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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

_/
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En lo profundo del Bosque de las Sombras, donde 1a luz del sol rara vez logra besar la tierry, se ara el Claro )
del Tejo Siencioso. Al nacié orion. Durante su erimer sigo de vida, sus pi€s apenas tocaron ofra cosa que no
fueran las ramas altas y el musgo hdmedo; sus Qjos se acostumbraron & I8 penumbra y sus oidos aprendieron
a descifrar el crujido mds sutil de Ia maleza, En su comunidad de eKos del bosque, la stipervivencia no

dependia de las palabras, sino de la velocidad del arco \ 1a pureza del instinto. orion se convirtié en el

rastreador mas letal de su estirpe, un espectro capaz de moverse a treinta y cinco pies por seﬁuno\o sin
perturbar una sola hoja, ber\o\ec\go con unos reﬂe\’)os £elinos Y una infuicion cadi sobrenatural pard leer el

entorno.

Sin embarqo, la paz del claro se truncod cuando una extrafia puerQacc'tén méq\ca comenzd & enneqrecer las
HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 4 metros.

» Trance: No necesitas dormir Y 1a magia no puede dormirte, Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
188 Easas en una meditacion similar a™un trance, tiemeo durante el cual conservas la consciencia.

» Linaie feérico: Tienes wentaje en las firadas de salvacién para evitar o poner €in al estado de hechizado.

» Eo de los bosques: Tu velocidad aumenta a 40.5 metros. También conoces el truco saber druidico. A nivel 3
aprendes el conjuro 2ancada Prod\ﬁxosa ye nivel 5 Pasar sin rastro.

» Tico con arco Recibes un bonificador de +2 a las tiradas de ataque con armas & distancia.

» Iniciado en 1a magia: Aprendes 2 trucos Y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mM3q0). Puedes
lanzar el conjuro jraﬂs 1vez por descansd larjo Y cambiar los conjuros al subic de nivel

» Enemigo erediecto Siempre tienes el conjuro marca del cazador ere arado. Puedes lanzarlo dos veces sin
astar Un espacio de conjuro Y recuperas odos los usos de esta capacidad tras finalizar un descanso largo.
= 2/descanso largo

APARIENCIA » Explorador hébit Conoces dos idiomas Y ganas una pericia,

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar 1a esencia méjxca de la naturaleza para lanzar conjuros,
Preparas conjuros de nivel 41 Y superior. EI‘BQS dos a nivel 4,

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te eermite utiizar las propiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccién con las que ‘renﬂas competencia. ‘Puedes cambiarlas tras un descanso largo.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
. _J
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orion Explorador Sabiduria 12 +Y
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 \
o0 PREPARADOS )
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro terming, Ia criatura afiade 4d4 & una prueba de caracteristica con 1a habiidad elegda.
Truco Piedad con los moribundos Nigromancia 1 accién nstantaneo 45 metros v, S

Elige @ una criatura dentro del alcance que tenga o puntos de golpe y o esté muerta. La criatura pasa a estar estable. Bl alcance se duglica cuando alcanzas los niveles 5
(T'metros), 1 (R metros) Y 13 (36 metros).

Truco Saber druidico Transmutaciéon 1 accién \nstanténeo 9 metros v, S

A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes predecir el tiempo las Eroximas 24 horas, hacer crecer una for o semily, crear un sensor inofRnsivo (como ho\‘\as.
cageno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

(] 1 M&%& Conjuracion 1 accién 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accion para comerse una baya, lo que hace que se recupere 1 punto de e Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 1 dia. Las bayas no cosumidan desaparecen cuando acabe el conjuro.

()] 1 Cucar heridas ﬁ\a\')urac\én 1 accién \nstantdneo Toque v, S

Una criatura & la que toques recupera una cantidad de puntos de qoipe igual & 2d8 mas tu modificador por aptitud mégica. La curacion aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

(@] 1 Macca del cazador Adivinacion 1 accién adicional Concentracién 4 hora 2% metros v

Marca misticamente como tu presa & una cristura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 dafio de fuerza adicional y fienes ventaip en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, Pueo\es mMarcar ofra criatura con una accién adicionals

0 4 Palabra de curacién P\b\)urac\én 1 accién adicional Instanténeo 18 metros v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera una cantidad de puntos de golpe igual & 204 mas fu modificador por aptitud magica. La curacion
aumenta en adY por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

.

(0] 1 Salto Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria, Una vez en cada uno de sus furmos hasta que el conjuro terming, la criatura puede saltar hasta 9 metros usando 3 metros de movimiento.
"Puedes hacer okjetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 4 que tenga el espacio.
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