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FUERZA
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( DESTREZA \
+2

Yoy

( CONSTITUCION
+2

Yoy

( INTELIGENCIA

Yoy

( SABIDURIA

+1

Yoy

CARISMA \
-

PUNTOS DE EXPERIENCIA
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Comeetencias:

Armas marciales, Armas sencilas,

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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ERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
(Q Fuerza +6 h INSPIRACION )
&) Destreza +5
O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia -4 ( \
QO Sabiduria +4
, 16 +2 320
Q Carisma -
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
e Puntos de Golpe Maximos So
Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos -4
© Atletismo +6 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar -4
Q Historia -4
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar -4 ( \
O Investigacion +2 Total 6do exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina 1 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza -4
© Percepcion Ay /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Espada corta +6 406 +3 perforante
O Perspicacia +Y Arco larqo +5  4d8 +2 perforante
. Ralesta ligera +5 408 +2 perforante
Q Persuasion - Sable +6 108 +3 cortante
Q Religion -4
Q Sigilo +2
Q Supervivencia +4
O Trato con Animales +Y
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de escamas CA 14 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Paquete de explorador
15Pc
54’?(;
\ 159 Po
o Flechas
- Armadura intermedia, Armadura ligera, 13 virotes
scudo
- Suministros de cervecero, (files de cocinero Eemeralda --------- valor 50P0
amuleto de la luna
Anilo de la amistad
pelota conmemorativa de madera
medalla de la arena
3 ramas de tronazol
Campana
broche de elumas rojas
parche en el oje
2 pociones ferapeutica 204+
pocion de curacion menor
pocion de curacion 4du+y
pocion de curacion suprema 80u+8
pocion de curacion suprema 8du4+8
pocion de polimortar
Protesis Bloom’mﬁ Guard
) \_ EQUIPO )

@ero no es’roa seﬁuro
pRrsequir.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(ren o muchas metas ésueﬁos que quiero ahcar\zar,\
e cudles son las que quiero

Aquellos que abusan
SUFTIr lo mismo, al iqudl que yo. (Cadtico)

IDEALES

explotan & ofros deberian

ViNCULOS

odiaba el lugar en el que me vi obligado & trabajar.
Quiero huir de mi vida anterior lo mas que pueda.

£ui bueno en mi trabajo.

\ DEFECTOS

No puedo evitar ser torpe por naturaleza Y nunca

(Dracomo\o rapa:

- Uinaje dracénico

- Ataque de aliento

- Resistencia al dafio

- Visién en la oscuridad
- Asalto vengativo

loc C i
- &aque adicional

- Combate con dos armas
- Conciencia erimigenia
- Enemigo predilecto

prediecto
- Lanzamiento de conjuros
- Haga de Guaro\aensambres

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

- Enjambre Reunido: 1d6 de dafio perforante
- Explorador de la naturaleza: Seﬁuno\o terreno

J
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Cirilia

NOMBRE DEL PERSONAJE

Una draconida que por una fraccion de seﬁundos parece tener una belleza exdtica en su raza. Un cabelo I

lla que al detenerse a apreciarlo EdT mas de dos sejuno\os, lo que parecen trenzas son mikes de
arafias diminutas que apeimazan algunos mechones, también se puede apreciar un conjunto de larvas
acumuladas bajo los cuernos, unos grandes ojos de turquesa que parpadean mas de lo habitual para evitar
alguna que ofra maricosa que recorte su rostro. Bajo su ruana verde enebro se Pueo\e apreciar unas
eScamas brilantes con un pecho promitente que eone en duda si realmente es su cuerpo o la acumulacion
de 3lgunas de las OrUgas que se logran apreciar g

eslizarse @Or sus manos.

APARIENCIA

J

\

APARIENCIA

(

-

~
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)

/C\rma tiene vaqos recuerdos de su nifes, Ya que los mas an‘r\juos se remontan a una vida de esclava, soleo\ao\\
esar,

EL Pser vendida de esclavista en esclavista, prostituida, maltratada Y9! eada en incontables ocasiones ella
prefiere centrarse en los momentos €n que mads se sentia acompanada de sus amigos, una parva de gusanos,
cucarachas y moscas, con los cuales hablaba toda la noche conténdoles de que la vetdadera plaga eran las
PQFSOﬂéS.
Seqan Cirilia los bichos que habitaban el calabozo donde estaba Ia entendian € incluso la acompafiaban en los
momentos mas duros.

A medida que pasaban los afios los clientes empezaron a quejarse, ya que cuando pagaban por acostarse con
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE J

» Lingie dracénico: Tienes un antepasado o\raﬁén. Elige un figo de dragén de Ia tabla de antepasado dragon. Tu
arma de aliento Y tu resistencia al dafio estdn determinadas por el Tipo de dragon, como =€ indica en 1 tabla,
- Pru - ?elém‘aaﬂo - linea de 5 a 30 pies (salvacién de Destreza) - Blanco - Frio - Cono de .

» ftaque de aliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva. Tu antepasado dragon determina
el tamafio, la forma y el tipo de dafio de Ia exhalacion, Cuands usas tu arma de aliento, fodas 185 criaturas que
se encuentren en eltarea de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacion, seﬂan determine ..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al tico de dafio asociado con tu antepasado o\ragér\.

» Vision en la oscuridad Tienes una vision superior en Ia oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
I8 oscuridad no puedes dxshnﬁutr colores, solo tonos de gris

» Asalto vengativo: Cuando recibes dafio de una criatura en el rango de un arma que empufas, puedes usar tu
reaccion para atacar con el arma a esa criatura, Una vez que usas este rasgo, no puedes usarlo de nuevo
hasta que termines un descanso corto o lacgo

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu
turno.

» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadir tu modificador por caracteristica al
dafo del Seﬁuno\o ataque.

» Conciencia frm%ﬁ nia Puedes usar tu accion y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 4
minuto/nivel de con;luro, puedes sentic si estas Triaturas estén presentes @ menos de 1 mila de ti (o 6 milas
en terreno prediecto) aberraciones, celestiales, o\raﬁones, elementales, fatas, infernales Y no muertos.

» i i : En los niveles 4, 6 y 44 eliges un enErméo eredilecto. Tienes ventap en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemigos r diectos, asi como en las pruebas de Inteligencia

ara recordar informacion sobre ellos, También aprendes un idioma a tu eleccién que hablen tus enemigos.
e (i N

» Eniambre Reunido: Un enjambre de espiritus de 1a naturaleza infanglbles se ha vinculado contigo y puede
ayudarte en la batala, Hasta que mueras, el enjambre permanecerd en tu espacio, arrastrandsse “sobre tu
clierpo o volando Yy deslizéndose a tu alrededor dentro de tu espacio. Una vez en cada uno de tus turnos, Euuw
- 4dé de dafio pertorante

» lorador ! tural En los niveles 4, 6 y o consigues un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
mas”por ellos, consiques ventajas adicionales: sin penalizacion peor terreno difici, no te pierdes Y mds,

= Seﬂundo terreno gredilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méjica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. Hpren es
nuUevoS conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio y gestar un espacio de conjuro.

» Magia de Querc\aenpm\ares Aprendes el truco Mano de Mago Si Mo lo conoces ya. Cuando lo lanzas, 1a mano
toma Ia forma de tu enjambre de esgiritus de la naturalezal” También aprendes un conjuro adicional de nivel 4 o
superior cuando alcanzads ciertos niveles en esta clase. Todos estos conjuros se consideran, en lo que & fi w.
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Cirilia Ex‘olorao\or 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 \
Y 2 Y
o000 (e]e) CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mads de 4o libras.

@] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual & 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumind con una Iuz a2u, verde o viokta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaja.

0O 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 41 hora o pies v

Marca misticamente como tu presa & una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 1d6 puntos de dafio adicional y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a o, puedes maredr ofra criatura con una accién adicional.

()] ) l}esangrao\o Mlﬁromancla 14 accién adicional Instanténeo 4 minuto Toque v, S

Tocas un arma no magica, hasta que 1a duracien del conjuro termine el siguiente impacto con el arma que realices inflige una herida supurante al objetivo si este £ala una
TS Cob. Una herida stipurante inflige 2d6 puntos de dafio necrético al comienzo de cada uno de los turnos del okjetivo,

O 2 Telarafa Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S M

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 20 pies. L3 2008 se considera ligeramente oscura y terreno difici, Cada cristura que empieza su turmo en ia
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario superdr una erueba de Fuerza.

- J
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