Arti€ice Artesano del Clan Pirichi
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Copernico Mediano Piesligeros Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I -
- Siempere quiero saber cémo funcionan las cosas
pp— Q Fuerza 1 INSPIRACION ) /< oe q Q Y N\
O Destreza Ny qué muewve a la azucar.
“'f © Constitucion +2 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e € Inteligencia +7 - N
QO Sabiduria -4 6
4 +(4 _25 RASGOS DE PERSONALIDAD
( DESTREZA ) O Carisma -4
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Generosidad. Mi azdcar y setas me fueron dados
+Y \_ TIRADAS DE SALVACION - para que pudiera usarlod para beneficiar al mundo.
Ve \ [ Puntos de Golpe Maximos 25 \ (Bueno)
N ‘ J R Acrobacias +6
O Arcanos +7 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo 1 Plgbn dig, vohveré a mi planeta Y probaré que soy
(@) O Engariar -4 dxﬁno de mi gomo.
© Historia +7
Int tacio - .
O Interpretacion 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
i Mataria a cualquiera que tocase a mi gnomo.
+5 K Investigacion +3 Total 48 exitos Q0O 3
Q Juego de Manos +Y FaLLos OO0
O Medicina - \__ DADOS DE GOLPE SSEVMASIIECF){:ES )
.e DEFECTOS
(" saspuria '\ | O Naturaleza +5 N
..4 O Percepcion - @ShNOMiRE BO; IF- oy f A?Nggpoa ? (Meo\‘\ar\o ?\esl\geros
. rogqun N o+ rrorant. - Agiidad de Ids medianos
O Perspicacia +1 Daga +6 404 44 peckorante [ | M0
b . ) Mushroqum modo.  +5  4dfo +5 Pecforan. [ | _ A oo
ersuasion -
o - Sigloso por naturaleza
[ caArisMA ) O Religion +5 Artifice Mivel &
© Sigiio 6 - Arma mejorada
- Armadura
-1 Venai - Armas
Supervivencia -
O Sup 1 - Canalikador arcano mejorado
Q Trato con Animales - - Competencia con h_erram'\en#es
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) . %oe” ;;Z?a ?feig:g;ya
- J/ - Disparo repg‘r'\do
(Co’ra de escamas CA 12 N |- Elixic experimental
9q SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Super figente Especial € - Habiidades
1. 45 eo - Herramientas

Comeetencias:

Cormun, modron

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

- Herramientas de artesano, Herramientas de
ladrén, Herramientas de manitas, Herramientas
de soplador de vidrio, Pistola (Arquetico
@auerrero: Pistolero), Suministros

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

e alquimista

J
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2. Herramientas de artesano

3. Kit de Aiquimia

Y, UEC x 2

5. UEC_PB x 2

6. Ropita chiquita

% 8.5q de cinabrio vivo 306 de ?ue\c)o

%, Raciones x 5

9. Griletes antimagia rotos

4o, Setas brilantes aluc\néﬁenas x 9
provocan estado de inconsciencia

44, Huestra Agente K

42, Demonio MEnor en la cabeza, Rimuru
13, Pseudopodo Cr\ohomoger\\zado, Hﬁenfe
K

14, 3 cristales de cinabrio duro

15, Gas de Madrid

16, Mascara de Gas ++

13, Vasija con Acido 5L 8y

18, Pocion curacivon mayor 804+8
A, Armaduras de maud 5

20, Armadura de cuero 2

24, Pistolas 4

22. Espadas cortas 5

23. Municion de pistola a granel

EQUIPO

-

- \mbuic o\a\')efo

- La herramienta correcta
- Hejora de caracteristica
- ?ef\car ob\‘)e+o méﬁ’\co

- Retoques magicos

- Tiradas de sahacion

Dotes:
- Aquimista

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-

APARIENCIA

puedo mover 4o’

(cuanc\o s velocidad +45' Y si una creatura termina a 5‘\

Estamos en carcel sin cosas +en30 £rio.

NOTAS ADICIONALES

@ planeta, el del infierno (EI Anillo) yé Yermo, tienen un esqueleto interno parecido de origen artificial, \
¢ \r\s‘d\rac\én)
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

(vﬁgmo\ao\ de los medianos: Puedes moverte por el @spacio de cualquier criatura que tenga un tamafio mayor al
+u30.

» valiente: Tienes ventaja en las tiradas de salacion para no asustarte.

» Bortunade: Cuando saques un 4 en 4do en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» Slail r_naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una”categoria de tamafio superior a Ia tuge.

» Biquimista Has estudiado los secretos de la alquimia, y eres un experfo es su eréctica, obteniendo los
s'ﬂu'\enfes

» Arma meiorada: Esta arma méﬂlca gana un +1 alas tiradas de ataque Y dafio. El bonificador se incrementa a
+2 cuando se alcanza nivel fo enesta clase.

» Armadura Eres competente en armaduras ligeras, medias Y escudos.

» fArmas: Eres competente en armas sencilas.

> I i . Al emplear este objeto Ia criatura gana + & Ias tiradas de ataque de conjuro.
Ademds Ia criatura ignora 13 cobertura media cuando realiza una taque de conjuro. EI bonificador sube & +2
cuando se alcanza nivel 4o en esta clase.

» Com‘gefenc'xa con herramientas: Posees competencia con suministros de alquimista.

> i imista: A partic de nivel 3 siempre tienes preparados cierfos conjuros una vz alcanzas un
determinado nivel en la clase. Estos conjuros cuentan como conjuros de artifice para ti pero no cuentan en el
ndmero de conjuros que puedes preparar.

» Defensa meprao\a- La criatura gana + a la Clase de Armadura cuando equipa esta armadura o escudo. El
bonificador es de +2 al alcnazar 21 nivel /o en esta clase.

» Disparo recetido Este arma g2r2 un +1 3 las firadas de ataque q dafio en ataques a distancia e ignora las
restircciones de recagia. Sino'se cargd municién el arma produce Jla SUYa Eropia, creando una pie2d de
runicién magica cuando se realiza el staque.

» Elixic expecimentat A partic de nivel 3 cada vez que finalizas un descanso largo puedes peroducic un elixic
experimental en un {rasco vacio que toques.

» Habiidades: Pues escoger dos entre Conocimiento Arcano, Historia, Investigacion, Medicing, Maturaleza,
Percepcion \ \Juejo de Manos.

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

» Imbuir obieto \mbuir maﬂia

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

» Mej fstica: Cuando alcanzas el nivel 4, Y de nuevo en los niveles &, 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 6 dos puntuaciones de caracterisfica en 4.

» I ) Sgico: Este rasgo e permite replicar un obieto méﬂ\co concreto, Este rasqo puede
aprenderse miltipleS veces y en tada una de ellas se aprende a reglicar un tico de objeto concreto, La lista
de objetos méaicos debe consultarse en la guia de Eberron.

» Retoques még'\cos- Aprendes a imbuir una chispa de magia en objetos corrientes,
» Tiradas de salacién Eres competente en tiradas de salvacion de Constitucion e Inteligencia

\ RASGOS j
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Copernico Artifice \n’rel'\ﬂenc\a 1 5 ++

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 \
o000 PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Creacién Cristalina ﬂb\’)uracuén 1 accién Concentracién 4o minutos Personal S M
‘Permite crear objetos, de aspecto cristalino pero con la resistencia del acero, equivalentes a un metro cubico que tenga una formas simples Y definida

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M

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

@] 1 Alarma ﬁb\‘)uracién 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no méds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, e alerta cuando una crigtura Diminuta o
mayor toca o entra en el &rea proteqda, Puedes designar qué criaturas no activan Ia alarma,

@] 1 Caida de gluma Transmutaciéon 4 reacciéon 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén Cé\f“do dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recice dafio por Ia caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

()] 1 Catapulta Transmutacion 1 accién Instantdneo 6o pies S

ige un obieto qu se en ibras, se encuen ntro alcanc no esté siendo vestido ni transeortado. Este vuela describiendo una recta linea asta 9o

Elée bjeto que pese entre 4y S s e encuentre dentro del al e yno esté endo vestid fransportado. Este vuela describiend: ecta linea de hasta 4
i€s en una direccion que escolds antes caer al suelo, niéndose si imMpacta contra una sueerficie sélida, Si el o 0 4

pies e direccié e escoj tes de caer al suelo, deteniéndose pact + perficie solida. Si el bieto £

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muerfos ni €n constructos.

O 1 MJMg@ Adivinacion 4 accién (ritual) Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes Ia presencia de 1a mag\a hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna Magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiquar de qué escula es, Sila tiene.

(m] 1 isfrazac: usion 1 accion 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo y o\elﬁao\o, ﬂoro\o o normal.
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de sahacion del conjuro deswela el engafio.

(] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S, M
Te fortaleces con una réplica mﬁroménﬂca de vida Y consiques 104+4 (+S/nivel de conjuro por encima de 4 puntos de §ope temporaies mientras dura el conjuro.
O il Fuego Leérico Evocacién 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies \

lumina con una luz azu, verde o violeta (s.eﬂ\lm decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del aleance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

O 1 Grasa Conjuracion 14 accién 4 rainuto 60 pies Vv, S, M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil Las criaturas en pie en el &red, y las que entren o ferminen su
turns en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual) nstanténeo Toque v, S M

Tocas un obieto magico para aerender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo Y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

0O 1 Palabra de curacién Evocacion 14 accién adicional nstanténeo 60 pies v

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 C Transmutacion 1 accion (ritual) \nstantaneo 1o ples v, S

La comida (; la bebida no méslcag dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y entermedad.

O 1 Egimﬁ_a_exgedmy_é Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te eermite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanas, Y después como accidn adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro ferming, puedes
realizar la accion de esperintar.

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 4 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se friglica hasta que el conjuro termina.
O 1 Santuario Hb\’)uractér\ 4 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £ally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de area. Sila criatura Pro+eﬁio\a atacg, el conjuro termina.

(] 1 l&@d&_@mﬁgﬁgﬁé Transmutaciéon 14 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro fermina
(] ) Ké%o_@_bﬂtéji@ Nigromancia 4 accién Concentracién 4 minuto 60 pies v, S

un rago negro de energa debiiitante su{rje de tu dedo hacia una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo solo 'quﬁe la mitad de dafio con
ataquls dé”arma que Usen Fuerza, A £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la supera, el conjuro termina.
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