magicas 15 B3 V1Yo 7 5 4 V3 32.500 6 6
el p Dobbele oD o 2
Cetros, varas y conjuros | 18 16 f14 f12 10 8 7 16 120.000 8 8
- 240.000 9 9

480.000 11 +4 PG ™

600.000 12 +6 PG ™

720.000 13 +8 PG *

840.000 14 +10 PG *

950.000 15 +12PG*

1.100.000 16 +14 PG *

1.200.000 7 +16 PG *

1.300.000 18 +18 PG *

1.400.000 19 +20 PG *

1.500.000 20 +22 PG *

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Halfling Origen: —_____ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [ T [ T [ |
Total Fue/ Des Magia

L
L
L
[ T T m Esp EDetectarpuertas secretas
L
L
]

o

}

_| _2 _3_ __4 =2 —6

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma | | Ataque E:'=I:]+D E=D+D E Esp Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B Rastrear en interiores
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [1-4] Ocultarse
Arma. | | avaque [ 1= e[ ] e [0 1= 1 1 % Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' E Hurtar
D N S E::-' %' Moverse en silencio
prma | | Avaque Lo fo L ML ﬁ‘yz Escalar muros
Arma [ | Ataque [:: '{:’*D Dafio Ezlj*l:] C 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

Los halflings son inusualmente habiles a la hora de camuflarse en la naturaleza o entre las sombras, siempre
que superen una tirada de 1-4 en un 1d6, aunque deben procurar ser muy sigilosos.

+1 en cualquier tirada de ataque a distancia que realicen.

Debido a su tamafo, los halflings reciben un bonificador +2 a su armadura cuando son atacados por
criaturas mas grandes que un humano (por ejemplo, gigantes, trolls, ogros, etc) y +1 a todas las tiradas de
iniciativa.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dados de Golpe (1d6)

0 ! 1 l
PROGRESION DE SALVACIONES 2.000 2 2
Nivel la3 ) 4a6 ) 7a9 4.000 3 3
Veneno o Muerte 12 10 8.000 4 4
Varitas magicas 13 1 9 16.000 5 S
Paralisis o Petrificacion 13 1 9 32.500 6 6
Atmas de allento 5 3 9 65.000 7 7
Cetros, varas y conjuros { 15 13 1 130.000 8 8

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Carga total

[

l

 Dovino I 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Ladrén Origen: —_______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [ T [ T [ |
Total Fue/ Des Magia

L
L
L
[ T T m Esp EDetectarpuertas secretas
L
L
]

o

}

_| _2 _3_ __4 =2 —6

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma | | Ataque E:'=I:]+D E=D+D E Esp Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B Rastrear en interiores
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [__! Ocultarse
Arma. | | avaque [ 1= e[ ] e [0 1= 1 1 % Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' E Hurtar
D N S E::-' %' Moverse en silencio
prma | | Avaque Lo fo L ML ﬁ‘yz Escalar muros
Arma | | Ataque [:: '{:’*D Daiio Ezlj*l:] C_ 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

Un ladrén tiene la habilidad de apufialar por la espalda a un adversario. Para ello, debera sorprender a la victima
usando su habilidad de moverse en silencio y esconderse en las sombras. En tal caso, el ladron recibira
un bonificador +4 al ataque y multiplicara el dafio por 2.

Dependiendo de su nivel tendran distintas puntuaciones en las habilidades: Escuchar ruidos, Abrir cerradu-
ras, Encontrar y Desactivar Trampas, Hurtar, Moverse en silencio, Escalar muros, Esconderse en las
sombras, Comprender lenguajes y Usar pergaminos.

I




PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel |Dado de Golpe (1d4)
0 i 1
1.200 2 2 |
PROGRESION DE SALVACIONES 2.500 3 3
5.000 4 4
Nivel lad | 5a8 ) 9al2|13al6 17 10.000 5 5
Veneno o Muerte 16 14 12 10 8
Varitas magicas 15 13 1 9 7 20.000 6 6
Paralisis o Petrificacion 13 11 9 7 8 40.000 7 7
- Armas de aliento 16 14 12 10 8 80.000 8 8
Cetros, varas y conjuros 14 12 10 8 6 160.000 9 9
PROGRESION DE H ABILIDADES 2os - A2k
400.000 1 +4 PG ™
Encontrar y 520.000 12 +6 PG *
Abrir neontear | Moverse | Escalar |Esconderseen | Escuchar
Nivel | cerraduras df;;r;g‘:;‘ Hurtar | op Gilencio | muros | las sombras | ruidos (1d6) 640.000 13 +8 PG *
i 17 14 23 23 87 13 12 760.000 14 +10 PG *
2 23 7 27 27 88 17 12
3 27 20 30 30 89 20 13 380.000 15 +12 PG~
1 30 23 37 37 90 27 13 1.000.000 16 +14 PG *
5 35 33 40 40 91 30 13 < .
6 45 43 43 43 92 37 4 1.100.000 17 +16 PG * M
7 55 53 53 53 93 a7 14
8 65 63 63 63 94 57 14 1.250.000 18 F8PG*
9 75 73 73 73 95 67 1-4 ].350_000 d ]9 2 +20 pG *
10 85 83 83 83 9 77 15
i 95 93 93 93 97 87 I5 1.500.000 20 +22 PG *
12 97 95 105 95 98 90 I-5 .
* Los modificadores de Puntos de
* B 99 & L z = Z L2 Golpe de Constitucién son ignorados.
14 99 99 125 99 99 99 15

HIsTorRIAY N OTAS |

Carga maxima: Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

[ Dovinio | 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Mago Origen: —______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

o

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe G Paralisis, petrificacién | l
A N

| { .y Para escribir y ="
! IntehgenCJa leer idiomas C Armas de aliento
Sabidu ria Alas TS contra T "
L ataques magicos , Cetros varas y Conjuros
-
de los sequidores
(CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y ]—[ERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

[ 1 1[]
Wmm—m | Nec | !

Des Mtsc

Base Combate Carrera Cargado
Total
HABILIDADES
Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m oooooO oOooog | ooooo -2 | Sorprendido
00000 00000 | 00000 | | Escuchar ruidos

Esp
e ., CONJUROS MEMORIZADOS | Detectar puertas secretas
! Detectar trampas Yy fosos

I ” ” ” ” ” ” “_” I E‘F‘C\Rastrearenexteriores
P E Rastrear en interiores

E:
P Ocultarse

%! Abrir cerraduras
[ % Encontrar/ Desact. trampas

A 3 7 6 5 4 3 2 | o | o 3 _4___5 _§ %! Escalar muros
ARMAS Y COMBATE I I I O A e [ [ [ M % Esconderse en las sombras
Total  Fue/Des Magia Total M.Fuerza ia  Especial % Comprender lenguajes

‘ Arma l ] Ataquel '=D+D Dafio

|
1
| -]
Arma [ | avaque [ 1=[_+[_] vaiio [ 1< <[]
' C 1+
| aaque [ 1=[_J+[_] vario [D__ 1< |+[_]

Arma [ Ataque I '=D+D Dafio =| + |

[- L
Arma [ Ataque | '=L___]+D Dafio =| + [—v ] |—- ]
Arma [ =| + r— I |—- ]

M AESTRIA EN ARMAS (OPCIONES
| NIVELDE MAESTRIA ARMA Boniricabor  DaNo  Otros EFectos ‘

DE ATAQUE

Como es sabido, los magos requieren de un libro de conjuros para anotar todos los hechizos que conocen.
Pueden transcribir una gran cantidad de conjuros en su libro, aunque sélo pueden lanzar al dia los que sean
capaces de memorizar con arreglo a su nivel de aventurero.

IRRRRNNRRNED




CoNJurRO

| B8RO DE CONJUROS

NIvEL

PROGRESION DE NJIVELES

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Frupo TERRENO

Y DISTANCIA

Carga total

[

CiviLZACION  FAMILIAS

Asentadas Max. Tipos

1 Tiuo: | R

RECURsOs CONFIANZA

Ingresos Gastos

- Experiencia | Nivel | Dados de Golpe (1d4)
(COBRE o | |
. 2.500 2 2
PPROGRESION DE SALVACIONES
5.000 3 3
Nivel la5 |J6al0jllal5}16al8 19+
Veneno o Muerte 13 1 9 7 6 10.000 4 4
Varitas magicas 13 1 9 4 20.000 5 5
Paralisis o Petrificacion 13 11 9 6 5 40.000 6 6
Armas de aliento 16 14 12 8 6 80.000 7 7
Cetros, varas y conjuros 14 12 1 8 6 4
» 160.000 8 8
PROGRESION DE (CONJUROS 300000 T o 9
Nivel Nivel del Conjuro 450.000 10 +1 PG *
! 23451 6|7]8]|9 600.000 11 +2 PG *
o 1 1 N I I R R . 750.000 12 +3PG*
2 2 0-1-1-1-1-1-1-1- 900.000 13 +4 PG *
3 2 U I I I R R R O 1.100.000 14 +5PG*
} R N N DU N N AU N N 1.200.000 | I5 +6 PG *
S B NN R Nl N N I N 1.350.000 } 16 +7 PG *
(; z ; ; o e B e 1.500.000 | 17 +8 PG *
8 i3t 2121-4--1-1- -
9 31313020 11 -1-1-1- 1.800.000 19 +10 PG
10 3 I3l 30a3l27-1-1-71- 1.950.000 20 +11PG*
11 4 313131211 -1 - * Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.
12 4 41 3 3 312} - - -
13 4 41 4 3 312 1 - -
HisTORIAY N OTAS
14 4 41 4 4 3131 21]- -
15 5 41 4 4 41 3] 2 1 -
16 5 5114 4 414} 31}2 -
7 5 51514 41414143 !
18 SIS5)S5 5141441014142
19 6 51515 5144413
20 6 161515150151 41414
- HAzZANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

TRrOPA

Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms




Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Mistico Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

(CARACTERISTICAS

Modificador

-
.
—

Puntuacién

D20, superar

4 ) Veneno o Muerte
N
\

Varitas magncas

) Paralisis, petrnﬂcacmn | l
L__..__'

Modificadores
Al impacto, dafio
y abrir puertas

CAy ataque
con proyectiles q

Alatirada de
Puntos de Golpe

Para escribir y

leer idiomas Armas de aliento

Alas TS contra

ataques magicos
Cetros, varas y conjuros

Ala reaccién y moral
de los sequidores

s

Base / Armadura

l'_______.'JD

Escudo

—

Sorprendido CA

Y

Otros modf.

Puntos de Golpe

| Heridas

10

[ 1

Wmm—m | Nec k

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

Des Mtsc

Total :] D
(MunicoN ]

Ooo0o

00000 00000 | dO0ood

- A 3 7 6 5 4 3 2 1 (o} _| 2 .3 __4 _5 -6
ARMAS Y COMBATE L 1 T 1T T [ 7 M
Total Fue/ Des Magia

]Ataque =D+

o o o o o o ‘

Total M.Fuerza Magia  Especial

vaio (o1 (1 [____1
| avaque [ 1=+ oano [T 11 1

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA

Arma l

Arma [

(OPCIONES

Bonrricabor - DaRo  Otros EFectos
DE ATAQUE

HABILIDADES

Base Enl1d6

-2 | Sorprendido

| Escuchar ruidos

| Derribar puertas

| Detectar puertas secretas
Detectar trampas Yy fosos
Rastrear en exteriores

| Rastrear en interiores

Ocultarse

1

11RENIE

%, Abrir cerraduras
%! Encontrar/ Desact. trampas
%! Hurtar

% Moverse en silencio

i

%) Escalar muros

H ABILIDADES DE (CLASE

Debe ser de alineamiento legal y guardar juramento de obediencia a su dios por encima de cualquier circuns-
tancia. Si rompe sus votos pierde su condicién y deja de ganar niveles en esta clase para ser un guerrero
normal. Usa la tabla de ataque de los guerreros. Usa como un ladrén de su nivel las habilidades: Detectar
trampas y fosos, Moverse en silencio, Escalar y Esconderse en las sombras.

Alerta: Solo es sorprendido con 1 en 1d6.

Ataque marcial mistico: El mistico no acostumbra a usar armas, su entrenamiento marcial le permite emplear sus pufios
y piernas como armas. Segun su nivel sus golpes pueden considerarse a nivel de los producidos por armas magicas.
Barrera mental: Inmune a conjuros de suefio, adivinacion, deteccién de alineamiento y encantamientos, conjuros de
retener o ralentizar.

Don de lenguas: Segun su nivel es capaz de entender a un nivel basico a cualquier ctiatura que se comunique median-
te una lengua, aun medianamente estructurada, sea cual sea su tipo y expresar pensamientos con libertad.
Parpadeo: Puede desaparecer por una duracion equivalente a un asalto por nivel del mistico. Ninguna criatura, viva
o muerta, puede ver al mistico en esta tesitura (no se aplican tiradas de salvacién) excepto si se realiza un conjuro de
vision verdadera o deseo.

Resistencia: Recibe solo la mitad de dafio de cualquier conjuro efectivo o ataque de arma de aliento si fallara la tirada
de salvacién o ningin dafio en absoluto si consiguiera superatla.

Sanaci6on: Una vez al dfa se cura 1 punto de Golpe por nivel.

Toque mistico: Una vez al dfa. Debe superar una tirada de ataque indicando que usa el toque y el efecto a producir.Si
falla la tirada, puede volver a intentarlo. No hay salvacion pero si el objetivo tiene mayor nivel o dados de golpe es
inmune. Efectos: Hechizar persona, Inmovilizar persona, Hechizar monstruo, Palabra poderosa, Matar o
Sanar, funcionando igual que los conjuros de clérigo o mago.

%! Esconderse en las sombras
%' Comprender lenguajes

E Usar pergaminos

I

IRRRNNRNENNED



PROGRESION DE NJIVELES

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
0 i i
" 2.000 2 2
4.000 3 3
Nivel 1a3 | 4a6 | 7a9 |10a12 |13al5] 16 8.000 4 4
Veneno o Muerte 12 10 8 6 6 5 7500 S S
Varitas magicas 13 11 9 7 6 6
Paralisis o Petrficacion |14 | 12 | 10 | s 7 5 35.000 6 6
Armas de aliento 15 13 11 9 8 7 70.000 7 7
Cetros, varas y conjuros | 16 4 1 12 10 9 8 140.000 8 8
280.000 9 9
550.000 11 +4 PG*
700.000 12 +6 PG*
850.000 13 +8 PG*
1.000.000 14 +10 PG*
1.150.000 15 +12 PG*
1.300.000 16 +14 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.

_ ATAQUE M ARCIAL MISTICO
Carga méaxima: Carga total
Elfos y Halflings: 38 }zg —ﬁ Nivel Equivalencia con arma
Enanos: 50 kg 2 Arma fabricada con plata
5 Arma +1
8 Arma +2
14 Arma +4
Nivel CA l Movirriento Ataques Dafio Mistico Habilidades © Arma s
] _ 9 36 metros 1 1d4 HISTORIAY NOTAS
2 8 39 metros 1 1d4+1 Alerta
3 7 42 metros 1 1d6
A4 6 46 metros 1 1d6+] Sanacién
) 5 5 49 metros 2 1d8
6 4 52 metros 2 1d8+1 Hablar animales
7 3 56 metros 2 1410
8 2 59 metros 2 1d12 Resistencia
9 1 62 metros 3 2d8
10 0 66 metros 3 2d10 Don de lenguas
1l - 69 metros 3 2412
12 -2 72 metros 3 3d8+1 Barrera mental
13 -3 76 metros 4 4d6+2
| 14 -4 79 metros 4 5d6 Parpadeo
15 -5 | 82 metros 4 4d8
16 -6 90 metros 4 3d12 Toque mistico

TRrOPA

Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Ninja Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio
y abrir puertas

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

- A 3 7 6 5 4 3 2 L
ARMAS Y COMBATE I I O

Total Fue/ Des Magia Total

ﬁ@
]

1111111

00000 00000 | 00000
00000 00000 | dO0ood

Base Enl1d6
-2 | Sorprendido

| Escuchar ruidos

| Derribar puertas

| Detectar puertas secretas
Detectar trampas Yy fosos
Rastrear en exteriores

| Rastrear en interiores

P Ocultarse

1

-2

m

sp

%! Abrir cerraduras
%! Encontrar/ Desact. trampas

o [ S e v o s N
o | I i i s S
soma [ S i i Y o i e I
Arma [ | avaque [ 1= +[] vaiio [0 1 <[ [ ]
o | B o T Y v o i f
Arma [ | Ataque C:]:(:L»D Daiio E):H:H:] — |

% Hurtar

M AESTRIA EN ARMAS

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA

Boniricabor  DaRo  Otros EFectos
DE ATAQUE

Q
Q
<
@
!
w
@
m
=
2
a
=1
Q
Q

% Escalar muros

%! Esconderse en las sombras
! Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

L

H ABILIDADES DE (CLASE

Si deshonra a su familia, se le pedird que cometa seppuku (suicidio ritual) de no hacerlo se convertiria en un
Nukenin (ninja fugitivo) y su clanbuscara su eliminacién. Al no disponer de un mentor solo gana la mitad de
los puntos de experiencia que le corresponda al final de cada partida. Utiliza la misma tabla de ataque que el
guerrero. Puede usar cualquier armadura o arma para disimular su auténtica clase, solo puede emplear sus
habilidades especiales y poderes de Chi cuando lleve equipo de ninja.

Asesinar: Puede sorprender a una victima con Moverse en silencio y Esconderse en las sombras. Si lo
hace tiene un +4 al ataque y multiplica x2 el dafio. Caer: Al calcular el dafio por caida, cada nivel resta 2 metros
a la caida. Escapar: Si esta atado o encadenado puede tratar de soltarse con una tirada de habilidad por
Destreza. Maestro del disfraz: Puede aparentar otra raza, clase o incluso sexo. 95% de éxito, -5% si finge otra
raza o sexo. Suma INT y SAB de la posible victima, cada punto por debajo de 20, +1%, cada punto por
encima de 24, -1%.

Nivel 1°: Usa su Chi para contener la respiracion, hasta tantos asaltos como su nivel. Una vez al dfa.

Nivel 5°: Concentra su Chi para caminar sobre el agua a 10 metros por asalto, tantos asaltos como nivel posea.
Exigen concentracién que se rompe si es herido o distraido. Tantas veces al dia como su nivel.

Nivel 12°: Con concentracion méaxima, puede atravesar una pared de 30 centimetros por cada nivel que posea;
si no logra atravesarla es expulsado por donde entrd, aturdido 1d4 asaltos.Solo puede emplearse si no usé otro
poder Chi a lo largo del dfa.

|

IRRNRNNNNND




PROGRESION DE NJIVELES

*A partir de nivel 13 las habilidades aumentaran un 2% por nivel hasta un maximo de 99%

HAZANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

Experiencia Nivel Dado de Golpe (1d4)
0 ! 1
4.000 2 2 l
A 8.000 3 3
PROGRESION DE SALVACIONES
15.000 4 4
Nivel la4 | 5a8)9al2})i3al6 | 17 30.000 5 5
Veneno o Muerte 16 14 12 10 8 60.000 6 6
Varitas magicas 15 13 1 9 7 120.000 7 7
Paralisis o Petrificacion 13 1 9 7 8 240.000 Py 8
Armas de aliento 16 14 12 10 8
Cetros, varas y conjuros 14 12 10 8 6 500.000 2 El
1.000.000* 10 +2 PG**
PROGRESION DE H ABILIDADES 1.300.000* § i +4 PG
1.600.000* 12 +6 PG**
Nivel Abrir Encontrary | Moverse | Escalar [Esconderseen | Escuchar . . . )
cerraduras | desactivar | ensilencio | muros | lassombras ruidos * A partir de Nivel 10 el ninja necesita 300.000
trampas (106) puntos de experiencia para alcan-
- zar un nuevo nivel.
1 25% 20% 15% 85% 11% 1-2
= oo : : ** Los modificadores de Puntos de
2 30% 25% 21% 86% 7% 12 Golpe de Constitucién son ignorados.
3 35% 30% 27% 87% 23% 1-2
4 40% 35% 33% 88% 29% 13 HI RIAY N TAS
5 45% 40% 40% 89% 36% 1-3 Sro O M
6 50% 45% 47% 90% 44% 1-3
7 60% 55% 55% 91% 51% 1-4
8 65% 60% 62% 92% 59% 1-4
9 70% 65% 69% 93% 67% 1-4
- 10 75% 70% 76% 94% 75% -4
1 80% 75% 83% 95% 82% 1-5
12 85%* 80%* 90%* 96%* 89%* -5

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

G | 1 e |
Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos

Carga total

|

TRrOPA

Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms




Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Paladin Origen: —______ Alineamiento:
Altura: —__ Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
e e o
IEEEIE:]”WMW“
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

- [l =l |

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ }*
D ':] l:] HABILIDADES
Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo
00000 00000 | 00000 ! | Escuchar ruidos

-2 | Derribar puertas
(Coyyuros———__F Deowo i L P

| Detectar puertas secretas
l ‘ ” : ” : ” : ” : ” : ” ’ “i” : | Dominio: ‘ Detectar trampas y fosos
) Esp
Arma predilecta:

Rastrear en exteriores
A g8 7 6 543 2 40 ] 2 3 45 5 Esp | Rastrear en interiores
COSEM [ [ [ [T T TTTTTTTTTR = Ocimss
Total  Fue/Des Magia Total _ M.Fuerza Magia Especial
%, Abrir cerraduras

Ataque | '= + Dafio I ' I l
- [:]_D L a - %! Encontrar/ Desact. trampas
Atague [ a0 [2__1- 1 % Hurtar

el

1111111

L
m

Arma [

Arma |

!

Arma [

|

1

| ataque 1= 1+ oaro % Moverse en silencio

Arma | | avaque [ 1= |+ Daio %) Escalar muros

Arma [ | Ataque | <[ ]+ Dafio [ D = %! Esconderse en las sombras
|

Arma [ taque [ 1= J+[_] Daiio E)Z]:D+ [:j %! Comprender lenguajes

E Usar pergaminos
|

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

.

(OPCIONES

I

—

Imposicion de manos sanadoras una vez al dia, cura 2 puntos de golpe por nivel. Pueden sanar una enfermedad
una vez al dia por cada cinco niveles de experiencia. Inmune a las enfermedades de origen convencional y
mégico. Puede detectar el mal, con los mismos efectos que el conjuro del mismo nombre en un radio de 20 metros.
Irradia un aura permanente de proteccion contra el mal, con los mismos efectos del conjuro Proteccion contra
el Mal, en 3 metros a su alrededor. +2 a todas sus tiradas de salvacion. Los paladines estan obligados a donar a
la caridad un 20% de todo el tesoro que logren a lo largo de sus aventuras.

Nivel 3°: Puede expulsar muertos vivientes como un clérigo de dos niveles menos.

I

Nivel 9°: Gana la habilidad de lanzar conjuros de clérigo. Aunque no pueden usar pergaminos.



Nivel | Conjuro de Clérigo
! 2| 3| 4
o 1 [ -] -]- PROGRESION DE NJIVELES
10 2 - - -
" 2 : Experiencia | Nivel | Dados de Golpe (1d8)
12 2 2 - -~ 0 1 1
2.500 2 2
13 2 2 1 - a
—1 1T PROGRESION DE SALVACIONES 5.000 3 3
- 10.000 4 4
15 3 2 1 1 Nivel Humano | 1a3 |4a6[7a9]10a12|13a15]16-18 | 19+
16 3 3 1 1 Veneno o Muerte 14 2 o] 8 6 4 4 3 20.000 > 5
Varitas méagicas 15 13 {1 9 7 5 4 3 45.000 6 6
17 3 3 2 1 Pardlisis o Petrificacion 16 14 12 10 8 6 5 4
Armas de aliento 17 15§13 9 7 5 4 4 90.000 7 4
18 3 3 3 1 Cetros, varas y conjuros 18 16 p14 12 10 8 7 6 170.000 8 8
9 3 313 350.000 | 9 9
20 3 31313 550.000 10 +3 PG *
EXPULSAR M UERTOS \/IVIENTES oo T 0 orG.
Nivel DG No muertos 1.000.000 12 +9 PG *
del - *
. . . 1
1.400.000 14 +I5PG*
3 A% I LN I G I N N . 1.650.000 15 +18 PG *
4 SN A ICA RII B N BN B B - 1.800.000 16 +21 PG *
> Sist7z1otung-1-1-1- - 2.000.000 17 +24 PG *
CAN NN I BN A NI RIN B N - 2.200.000 | 18 +27PG *
AN WIS R BN I BVAR R WIN S B - 2.500.000 | 19 +30 PG *
8 JoTirisio 1 7eo - 3.000.000 | 20 +33 PG *
J DJOJT]TI 345171910 - * Los modificadores de Puntos de
10 plolotlTl T35 71 9 11 Golpe de Constitucién son ignorados. I
11 DIDJD D} TITI3)5)7 9
HIsTorRIAY N OTAS
12 DID|D|D|D|TY|IT}|3) S5 7
13 DID|D|D|DIDJ]TIT] 3 5
14 DID|D|D}ID|D}ID}ITY) T 3
15 lD|D|D|D|[D|D]D|D| T T
16 D|(D|D|D|D|D|D|D| D T
ALIADOS Y FNEMIGOS

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

[

 Dovino I 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Samurai Origen: —_____ Alineamiento:
Altura: — Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio
y abrir puertas

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
m il
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

A 8 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [ [ T [ [ 1

Total Fue/ Des Magia

ﬁ@
]

00000 00000 | 00000
00000 00000 | dO0ood

o

}

I
|
|
A
!
o

Total .Fuerza Magia Especial

o
& —
=
Q

23 _4_ _>
L1 T T [ M

[ 1 Sorprendido

[ 1 Escuchar ruidos

E Derribar puertas

Esp E Detectar puertas secretas
E Detectar trampas y fosos
D Rastrear en exteriores
E Rastrear en interiores

Esp E Ocultarse

%, Abrir cerraduras

%! Encontrar/ Desact. trampas

o S i Y e B
Arma [ | aaque [ 1=+ 1 vaio [ 1< -1 [____1 &
Arma [ | ataque [ 1= 1+[_ 1 vaio [ 1< 11 [______ 1
Arma [ ] Ataque E__|=D+D Dafio E):'=|:]+[:] l |
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1
Arma [ 1 mwaque [ 1= +[J vaio [0 14 M1 [____ 1

o
T
o
=
-t
Q
]

(OPCIONES

M AESTRIA EN ARMAS

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniricaborR  DaRo  Otros Erectos

DE ATAQUE

bl Moverse en silencio

% Escalar muros

% Esconderse en las sombras
% Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

R {ANRRAN

—

N H ABILIDADES DE (CLASE

Su vida se rige por “El Camino del Guerrero”, un codigo de honor que bajo ningun concepto se puede
: > g g
quebrantar. Queda a discrecion del Narrador delimitar el alcance aunque como minimo debe donar un 20%

de todas sus ganancias a su sefior y tener un alineamiento legal.
Lucha con dos armas sin restricciones.
Nivel 10°: gana un ataque adicional. Atrae a 1d6 seguidores, soldados de nivel 1 o 2 (50% de cada).

Nivel 15°: gana un ataque adiciona pata un total de 3 por asalto.

Emplea la tabla de ataque del paladin. El samurai que deshonre a su sefior o familia, o traicione el “Camino del Guerre-
ro”, perdera su condicién automaticamente para pasar a setr un guerrero normal, con las caractetisticas de dicha clase.

Arqueria: +1 a ataque con arco, +2 si es un arco corto desde una montura.
Daisho: Segun su nivel despierta podetes latentes en su daisho (katana y wakizashi).

Montura: +2 al ataque siempre que luchen a caballo.

IRRRRNNRRNED




PROGRESION DE NJIVELES

Carga maxima:

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

Carga total

|

ALADOS Y | NEMIGOS

TERRENO
Y DISTANCIA

Frupo

CivILIZACION

FAMILIAS

Asentadas Max. Tipos

1 Tiuo: | R

RECURsOs CONFIANZA

Ingresos Gastos

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms

Experiencia | Nivel | Dados de Golpe (1d8)
0 1 1
2.500 2 2
PROGRESION DE SALVACIONES 5.000 3 3
. 10.000 4 4
Nivel Humano|la3|4a6)7a9([l0al2|13al5]16-18]19+
Veneno g Muerte 14 12 | 10 8 6 4 4 3 20.000 5 5
____Varitas mégicas 15 13 11 9 7 5 4 3 45.000 6 6
Paralisis o Petrificacion 16 14 12} 10 8 6 5 4
Armas de aliento 17 15 §13 9 7 5 4 4 90.000 7 7
Cetros, varas y conjuros 18 16§14 2 10 8 7 6 170.000 8 8
350.000 9 9
800.000 11 +6 PG *
1.000.000 12 +9PG*
1.200.000 13 +12PG*
1.400.000 14 +I5PG ™
1.650.000 15 +18 PG *
1.800.000 16 +21 PG *
2.000.000 17 +24 PG *
2.200.000 18 +27 PG *
2.500.000 19 +30 PG *
3.000.000 20 +33 PG *

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.




|

Nivel Personaje: Jugador:
Clase: Semielfo Origen: Alineamiento:
Altura: Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:
(CARACTERISTICAS "TIRADAS DE SALVACION
) Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio
y abrir puertas

¢ N/ [:
CAy ataque #

Destreza con proyectiles i Y | l

| Ala tirada de — .

‘ Puntos de Golpe | Paralisis, petrnﬂcacmn | l

A N

Varitas magicas

Armas de aliento

Inteligencia teerdiomas © =~
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf. CA

[ 1

Cetros, varas y conjuros

Base  Combate Carrera Carfadu

Elfos: 40m/ 13m/ 80m/ 20m
Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m
Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m

A 8 7 6 5 4 3
ARMAS Y COMBATE [ [ T 1 I

Total Fue/ Des Magia

00000 00000 | 00000
00000 00000 | dO0ood

o

}

2 .3 _4. .5 -6
L1 T T [ M

.Fuerza Magia

Total Especial

o
& —
=
Q

[ 1 Sorprendido

[ 1 Escuchar ruidos

E Derribar puertas

Esp @ Detectar puertas secretas
E Detectar trampas y fosos
D Rastrear en exteriores
E Rastrear en interiores

Esp E Ocultarse

%, Abrir cerraduras

%! Encontrar/ Desact. trampas

o
T
o
=
-t
Q
]

o S i Y e B
Arma [ | aaque [ 1=+ 1 vaio [ 1< -1 [____1 &
Arma [ | ataque [ 1= 1+[_ 1 vaio [ 1< 11 [______ 1
Arma [ ] Ataque E__|=D+D Dafio E):'=|:]+[:] l |
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1
Arma [ 1 mwaque [ 1= +[J vaio [0 14 M1 [____ 1
o e e N Y o e i

(OPCIONES

M AESTRIA EN ARMAS

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA Boniricabor  DaRo  Otros EFectos

DE ATAQUE

bl Moverse en silencio

% Escalar muros

% Esconderse en las sombras
% Comprender lenguajes

o' Usar pergamingos

I L

-

Es diestro en el uso de arcos: +1 a su tirada de ataque y dafio. Emplea la tabla de tiradas de ataque de los

exploradores. Posee infravisién con un alcance de 20 metros.
Detecta puertas secretas con 1-2 en 1d6 y reciben un +4 a tiradas de salvacién contra paralisis.
Puede Esconderse en las sombras con la misma habilidad que un ladrén si permanecen quietos.

Y Moverse en silencio sin apenas producir ruido alguno.

Hechizar persona: Puede encantar a una persona como si dispusiera del conjuro homénimo de mago de
nivel 1° si tiene éxito en una tirada dependiente de su nivel. Nivel 1:una persona al dia. Nivel 5: dos veces al

dia. Nivel 10: 3 veces al dia. Nivel 15: 4 veces al dia.

I




Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
0 1 1
2.035 2 2
Nivel la3l4a6]7a9 10 8.125 4 4
Veneno o Muerte 12 | 10 6 16.250 5 5
'V(:njitas méqicas — 13 11 9 7 32500 6 6
Paralisis o Petrificacion § 13 11 9 7
- Armas dealiento } 15 1 3 | 9 | 7 63.000 Z Z
Cetros, varas y conjuros § 15 § 13 1 9 120.000 8 3
z 240.000 9 9
*
360.000 10 +2 PG
Nuel [ Behimr R | M 480.000 1 +4 PG*
I 20 3 20 600.000 12 +6 PG*
2 23 7 23 720.000 13 +8 PG*
3 27 20 27 840.000 14 i +10 PG*
4 30 27 30 960.000 15 +12 PG*
3 S 30 2 * Los modificadores de Puntos de
6 40 37 40 Golpe de Constitucién son ignorados.
7 43 47 43
o 9 63 67 63
10 73 77 73
1 83 87 83
12 93 90 93
13 95 93 95
4 b oo o7 7
15 99 99 99

Carga maxima: Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg

Humanos: 40 kg

‘ Enanos: 50 kg
[ Dovinio | 1 T | 1

Frupo TERRENO CiviLZACION  FAMILIAS RECURsOS CONFIANZA
Y DISTANCIA Asentadas Max. Tipos Ingresos Gastos
|
Beneficio

TRrOPA Homsres CaupAD BASE BoNo  NIVELDE Ejercito - NoTas




' Nivel Personaje: Jugador:

Clase: Semi-orco Origen: —_______ Alineamiento:
Altura: — Peso: Sexo: Edad:
Cabello: Ojos: Marcas:

Puntuacién Modificador D20, superar Modificadores

Al impacto, dafio "
u abr?r puertas \ Veneno o Muerte
) N
CAy ataque #
Destreza con proyectiles q 3 ~__Varitas magncas

| Alatirada de — .
| Puntos de Golpe ) Paralisis, petrnﬂcacmn | l

| . ey Para.escribirg = /\
| IntehgenCJa leer idiomas b Armas de aliento
-
de los sequidores
CLASE DE ARMAD PUNTos DE GOLPE Y HERIDAS

Base / Armadura | Heridas Puntos de Golpe

l'____:lj’

Escudo

— , |

Sorprendido CA  Otros modf.

| ] .

)} Cetros, varas y conjuros

Base Combate Carrera Cargado
li—] Total I l =‘ H
| l HABILIDADES

Elfos: 40m/ (3m/ 80m/ 20m M

Enanos y Halflings: 20m/ 7m/ 40m/ 10m Base En(d6

Humanos: 30m/ 10m/ 60m/ 15m ooooo ooooo | ooooo -2 Sorprendldo

00000 00000 | 00000 1 Escuchar ruidos
o 8 7 6 5 a3 Derribar puertas
ARMAS Y (COMBATE [ T [ T [ |
Total Fue/ Des Magia

L
L
L
[ T T m Esp EDetectarpuertas secretas
L
L
]

o

}

_| _2 _3_ __4 =2 —6

Total .Fuerza Magia Especial 1 Detectar trampas H fosos

o
& —
=
Q

Arma | | Ataque E:'=I:]+D E=D+D E Esp Rastrear en exteriores
Arma [ | ataque [ 1=+ vaio [0 1< <[] | B Rastrear en interiores
Arma [ | ataque [ 1=[_J+[ 1 vaiio [ 1< <[] | ] » [__! Ocultarse
Arma. | | avaque [ 1= e[ ] e [0 1= 1 1 % Abrir cerraduras
Arma [ 1 avaque [ 1= [ 1 vaio [ 1< 4[] [ 1 % Encontrar/ Desact. trampas
Arma [ j Ataque L'=D+D Daﬁcl D '=D+D I ' E Hurtar
D N S E::-' %' Moverse en silencio
prma | | Avaque Lo fo L ML ﬁ‘yz Escalar muros
Arma | | Ataque [:: '{:’*D Daiio Ezlj*l:] C_ 1 % Esconderse en las sombras

NIVEL DE MAESTRIA  ARMA BoniFicabor  DANo  Otros Erectos
DE ATAQUE

|

I

—

Posee la capacidad de ver en la oscuridad hasta 20 metros gracias a su infravision.

Emplea la tabla de ataque de los enanos.

Provoca temor entre sus enemigos, gana +1 al ataque durante el primer asalto de un encuentro.

Nivel 5% Tiene una probabilidad del 35% de entrar en un estado de furia incontrolada que le otorga un ataque
extra, con un +2 al ataque y al dafio y +2 a CA.

Nivel 9° Gana un ataque extra

I




PROGRESION DE NJIVELES

Carga maxima:

Carga total

Elfos y Halflings: 30 kg
Humanos: 40 kg
Enanos: 50 kg

HAzANAS, A LIADOS Y | NEMIGOS

l

TERRENO
Y DISTANCIA

Frupo

CiviLZACION  FAMILIAS

Asentadas Max. Tipos

1 Tiuo: | R

RECURsOs CONFIANZA

Ingresos Gastos

TRrOPA Homsres

CaupAD BASE BoNo  NIVEL DE EJERCITO

Beneficio

Noms

Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d8)
0 1 !
2 2500 2 2 l

5000 3 3
Venenr:;:i\uem Hul:;ano 1:23 4];6 7:9 10212 13:15 16;18 1c;+ 10.000 4 4
___Varitas magicas 15 BYulo 7 5 4 |3 20.000 5 5
T T A N B N A N N 40000 1 6 6
Cetros, varas yconjuros | 18 |16 §14 12 J10 | 8 |7 16 80.000 7 7
160.000 8 8
M 300.000 | 9 9

460.000 10 +3 PG*

610.000 11 +6 PG*

760.000 12 +9 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.




