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Henrique de Capellana Cnidaghim Meutral bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(C Fuerza - \ 4 ) - -
FUERZA o 1 INSPIRACION (St me haces dafio, te aplastaré, arruinaré tu nom\are\
salaré a tus campeos. Visto con ropas elegantes
O Destreza +5 ge buen material pero de cortes minimalistas J
_4 © Constitucion +6 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) colores apaﬁao\os, erefiero el fondo & la forma:
° € Inteligencia +9
QO Sabiduria +1
e FSTREZA i 49 +5 30 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +1
5 . \ CA INICIATIVA VELOC'DADJ Respeto. Se me debe respeto debido a mi posicion,
+ \ TIRADAS DE SALVACION ) pero toda la gente sin importar su eosicion socia),
4 Puntos de Golpe Maximos 90 N\ debe ser frafada con d’xjmo\ao\. (Bueno)
fo Acrobacias +5 )
QO Arcanos +5 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+ .,2 O Atletismo 1 Centro mis estudios en salar a mi reino de 1a
- amenaza que se aproxima, seré el héroe y el
O Engaiar +1 portavoz de Ia victoria en esta contienda.
\_@_/ 1 Historia +9
Interpretacién .
o P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar + ; J
) Tengo un insaciable apetito por robar nuevas
+5 e Investigacion +9 Total 4208 exiros OO0 susfancias Y suplic mi necesidad de tabaco y otros,
000 13 guia es mi perdicion. Tras afios de tomar foda
Q Juego de Manos +5 FALLOS clase de sustancias para concentrarme, Ya o soy
capaz de estudiar sin elias.
O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza +5
Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ (Cn'\ dachimn I
+1 © Falcatus, rifle AR +9 2042 +5 Pecforan. | [ o Tod =
O Perspicacia + Falcatus, cetro du 43 4d6 ~f Contunden..| | - 50 o
B Enredadera de c.. +5 3duriddo +5 Peck.. ~ Braocto
10 Persuasion +5 Pandorg, espada.  +9 108 +5 Perforante ~ Vision en Ia oscuridad
- Cardumen, revohe. +o 4ddo +8 Perforant. o
QO Religion +5 i - Resiiencia natural
/" carisma Cardumen, bastén  +3  4d6 -1 Contunden.. ~ Autolormarse
¥ 4 O Sigilo +5 Artifice Mivel 42
Supervivencia - Aimacén de conjuros
O Sup +4 - Arma de fueqo arcana
@ O Trato con Animales + - grma mejorada
- Hrma radiante
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) | - Arroadura
- Armas
(- Arthropleura CA 45 N |- Bo’ré_& del Camino Sinuoso
415 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) a&s;;:as de armadurg, pieza Arthropleura - E:g@:x\zio\olr ;rcano mejorado
- on explosivo
- Escudo atmosférico CA 2 - Cafén sobrenatural
N |- Unikorme. miilitar de o8 - Competencia en herramientas
Compeetencias: - Botas militares - Conjuros de artilero
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Umpie2a y reparacion de municion - Detensa mejorada
Armas de fueqo, Armas sencilas, E&cudo - Balas 5 - 'D‘SP:;VOJQP@J“O\O y
- Herramientas de artesano, Herramientas de - Documentacion - Escu o\o 3 @ repuision
ebanista, Herramientas de ladrén, - Malets préctica - Habiidades
Herramientas de manitas, Paquete de - Bolsa de Contencion - Herramientas
diplomatico, Paquete de erudito ESTRATEGIA 1%%, Fusil Falcatue. - Irbuir objeto
\ Combate preparado, sin @scudo pero con - La herramienta correcta
\diomas: ) ) los dos cafiones arcanos entrando al - Manejo de ob\')e+os rndgicos Experto en
?onmordx‘ré (C2), kjano (Ch), pyctes (BY, cormbate. obietos maaicos
neutro occidental (B4 Y neutrd oriental A ~ Meiora de” caracteriatica
* %4 analizador Arcano Mejorado* - Pericia en herramientas
Sincronizacion del *Cetro Falcatus* con - Regplicar objeto magico
Boca Magica mediante Almacén de - Retoques magicos
Conjuros™y en Lorma ridle con Rayo - Sirviente. horatnculo
Abrasador mediante Almacén de onjuros - Tiradas de salvaciéon
* xRotas del camino sinuoso. ¥ - Toque de genio
Sincronizacion de sus *botas* con Caida Dotes,
de cluma mediante \mbuir obieto. - Artilero
* xxDefensa Mejorada® Sincronizacion - Lanzador en combate
* * i .
del throgeura, armadura®, Imbuida con 28008 corsonalizados:
Contorno Borroso mediante \mbuir obde‘ro. PSR oiracion anfibia
* %% analizador Arcano Mejorado,** ' -
i S acion del * T - Hidratate o enquistate
?\ncroaaégxon e!db\aas’rog H\qu\ci con -~ De lo salado a o dulce.
urér eridas mediante Himacén de - Enredadera de cnidositos
Conjuros. - Tentaculos.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Henrique de Capeliana

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

[Desc\e 3 infancia fue formado en palacio para extraer todo el potencial que sus dotes intelectuales. Aquel
interés en la es+ra+eﬁla militar Y el ingenio de nueva artileria hicieron de &, fras la Guerra de \ndependencia, un
gren rey artifice ansioso por crear ntievas formas de defensa y ataque.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

~

J

» Tieo Eres un Cieno.
» Tamafio: Eres Mediano o Pequefio. T eliges tu tamatio cuando seleccionas esta raza.,

» Amocfo Puedes pasar por un espacio tan estrecho como 1 pulgada de ancho, siempere que no leves puesto
nada, Tienes ventap en las pruebas de habiidad que haces pard iniciar o escapar de una presa.

la oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes d’x&ﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Resiliencia natural Tienes resistencia al dafio de acido Y veneno, y fienes ventaja en las tiradas de sahacién
para evitar ser envenenado.

» Autoformarse: Como accién, puedes remodelar tu cuerpo Eara darfe una cabeza, uno o dos brazos, und o

una torma humana,

puntuacion de Destreza en 4, haste un méximo de 2o. obtienes competencia con armas de €u€3o (consulta la
seccion "Armas de fuego" en la Dungeon Master's Guide). \qnoras la propiedad ‘recarga’ de..,

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener a concentracion al recibic
dafo, Puedes ejecutar los componentes sométicos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con fiempo de lanzamiento 4 accién y okjetivo una nica criatura) como ataque de
oportunidad.

> 6 i : Puedes utiizar un arma o un canalizador arcano para amacenar un conjuro de la lista
de conjuros de artificie de nivel 1 o 2 Mientras empuia el objeto una criatura puede utiizar una accion para
lanzar &l conjuro empleando tu habiidad de lanzador pare ello.

» Arma de fuego arcana A nivel 5 sabes coémo convertic una varita, vara o un bastén en un arma de fueqo
arcana

+2 cuando se alcanza nivel 40 enesta clase.

» frma cadiante: Esta arma posee un + a las firadas de ataque g dafio. El que la empuiia puede utilizar una
accion adicional para hacer que emita una luz brilante a 30 pies d

Y cargas. El que empufia el arma puede gastar una carga y provocar que 1 atacante quede cegado.

» fAemadura Eres competente en armaduras liqeras, medias Y escudos.
» fArmas Eres competente en armas sencilas.

» Botas del Camino Sinuoso: Mientras lleva estas botas, una criatura puede teleportarse hasta 45 pies como
accién adicional & un espacio desocupado que 1a criatura pueda ver. La criatura debe haber ocupado ese
espacio en aljk'.\n momento durante el turno actual.

» Canalizador arcano mejorado: Al emplear este objeto I3 criatura gana + & las tiradas de ataque de conjuro.
Ademds Ia criatura ignora Ia cobertura media cuando realiza una ataque de conjuro. El bonificador sube & +2
cuando se alcanza nivel 1o en esta clase.

» Cafidn explosivo: ¥ Las tiradas de dafio del cafidn se incrementan en 4d8. * Como accion puedes hacer que el
cafon explofe si estd a menos de 6o ples de .

» Cafion sobrenatural A nivel 3 aprendes a crear un cafién mégico. Utilizando herramientas de ebanista o de

herrero, puedes emplear una accién en crear un cafidon Pequeno o Diminuto en un espacio libre situado a 5
ies de ti. El cafion Diminuto puede sostenerse en la mano. No puedes crear ofro cafién hasta que no
nalizas..

» Comeetencia en hecramientas: Ganas competencia con herramientas de ebanista.

» Coniuros de artilero: A Parﬂr de nivel 3 s’AEMPre tienes PreParados ciertos conjuros una ve2 alcanzas un
determinado nivel en la clase. Estos conjuros cuentan como conjuros de artifice ‘para i pero no cuentan en el
ndmero de conjuros que puedes preparar.

» nsa mejorada La crigtura gana + a Ia Clase de Armadura cuando equipa esta armadura o escudo. El
bonificador es'de +2 al alenazar Bl nivel 4o en esta clase.

» Disparo recetido Este arma gana un +1 & las tiradas de ataque q dafio en ataques a distancia e ignora las
resticcciones de recag-j » Sl no"se carga municion, el arma eroduce la SUYa Eropid, creando una piezd de
raunicion méﬁ'\ca cuando se realka el ataque.

» ¥ 60 Una criadtura gana +4 & 1a clase de armadura si equipa este escudo. El escudo tiene 4

escudo Yy empujar al atacante & 15 pies de distencia. El escudo gere 404 cargas ¢ da amanecer.

» Hablidades: Pues escoger dos entre Conocimiento Arcano, Historia, Inve stigacion, Medicing, Maturaleza,
Percepcion y \Jueﬁo de Manos.

» Hecramientas: Eres competente en herramientas de ladrén, herramientas de manitas y ofro tipo de
herramientas a tu eleccion.

» \mbuir obieto: Imbuir maﬁ'la

» La herramienta correcta: Con tus herramientas de herrero cuedes crear un conjunto de herramientas de
artesano en una espacio 3 5 pies de ti. Esta creacion requiere una hora de trabajo ininterrumeido.

» | y dgicos: Cuando alcanzas el nivel 4o adquieres un conocimiento erofundo sobre como
emplear okjetos magicos.
- Experfo €n objetos magicos

\_ ' " mascos

‘v - v

» Vision en Ia oscuridad: Puedes ver en Ia penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy en

dos eiernas Y manos 2 ies improvisados, o puedes volver & ser una masa sin extremidades. Mientras tengas
E u (fes usar ropa y armadura hecha para un humanoide de tu tamafio. Como accion adiciu.

» Actileco Eres répido Y preciso con las armas de fueqo, lo que te o+or$a los siguientes beneficios Aumenta tu

» Arma meiorada: Esta arma méﬁlca ana un + & las tiradas de ataque Y dafo. El bonificador se incrementa a

radio 2 tenue & 30 pies mas. El arma posee
|

cargas. A equipario, el usuario puede utiizar su reaccion tras ser impactado para gashsr una de las cargas del

~

J
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Her\r\que de Capellana Artiice \n’rel'\ﬂenc\a 1% +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \

Y 3 3 9 3
o000 o000 o000 PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resgede o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Tramed para bobos Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque S H

nfundes un objeto diminuto con er\eré\a arcana voldtil, haciéndolo defonar cuando se toque. Cuando una criatura que no seas 1 toca el objeto, detonard Y recibird 404 de
fuerza, El dafio aumenta a nivel 5 ¢2du), # (0w y UdY), asi como en 1 la cantidad de objetos que puedes infundir,
O 1 cher O Hb\"urémér\ 1 reacciéon Instantadneo 1 asalto Personal S

Ei conjuro captura parte de la energia entrante, disminuyendo su efecto en ti Y almacenandola para tu proximo ataque cuerpo a cuerpo. Tienes resistencia al figo de
dafio desencadenante hasta el comienzo de tu siguiente turno.

(] 1 IS_QbA\)Q_C@M&hQQ_o\_Q Evocacion 4 accién Concentraciéon 4 minuto Personal v, S, M

5
Tasha

Un chorro de &cido emana de i en una finea de 3o pies de largo Y 5 pies de ancho en Ia direccion que elijgs. Cada criatura en 1a finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante 18 dracion del conjuro o hasta que una criatura use su accién Eara ra..

O 1 Escudo ﬂb\}urac\én 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Pro&e\cje. Hasta el erincipio de tu S\ﬂutﬁnfe furno, fienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ”Protjecﬂl méjxco.

(] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica mjroménﬂca de vida Y consiques 1d4+4 C+S/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
0O 1 ’Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lurina con una Iz azu) verde o viokta (seqin decidas) el contorno de fodo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance, Emiten lu2 tenue €f un radio de 4o pies, son visibles ycualquier ataque contra ellos fiene ventaja.

()] 1 ola atronadora Evocacién 1 acciéon nstantaneo ‘Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adﬁacente a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\"ao\a 1o ples lRjos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo yno es emgu\')ao\a.

()] 1 Santuario ﬂb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M
Proteqes de un ataque & una cristura, Cualquier critura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura F.ro+eﬂ|o\a ataca, el conjuro termina,

0O 2 Auiio Agjuracion 1 accién 8 horas 30 pies v, S H
T con‘{xro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de 0P Y los puntos de golpe actuskes de
cada ol etivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se ofdrgan 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M
Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

(m] 2 C Evocacion 1 accion Instantédneo 120 pies v, S
Lan2as fres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por ?ueSO. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor Hbduramér\ 1 accién \nstantadneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Sugestion Encantamiento 1 accion Concentracion 8 horas 30 pies v, M
Sugeres mégicememe a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu\ré lo rejor T:e pueda. Puedes establecer una
condicién que activard la tarea. El conjuro fermina si 14 o tus compafieros dandis al o\:\')eﬁvo. Mo afecta a criaturas inmunes a hechizar.

(] 3 Acelerar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M
Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CH, ventaa en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, €sconderse o usar un ob\')efo. Al terminar el conjuro, P’\ero\e su S\ﬂwen‘re turno.

@] 3 Epia_(iejhggg Evocacion 4 accion nstanténeo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo éexplo‘ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8d6
puntoS de dafio por ?ueﬁo Y si fienen éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 C Qb\’)urauér\ 1 accién \nstantadneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto rdgico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfédo terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Fortaleza del intelecto ﬂb\’)urauén 1 accién Concentracion 4 hora Vision \
Mientras dure este conjuro, 1 o una criatura voluntaria que puedas ver dentro del alcance tiene resistencia al dafio psiquico, asi como ventajas en las tiradas de sahacién
de \nfeligencia, Sabiduria Y Carisma,

O 3 Muro de viento Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Y si
tienen éxito, la mitad, La niebla, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

- J
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