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ojos ambar, cabello rubio le llega por o\eba\’)o de los hombros, leva una capa Y con gorro de color rojo, arco
MSMQF\ a largo, mirada determinada y seria

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Nymeria abandono su hogar a los 1o afios ya que sus eadres la veian como un estorbo Y 1a trataban como un
puerco, le daban de com@r las sobras Y sifmere era agredida fisicamente por mera diversion de sus padres,
esa casa \ ese frato era todo lo que €lia conocia, al encontrarse cansada de todo este abuso ymeria decidié
abandonar su hogar y correr hacia el bosque donde e encontraba sola, con hambre Y desesperada por no
tener un lugar al cual'eertenecer,

Estando eq el bosque perdida bymeria fue lentamente debiitandose por la falta de aqua y comidg, estando &
las puertas de la muerte fue cuando el aparecié, un druida que vivia solo en el bosque, su nombre era Gilberto
o como @lia lo lama Betico, este druida e salvo la vida y al ella contarie todo lo que habia sucedido en su vida el
druida decidié adoptara, le ensefio @ usar un arco Y un poco de magia de druida, ellos pasaban los dias
viviendo en el bosque y ayudando a quiar & éverﬁu“gros que habian serdido su camino entre los caminos del

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
» Ingenioso obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso largo.
» versati obtienes una dote de origen de tu eleccién (consulta el capitulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Atacente sahaie: Te has preparado para asestar Jolpes especiamente dafiinos. Uno vez eor turno, cuando
aciertes & un objetivo con un arma, podrés tirar dos veces los dados de dafio del arma y user el resuttado que
prefieras contra'el objetivo.

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

» Tirador de erimera: Aumenta Destreza en 4 (mdx. 20). \qnoras coberturas media y tres cuartos, no sufres
o\esven‘ra\‘a fOr @nemigos cercanos ni por alcance largo &l Usar armas & distancia.

» lniciado e la magia Aprendes 2 trucos Y 4 conjuro de nivel 4 de una lista (clérigo, druida o rMaqo). Puedes
lanzar el con\'\uro Sra’r’\s 1 vez por descansd Iar\c,o Y cambiar los con\')uros al subir de nivel.

» ftague adicionat Cuando lleves a cabo la accion de atacar en tu turno, podrés hacer dos ataques en lugar de
APARIENCIA uno.

» Compaiero erimigenio: \nvocas unad bestia PF\mIﬂQn\a (mar, tierra o cielo) con aspeecto acorde y marcas
misticas, Es amisfosa, actlia en tu tumo y esquiva salvo que uses accién adicional o sacrifiques un ataque para
ordenarla. Si muere, puedes revivirla en 4 min ﬁas’rano\o un conjuro.

» Enemigo erediecto Siempre tienes el conjuro marca del cazador preparado. Puedes lanzarlo dos veces sin
astar Un espacio de conjuro Y recuperas odos los usos de esta capacidad tras finalizar un descanso largo.
= 3/descanso largo

» Explorador hébit Conoces dos idiomas Y ganas una pericia,

> i juros: Has aprendido como usar la esencia méﬁxca de la naturaleza para lanzar conjuros,
Preparas conjuros de nivel 41 Y superior. Eliges dos a nivel 4,

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiiar las eropiedades de maestria con dos
ficos de armas de tu eleccién con las que ‘renﬂas competencia. ‘Puedes cambiarlas tras un descanso largo.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
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M\jmer'\a ExPlorao\or Sabiduria 15 +7
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 \
o000 (o]0} 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).
(@] 1 Buenas \:agas Con;)uracién 1 accién 24 horas Toque v, S M

En fu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accién para comerse una baya, lo que hace que se recupere 4 punto de goee Y
ofrece suficiente alimento como Eard mantener a una cridtura durante 1 dia, Las bayas o cosumidan desaparecen cuando acabe el conjuro.

1 accion Concentracion 4 minuto 21 metros v, S

0O 1 Enmarabac Conjurac\én
Plantas apresadoras cubren un drea de 6 metros, creando terreno dificil hasta que acabe el conjuro. Las criaturas en la zona deben hacer una tirada de Fuerza o
quedarén apresadas. Pueden usar und accion para lierarse superando una prueba de Fuerza contra tu CD de conjuros.

O 1 Golge a‘gres.ao\or Con\')urac’lén 4 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal

En tu siquiente impacto con arma s.urzge una masa de enredaderas con @spinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106

puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada furno. Una criatura Srano\e o mayor fiene ventaja en la TS,
Concentracion 4 hora 2% metros \

\

(m)] 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional
Marca misticamente como tu presa a una criatura. Tus ataques con arma al objetivo infligen 106 dafio de fuerza adicional y tienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, (aueo\es mMarcar ofra criatura con una accién adicional.

(0] 1 Palabr uracié F\\a\"urac'xén 1 accién adicional \nstantdneo R metros
Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera una cantidad de puntos de qoipe igual & 2d4 mas tu modificador por aptitud magica. La curacion
aumenta en 2dY por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

O 1 Tormenta de espinas Con\"urac\én 1 accién adicional nstantadneo 1 minuto Personal
Tu proximo impacto con arma a distancia crea una lluvia de espinas de 4.5 metros de radio desde tu municion o tu arma. Las criaturas en el &rea deben superar una TS
de Destreza. Sukren 4ddo puntos de dafio perforante por cada nivel de conjuro (hasta 6d40) si fallan, o la mitad si la superan.
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