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Gnomo de los bosques peutral bueno o

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
+'f O Constitucion v +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +5 - N
Q Sabiduria +3 45 .2 3
e ~N + (0]
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
-~ Puntos de Golpe Maximos %
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 QO Enganfiar -4
\_@_} O Historia +3
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4
- (" Total 106 sxiros 000 )
+3 K Investigacion +5 EXITOS
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
4 O Percepcion + 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Daga +Y4 404 +2 eecforante
q e
O Perspicacia +4 Bastén +3 406 +4 Contunden.
Kunai +Y4 404 +2 eecforante
” [
O Persuasion -4 Mosquete +4 4342 +2 Pecforan.
_— Grimorio de Korit  +3 1Ay +4 perforante
(" cAmismA O Religion +3 varita ¥3 40y +4 per€oran+e
Q Sigilo +2
4 QO Supervivencia +3
@ QO Trato con Animales v
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Broche Escudo )
A1 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Rotas de %é‘ﬁcadés Y Brincos
- Pack de erudito
400 @O
Comeeltencias: \ -1 Galon de Sal
- Balesta Iéera, Baston, Daga, Dardo, Honda, -2 Tienda para 2 personas
Mosquete (Frquetico Guerreto Pistolero), ~3 Polipasto ,
vehiculo (terrestre) -2 Cuerda de Cafamo So Pres
a -30 municién de Mosquete
iormas:
Corln Y Gnomo. +4 Cantimplora con agua
- Wy pintas.
+ 3 Barril de aqua.-
- Yo/4o galones™= 320/320 pintas
- Yo/Uo Galones = 320/320 pintas
- Yo/4o qalones = 320/320 pintas
Yo/ 3 /320 pint
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fhe iMEUISa UNa EAasion eor os viajes que me cono\u@
ruy lRjos de mi hogar. Me siento mucho mas
c6modo con los animales que con las personas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
constante cambio, Y debemos cambiar con ella.
(Cadtico)

IDEALES

Sufro unas espantosas visiones de un desastre
que se avecina y haré cualquier cosa para evitarlo.

ViNCULOS

No héi‘j lugar para la erecaucion cuando =€ vive al
rdxinio.

DEFECTOS

\-

(Qr\omo de los bosques:

- Visién en la oscuridad

- Astucia de gnomo

- lusionista Natural

- Hablar con las Bestias Pequefias

Maao Mivel 4

- Ecopxar un conjuro en @l libro
- Lanzamiento de con\')uros

- Lanzamiento ritual

- Recuperacion arcana
- ?em(olazar el libro

Eas?os eersondlizados:
- Adepto Sobrenatural

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Korit

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

\ RASGOS j

» Visién en la oscuridad: Al estar acostumbrado a 1a vida subterranea, fienes una visién superior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de g

» i : Tienes ventap en todas las tiradas de salacién de \r\’relger\c\a, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ'\a.

P lusionista batural Conoces el truco iusién menor. \nfel\fjenc'ta es tu caracteristica para realizar el conjuro.

Hablar con las Bestias Pequefas: A través de sonidos Yy gestos, puedes comunicar ideas simples a bestias
Pequeiias o mads pequenias. Los gnomos de los bosques dman a los animales y frecuentemente tienen ardilas,
tejones, conejos, topos, pajaros Carpinteros 4 otras criaturas como adoradas mascotas.

> ggsg';[ un conjuro en el libro Puedes afiadic un conjuro & fu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar ﬂemgo a descikrario 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu m’rel'\ée\'\cla. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod, de \nt + tu nivel de mMago. 'Para lan2ar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

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

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuplrar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gastar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

» C ural Poseo 1 invocacion sobrenatural Capa de sombras; Puedes lanzar Armadura de maqo
sobre ti mismo a voluntad, sin 3a3+ar 0l espacios de conjuro ni componentes.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 )
Korit Haﬁ'\a \nnata Y ob\‘)e’ros. \n’relBenc\a 13 [ +5 J

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 j[ NIVEL 2 ][ NIVEL 3 ][ NIVEL 4 ][ NIVEL 5 j[ NIVEL 6 j[ NIVEL 7 j [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
. J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién mMmenor usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un ob\'f‘ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\sﬂr\jwr 1a lusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

0 1 Armadura de mago GB\j\AréC\ér\ 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no fleve armadura y una €uerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 13 + su modificador
por Destreza, EI con\"uro termina si el o\a\’)ehvo € pone una armadura o si, como accion, o\\s.\‘sas. el conjuro.

- J
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Korit Haﬁo \n’relBenc\a 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
2 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (Y4do).

Truco Iusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de Inteligencia (inveStigacion) contra 1a (D de tu conjuro.

Truco ’Presﬂo\]%x’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

Truco Re parac Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

()] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio f\gero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golee ¢ xﬁr\orando inconscientes).

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar, un eseiritu con la forma animal que elijgs. Actla de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estéd @ menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus ojos Y comunicarte telepéticamente.

(m)] 4 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂlco.

@] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica mgroménﬂca de vida y consigues 4d4+y (+S/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.

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

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

-
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