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cosas van mal

RASGOS DE PERSONALIDAD

f&empre tengo un plan sobre qué hacer cuando las \

IDEALES

Personas, Soy leal & mis amigos, no & los ideales, Y
si por mi fuerd, el resto del Mundo puede it &
hacerse un vigie por 13 laguna Esﬁjta. (Neutrald

Lamilia.

ViNCULOS

Mis mal obtenidas genancias son para rmantener a mi

corro.

\ DEFECTOS

Cuando las cosas se ponen feas, 0\03 la wuelta y

(Qobl’m-
- Edad
- Aineamiento
- Tamano
- Visién en la oscuridad
- Velocidad
- Turia de los Pequefios
- Huida veloz
- \diomas
Hechicero Mivel 5
- Ancestro dragén
- Conjuro aceletado
- Conjuro duglicado
- Credr espacios de conjuro
- Fortaleza de dragbn
- Fuente de maqia
- Linaje de dragan de oro
- Recuperar plntos de hechiceria
Guerrero Mivel 4
- Proteccion
- Tomar aliento

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Arran Escamao\raﬁén

Araran es un goblin con 1a piel de color verde brilante Y T?ra\'\o\es colmilos. En muchos lugares de su cuerpo, )
se puede ver como escamas doradas se asoman Y 5e

rostro lleno

an potentemente. Una sonrisa siemere adorna su
de cicatrices.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

[ﬁmran eroviene de un antiguo linaje de goblins quienes hace muchas eneraciones servian al dragén dorado )

Ganimides, el cual desaparecio hace mas de 4oo afios. Los escamadragon fueron bendecidos para portar la
‘marca dorada’, iderando & su pueblo. Amran es el siguiente en 1a fined, pero hace 5 afios se fue de su pueblo
en blsqueda de goria y riqueza. EI mundo lo corrompio Y vendi6 sus habiidades al mejor postor. Ahora ha
decidido a entraren la“arena, obtener la goria y voher &'su pueblo como un campedn, orguloso y c\ﬁr\o de
o\tr\\cj\rlos.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edad Los goblins alcanzan la edad adulta a los 8 afos Y viven hasta los 6o,

» Aineamiento: Los goblins son fipicamente neutral rmalvados, Y2 que solo les preocupan sus eropias
necesidades. Unos pocos Sobllr\s pueden tender a ser buencs o neutrales, pero solo en raras ocasiones.

» Tamatio: Los 3ob|’\ns tienen entre 3 Y Y pies de alto Y pesan entre Yo Y 20 libras, Tu tamafio es Pequefio.

» Vision en la oscuridad: Eres capaz de ver hasta 60 pies con luz tenue como si hubiera uz brilante y, ademas,
esa misma distancia en la oscuridad como si se fratara de luz tenue. Eso s no puedes disﬂnﬁu’\r cdlores en la
oscuridad, solo tonos de grie

» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 3o pies.

» Furia de los Peguefios: Cuando dafias & una criatura con un ataque o un conjuro Y el tamafio de Ia criatura
es mayor que el tuyo, puedes hacer que el ataque o el conjuro provoquen dafic adicional a dicho obietivo. El
dafio adicional causado es iqual & fu nivel. Una ve2 uses este atributo, no podrés voher a ufilizarlo Nasta..

» Huida veloz: Puedes en cada uno de tus turnos, usar una accion adicional para Destrabarte o Esconderte.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en combn y goblin.

» Ancestro dré‘gg' n Puedes hablar, leer Y escribic c\raﬂén. Ademéas, cuando hagas una prueba de Carisma al
interactuar con o\rajones, tu bonificador” por competlneia se duglica si se aglica a 1a prueba.

» Conjur elerado Cuando anZas un conjuro cuyo tiempo de lanzamiento dura una accion, puedes ﬁas’rer 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de iBnzamiento & una accién adicional.

» Coniuro duglicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Gnica criatura como obietivo Yy que no tiene
aleance personal, puedes jasfer tantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elégir como objetivo
del mismo conjuro & una seﬂunda criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un fuco).

» Crear espacios de QQ%'urQ- Como accion adiciona), puedes transformar puntos de hechiceria que no hayas
%as’reo\c en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
.5 puntos para un eseacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel u Y # puntos Eara un eseacio de nivel

5.

» Fortaleza de dragon Conforme 13 magia fuye eor tu cuereo, los rasqos de o\réﬂén emergen. Tus PG maximos
aumentan en 4 Por nivel en esta clase’ Alqunds Par’res de fu P’\el estan cubiertas cor un %r\lto similar al de las
escamas de un draﬁér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 43 + tu mod\(ffcadov por destreza.

» Tuente de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria Buel a fu nivel de hechicero. Recuperas fodos
los puntos de héchtceﬂé Qes‘reo\os cuando terminas un descanso Prolor\ﬂac\o. En mn\cj(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

4 usw_aﬂe_cie_dmﬂgn_iem Tu antepasado era un drajén de oro. Tu linaje te da afinidad con el fipo de dafio de
€ueﬂo.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Proteccion Cuando una criature que puedas ver ataque & un objetivo que no eres i % que se encuentre a 5§
ples de 1, puedes usar tu reaccion para imponerie desventajs en la firada de ataque. Debes llevar un escudo.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%ol e iqual 8 1040 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra vel.

\ RASGOS j
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Arran Escama,o\raﬁén Hechicero Carisma 14 +6
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 6 5
Oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco 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 al nivel 43 CYoR).

Truco 'Descérga de R\ego 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 ?ueﬂo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, S
Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

Truco Rociada venenosa Con\"urémén 1 accion Instantdneo 1o pies v, S
’Pro;jec’ras una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta & nivel 5 (2042), &
nivel' 41 (3c42) y & nivel 4F Cuca),

Truco Toque helado U'Aﬁromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esqueletica y fantasmal en el espacio de una criatura, Si \m§ac+as un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\erﬁe turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

O 1 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

()] 1 Manos ardientes Evocacién 1 acciéon Instanténeo ‘Personal v, S
Creas una ldmina de ?ueﬁo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salvacién de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+4d6 por nivel de
conjuro eor encima de 4)puntos de dafio por Q,\eﬁo Y si tienen éxito, 1a mitad.

O 1 ’Prouf’echl még\co Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Creas fres dardos (+4 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mégica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mﬂiﬂe 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.

O 2 \mé‘ggn molﬂplg usiéon 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados llusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que 14, imitan tus acciones 4 se cambian de posicién. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Seqdn los duglicados que queden, h53 una posibiidad de que los ataques hacia ti se d\r'ﬁan a uno.

(] 2 M@L@g\m Nigrormancia 1 accién 1 minuto 30 ples v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
Pueo\e reinfentar la TS para anular el con\')uro. Hpun‘ra a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 3 Volar Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S, M

Una criatura voluntaria tocada consﬁ_\;e una velocidad volando de 60 pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estd Qotando, @
mMenos que pueda detener la caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.

- J
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