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T\eQ\ng alta \éj esbelta de piel violdcea, Tiene pequefios cuernos oscuros plegados sobre el créneo y una )
_ melend negr ondulada eeinada hacia un lado. Qs dorados Y numerosas Cieatrices doradas en rostro Y

Ryfia Tanner brazos.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

Ryia Tanner nacié hace treinta y dos afios en una humilde cabafa a las afueras de una aldea del El vast, Sus\
padres eran dos humanos corrigntes. Ninguno tenia cuernos, cold ni piel vicldcea, Tampoco existia ningdn tiedin
conocido entre sus abuelos. Sin embargo, cuando Rylia nacio, la herencia infernal que llevaba dormida Burante
eneraciones despertod de forma imprevisible.

Su plel tenia un suave tono vicldceo, sus ojos brilaban con re@e\)os dorados Y 2penas unos meses después,
comenzaron & despuntar dos pequefios cuernos.

Su padre nunca aceets aquela realidad. Aunque jamas llegd & deciro abierfamente, Ryia siempre tuvo 13
imperesion de que deid de mirar @ su hija como si fuera rRamente suya desde el mismo momento en que nacio.

HISTORIA DEL PERSONAJE

\_ NOTAS ADICIONALES

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

» Presencia sobrenatural Conoces el truco fauma#ursla. Cuando lo lances con este atributo, el con\’)uro utiliza la
misma aptitud magica que 1a de tu atributo Legado infernal.

» Infernal Tienes resistencia al dafio de fueqo. También conoces el truco o\escarja de €ue30. A nivel 3 aprendes
el conjuro Represion infernal Y 2 nivel 5 oscuridad.

» Lanzador en combate: Aumenta una caracteristica mental en 4. ven+a\‘)a para mantener concentracion. Puedes
lan2ar conjuros como reaccién en vez de ataques de oportunidad. Puedes usar componentes sométicos con las
manos ocupadas.

» Bortunado: Tienes una cantidad de puntos de suerte iqual @ tu bonificador por competencia y puedes
@starios para darte ventaja (4 punto) o dar Deswventaja d una criatura que ataque contra fi (1 punto).
ecuperas los puntos 3as+ados tras un descanso largo.

» Abrasar muectos vivientes: Cuando utiices Expulsar muertos vivientes, puedes tirar una cantidad de d8 igual &
tu modificador por Sabiduria Y sumar los resultados. Si €allan la TS reciben dafo radiante iqual a la tiradd.

» Bendicion del embaucador: Como accion de magia, puedes escogebﬁe a ti o a una criatura voluntaria a 9
metros o menos de ti para que tenga ventajp enlas eruebas de “Destreza ¢ Sigio). Esta bendicion dura hasta
que finalices un descanso largo o hasta que vuelas a usar este rasgo.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar energia divina en dos efectos: Chispa divina Y Expulsar muertos vivientes,
Puedes usar @l rasgo dos VRCes Y recuperas un uso en un descanso corto Y todds en un descanso largo. La
CD de sahaciéon es iqual & la (D ge salvacion de conjuros de esta clase.

- 2/descanso

» Canalizar divinidad: Chisea divina: Como accion, una criatura & 1 metros o menos de i recupera 408 + tu
modificador de Sabiduria de PG o Ia obligas & una TS CoN para recibir el resultado como dafio necrético o
radiante. Sila supera, sufre la mitad del"dafio.

- 4dg

» Canalzar divinidad: Expulsar muertos vivientes: Como accion de magia) muestras tu simbolo sagrado Y rechazas

a los muertos vivientes, Cada muerto viviente de tu eleccidn a 1 mefros o menos de ti deberd hacer Gna tirada
de salacion de Sabiduria. Si fally, estard asustado e incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sufre dafio.

4 QQQ‘QMMM&%@&Q Aprendes los conjuros de clérigo listados en Conjuros del dominio de la vida.

» Expulsar muectos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar & los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sajrao\o c? dices una oracién. Caora muerto que te vea o te escuche en un radio de
9 metros debe hacer una TS d€ Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse de
i

» lnvocar duglicidad: Creas un duplicado ilusorio con Canalizar Divinidad en un espacio & 9m. Dura 1 minuto, no
es tangble y te imita, Mientras esté activo, obtienes ver\’ra\')é en ataques si ambos estan cerca del enemiqo,
puedes lanZar conjuros desde su posicion Yy moverlo como accién adicionals

> i y Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iargo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y gestar un espacio de conjuro iqual &l nive de conjuro o superior (saivo trucos).

» Taumaturgo: Conoces un truco adicional de 1a lista de conjuros de clériqo. Ademas, tu conexién mistica con lo
divino te proporciona un bonificador & tus eruebas de inteligencia (Conolimiento arcano \ Religion). El bonificador
es iqual a tu modificador por Sabiduria (minimo de. +4).

RASGOS
J
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OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Degarga de ’r‘uesg Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objefivo. Si acierts, el objetivo recibe 1ddo de dafio de fuego. Los objetos inflamables & los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lleva o viste, El dafio aumenta en 4040 en los niveles 5, 44 y 1

Truco auia Adivinacien 1 accion Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una hablidad. Hasta que el conjuro terming, la criatura afiade 1d4 & una prueba de caracteristica con Ia habiidad elegda.

Truco tama sagrada Evocacién 1 accién nstantadneo R metros v, S

Un fulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo deberd supera una TS DES o sukrird 408 de dafio radiante. Mo podré
beneficiarse de Ia cobertura media o tres cuartfos en esta tirada, El dafio aumenta 408 en'los niveles 5, 4 y 13

Truco Palabra de resplandor Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, M

Un £ulgor ardiente surge de fi en una emanacién de 4.5 metros, Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver en ella deberén superar una tirada de salvacion de
Constituciéon o surirdn 1d6 de dafo radiante, El dafio aumenta en 406 cuando alcanzas los niveles 5 (206), H (3d6) y 1 ¢ 4d6).

Truco Resistencia ﬁb\}urac\én 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

Eliges un tipo de dafio: &cido, contundente, cortante, £rfo, fueqo, necrético, perforante, radiante, relémpaﬂo, trueno o veneno. La criatura tocada reduce el dafio total recibido
en 10y antes de que termine el conjuro y solo una vez eor furno.

Truco Taumafurgia Transmutacion 1 accién 1 minuto 9 metros \

RealRas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punfo; una puerta o ventana se abre o cierra de Flpe o cambias tus ojos.

(0] 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto 9 metros v, S M

Bendices hasta tres criaturas dentro del alcance. Siemere que un objetivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, sumara 4dy al
resultado de dicha firada. Una criatura adicional por cada espeacio por encima de 4.

O 1 urac_heri ﬁ\a\’)uracxén 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una cristura & Ia que toques recupera una cantidad de puntos de goipe igual & 2d8 méas tu modificador por aptitud mégica. La curacion aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

(] 1 Diskrazacse lusionismo 1 accién 1 hora Personal v, S
Cambias tu apariencia Y equipo, variando altura unos 30 cm Yy complexion, siemcrre con la misma forma corporal. El disfraz es ilusorio yse detecta al focarlo, Una criatura
puede ﬂastar SU accion EAara inspeccionarte Y con \nvesf\ﬁamér\ contra tu C'D de con;\uros, revelar 1a ilusion.

(@] 1 Hechizar cersona Encantamiento 4 accién 1 hora 9 metros v, S

Un humanoide que puedas ver hace una TS SAB (con ventajp si lucha contra vosotros). Si falla estard hechizado hasta que termine el conjuro o I hagais dafio y sabrd
que le hechizaste. Una criatura adicional por cada espacio de€ conjuro por encima de 4,

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 9 metros v, S, M

Hasta tres cristuras que veas deben hacer una tirada de sahacion de Carigma, Si £allan, restan 404 & su siquiente tirada de ataque o salvacion antes de que termine el
conjuro. Con un espacio de nivel superior, puedes afectar a una criatura adicional por cada nivel sobre 4.

O 1 Reeorension infecnal Evocacion 1 reacciéon nstantadneo 18 metros v, S

La criatura que te dafié se envuehe en llamas verdes Y hace salvacién de Destreza sukre 2ddo de dafio de €uejo si falla o 1a mitad si acierta. El dafio aumenta en 4d4o
peor cada nivel de espeacio por encima de 4.

(@] 1 Saeta guie Evocacion 14 accion 1 asalto 36 metros v, S

un rago de luz cae sobre una criatura, Haz un ataque de conjuro & distancia contra el obietivo. Si acierta, el obietivo recibird 4dé de dafo radiante Y la siquiente tirada de
ataqu€ contra él antes del £inal de tu siguiente. turno tendrd ventaja. El dafio aumenta en 1d6 por cada espacio superior a 4.

(@] 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto R metros v, S

Creas un arma espectral fotante gue ataca a una criatura. Supera un ataque de cog)'uro cuerpo & cuerpo contra inflige 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
aptitud méj’\ca. El dafio aumenta 108 por cada dos niveles eor encima de 2. Accion adicional para moverla 6 metros yTepetir ataque.

O a2 ﬁuguﬂo Adivinacion 1 accién (ritual nstantaneo Personal v, S M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resuttado de una accién especifica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes. El DM debe elegir como
augurio ‘Fortuda', ‘desdicha’, ‘Fortuna Yy desdicha’ o ‘indiferencia’, Si se lanza el conjuro mas veces pueden salr lecturas al azar.

(m] 2 Invisibilidad usionismo 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura a la que tocas tiene el estado de invisible hasta que el conjuro termine. El conjuro terminard inmediatamente después de que el objetivo haﬁa una tirada de
ataque, cause dafio o lance un conjuro. Una criatura adicional por cada espacio por encima de 2.

(0] 2 ur Evocacion 1 accion Concentraciéon 4o minutos 12 metros v, M

Creas una eskera de 4S5 metros de oscuridad mé%\cé. Se extiende por las esquinas. No |a afraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni & Iuz no mégica, Se puede lanzar sobre
un objeto y se mueve con él. Cubrir el objeto bloquea Ia oscuridad. Disipa conjuros de Iuz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 PAsSAr sin rastro ﬁbdurac'tén 1 accion Concentracion 4 hora ‘Personal v, S M

Hasta que el cor}'iuro terming, irradias un aura de ocultacion en una emanacion de 3 metros. Mientras permanezcdis dentro, las cristuras que eligs y 1 tendréis un
bonificador de +o & las pruebas de Destreza (Sigio) y no dejaréis huelias.

O o) Ple 3;3r‘§ de curacién ﬁb\’)uraclén 1o minutos Instantaneo 9 metros \

Hasta cinco criaturas dentro del alcance durante todo el lanzamiento obtienen los beneficios de un descanso corto Y recuperan 208 puntos de golpe Mo pueden
beneficiarse nuevamente hasta un descanso lacgo. Aumenta 4d8 de curacién por cada nivel por encima de 2.

[ Restablecimiento menor Hb&urac\én 1 acciéon Instantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura yle pones €in & un estado que +enﬂa ceﬁao\a, ensordecida, envenenada o paralizada.

O 3 Esglritus 9uardianes Consurac\én 1 accién Concentraciéon 4o minutos Personal v, S, M

Espiritus protectores rodean un &rea de U5 metros hasta el £in del conjuro, con forma an3€|\cal/€eérica o infernal SQazjk'm tu alineamiento. Las criaturas elesio\as son inmMunes;
las demds tienen velocidad reducida a la mitad Y deben hacer TS SAB al entrar o acabar turno en el &regd, recibiendo 3d8 radiante.

(@] 3 Inde tectable ﬁ\:\')uréc\én 1 acciéon 8 horas Toque v, S M

Escondes de la adivinaciéon méﬁ'xca 3 un objetivo que toques. Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida mds de 3 metros en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁ'xca puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méaicos.

. J
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(@] 3 Patron hienotico usionismo 1 accién Concentracion 4 minuto 36 metros v, S M

Creas un patron de colores 2igzagueantes en un cubo de 9 metros. Toda criatura dentro del drea que vean el patrén debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizads, la criatura esté incapacitada y tiene velocidad o. El conjuro termina si recibe dafio o es zarandeada.
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