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Comtn, EKico, Dracénico Y Sivano

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,
- Herramientas de artesano
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(- Cuero tachonado CA 12 )
- Paquete de explorador
| ¥ Pocion de levitacion™* |

\ \
I

1
> _*Permite levitar hasta 1o pies durante
1 minuto*_

| **Piedra de rayo™ \
\. \

> _*Convierte el dafio de arma en rayo
durante 4 minuto Y atade 1d4 al danc™_

| " Pocion de velocidad sobrehumana®* |

\ \
I |

> _*ventaja en pruebas de destreza
durante 4 minuto*_

| ¥ Pocion de purificacion™ |

\ \

I 1

> _*a comida ; 1a bebida no maagicas es
purificada da libre de veneno Y

U
en?ermeo\ag*q_

| *Raciones de comida** |

\. \
; |

> _*Raciones para 3 dias”_

EQUIPO

.

fhe esfuerzo por encajar en este rundo, pero
siempre me sientfo como un extrafio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Destino, Me lleqaron estos recuerdos @Or una razén,
Y debo descubric cudl es.

IDEALES

Un objeto que no es de este mundo es la clave de
mi conexiéon con este Iuﬂar.

ViNCULOS

He obsesiono con encontrar respuestas sobre mi
vigie, incluso si @so pone en ‘ael\ﬂro a otros.

DEFECTOS
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- ﬁs’m’ro

- Competencias

- Conexiéon erimigenia

- Conjuros del Sendero del viento

- Es‘rﬂo de celea

- Golpe de vendaval 1d6 de dafio de fuerza
- Lanzamiento de conjuros

- Marcador de presas: 1d6 de dafio adicional
- 'Paso con el viento

- Tiro con arco

- V'Aa\‘)ero EXPEVJro

Dotes:

- Experto en ballestas

Easgos eersondlizados:

- Pdsiva - Presencia inquebrantable

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

4 )

| *Brisa Errante: La Voz del otro Mundo®* |
()

> _*2iben nacié en el valle del Loto, una reg\én marcada por el orden, la discipling Y una cutura centrada en la
resistencia y el deber. Desde rouy joven, Estuvo rodeado de entrenamiento riquroso, ceremonias solemnes Y
estructurasimponentes disefiadas para moldear a los ciudadanos en Suaro\’\anes del equilisrio—

>

> _*Pero 2iben nunca encajé. Mientras otros nifios sofiaban con unirse a Ia Hermandad del Loto o con participar

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Expecto en balestas: \qnora 1d propiedad ‘recarga’ de las ballestas con las que eres competente, Estar a 5
ples o menos de una cfiatura hostil no te causa desventajs en las tiradas de ataque a distancia. Tras atacar
con arma a 4 mano, puedes utiizar tu accion adicional para atacar con una balksta de mano que sujetes.

» Astuto Escoges una eericia en una habiidad entre: Trato con animales, Atietismo, Historia, Perspicacia,
Investigacion, dicing, Maturaleza, Percepcion, Siglo o supervivencia. Ademéas, aprendes dos nuevos idiomas a
tu elecciéon.

» Compefer\c\as El v]a\')ero obtiene las S\ﬁu\emes competencias,

> o ia Puedes concentrar tu atencion mediante las inferconeccioines de Ia naturaleza Aprendes
con\')uros extra cuando ||egas a ciertos niveles en esta clase sino los conocias ya, Como s muestra en la tabla
de con\')uros de Concienck Prlmlﬁema. Estos con\')uros no cuentan para el numero de conjuros que el

» Conjuros del Sendero del viento: Cuando eliges este arquetipo en el nivel 3, aprendes el truco erestidigitacion,
pero solo puedes utiizarlo para: Crear corrientes suaves de aire. Simular olores pasajeros transportados por
el viento. Hacer que tu voz parezca susurrar a través del aire. Estos efectos no tienen impacto mecanico,.

» Estilo de eelea: En el nivel 2 adoptas uno de los siguientes estios de combate como tu especialidad. ho
puedes Coger 13 misma opcion mds de una vez, ni siquiera si mas adelante se te da de nuevo Ia oportunidad
de elegr.

» Golee de vendaval Mientras estds concentrado en un conjuro, una vez eor turno cuando impactas a una
criatura con un ataque con arma, puedes hacer que el okietivo sufra dafio adicional y debe realizar una TS de
Fuerza contra tu CD de conjuros. Si el obietivo €s enorme o mas 3rano\e, salva automaticamente. Si fallaw.

- 406 de dafo de fuerza

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar Ia esencia magica de 1a naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Espacios de conjuro La tabla del explorador muestra cudntos
espacios de conjuro fienes para lanzar tus conjuros. Para hacerio, debes gestar un espacio del mismo nivel que
[

» Marcador de presas: A partic del nivel 4, cuando golpeas a una criatura con un ataque, puedes usar tu accion
adicional para marcarla como tu presa durante 4 minuto. Mientras la marca esté active, debes mantener
concentracién como si se tratara de un con\')uro. L& marca fermina antes si tu concentracién acaba o si deci.
- 4106 de dafio adicional

» Paso con el Vieato Cuando impactas & una criatura con un ataque con arma durante tu turno, puedes usar
tu accién adicional para teletransportarte & un espacio desocupado que se encuentre a 4o pies o menos de
esa crigtura al momento del impacto. Puedes usar esta caracteristica un ndmero de veces iqual & tu bonikican.

» Tiro con arco Consiques un bonificador de +2 en las tfiradas de ataque que haﬁas con armas a distancia.

P viaiero experto Eres un vigjero experto Y un superviviente incomparable, tanto en las tierras galvi’jes como
tratando con peligros en tus @xpediciones.”Obtienes el beneficio de Astuto Y obtienes beneficios adicionales
cuando legas & Al 6 Yo en esta clase

» Pasiva - Presencia inquebrantable: Posees un gran control corpord) entre las cosas que Pueo\es |03rar es que
tu cuerpo no revele tus intenciones, puedes evitar mostrar miedo, cansancio o puedes hacer que U cuerpo
clerre heridas sin dejar marcas,

\ RASGOS j
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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 \
3 O @) o ¢} 3
o00 CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco idiql g Transmutacion 1 acciéon 1 hora 1o ples v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\c\er/apaﬂar ?uejo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, afadic color, una marca o simbolo @ un obdeb o crear bereh\‘a o usién menor.

(m] 1 Buenas ba\:jas Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S, M
En tu mano aparecen hasta diez 56535 imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accion EAara comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de goee Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridgtura durante 41 dia.

@] 1 Caida de eluma Transmutaciéon 14 reacciéon 1 minuto 60 pies v, M
Elige hasta cinco criaturas que estén Cé\f“do dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recice dafio por 13 caida, dterriza de pie Y el conjuro termina para ela.

0O 1 Golpe de (Céfiro Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v

Te mueves como el viento, Hasta que el conjuro termine, tu movimiento no provoca ataques de oportunidad. Ademas, una sola vez, antes de la finalizacion del conjuro,
puedes darte ventaje en una tirada de ataque de arma durante fu turno. Este ataque inflige un 408 de dafio de fuerza adicionales si..

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos ‘Personal v, S

Comprendes 2 puedes hablar con las bestias. Estén fimitadas por su m#elganma, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor; & discrecion del DU,
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