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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

APARIENCIA

~

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

-

» Caractecisticas: Tu Sabiduria g€ incrementa en 2 Y tu Carisma se incrementa en 1
» Alineamiento La mayor parte de los kalashtar son de alineamiento legal bueno™,
» Mente dual Tienes ventaja en todas las tiradas salvadoras de Sabiduria.

» Disciglina meatat Tienes resistencia & dafio psiquico.

» Enlace mental Puedes comunicarte ‘rele‘aéhcameme con cualquier criatura m‘rehﬁen‘re que se halle a una
distancia iqual a 4o veces tu nivel. Puedes usar una accion para conceder a Ia criatura la capacidad de
comunicarse telepdticamente contigo si puede verte Y estd en el rango. Este rasqo dura una hora o hasta ..

» Separados de los suefios: Los kalashtar duermen pero no suefian. Son inmunes a los hechizos que hacen
sofar, como *Ensueiio” pero no a los que hacen dormir como *Dormir®,

» \diomas: Dominas el comin, el Quori 4 otro lenguaje de tu eleccién.

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una accien de Correr, el terreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno., Tras atacar CUerEO & cuerpo & una cridtura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» Competencias: El explorador obtiene las s.iﬂulenfes competencias.

» Conciencia efimigenia: Puedes concentrar tu atencién mediante las interconeccioines de la naturaleza:
Hprer\des conjurod extra cuando llegas a ciertos niveles en esta clase si no los conocias ua, Como g€ muestra
en la tabla de conjuros de Conciencia primigenia, Estos conjuros no cuentan para el numero de conjuros que
el

» Conjuros de Mémada Feécico: Aprenderds conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de esta clase. Estos
s@ consideran conjuros de explorador para i, pRro no cuenta para los conjuros totales de explorador que
puedes conocer. Adguisicion. Automatico Miveles: * Mivel 3 Hechizar persond * Mivel 5: Paso brumoso * Mivel ..

» Defensa Mientras llevas armaduras, recibes un bonificador de +4 a tu CA.

» Estilo de combate: En el nivel 2 adoptas uno de los siquientes estilos de combate como tu especialidad. o
puedes coger 1a misma opcion mas ore una vez, ni slqu\gra si més adelante se te da de nuevo la oportunidad
de eleqir,

- Estid de combate

» Exelorador habil Eres un explorador y un sugerviviente incomparable, tanto en las tierras sahajes como
tratando con eeligros en tus viajes. obtienes el beneficio de Astuto y obtienes beneficios adicionales cuando
||e3<35 a nivel 6 Y 10 en esta clase

» glamour Sobrenatural Tus cualidades {eéricas te dan un encanto sobrenatural. Como resultado, cada vez que
realizas una prueba de Carisma, obtienes un bono a Ia prueba iqual a tu modificador de Sabiduria (minimo de

+0. Ademds, adquieres competencia en una de las siguientes hd iidades de tu eleccion Engafio, Interpr..

» Golpe espantoso: Puedes aumentar tus golpes con armas con maga que o\e\‘)a cicatrices mentales, extraida

de los sombrios huecos de Feywid. Cuando golpeas & una criatura Ton un arme, puedes infligic 404 de dafio
siquico adicional al objetivo, qUR puede recibi este dafio adicional solo una ve2 por turno. EIdafio ad..

- +1dy de dafio psiquico

» Lanzamiento de ggn'iurgg Has aprendido como usar Ia esencia méﬁica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas.

» Rival Favorito: A partic del nivel 4, Cuando golpees a una criatura con una tirada de ataque, puedes apelar & tu
enlace mistico con la naaturaleza para marcar al objetivo como tu rival favorito durante 4 minuto o hasta que
plerdas la concentracion (como si de un conjuro de’concentracion se tratase). La primera..

» vesatiidad marcial Uegar a este nivel en esta clase garantiza un aumento de Habiidad, también cuedes
cambiar un estilo de combate gue conozeas por otro dentro de la lista disponible para el explorador. Este
cambio representa un cambio de en?oque en tu (aracﬂca marcial.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS
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rarx/leonidas vara de druida Sabiduria 14 [ +6 J

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ? tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nQB\r 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco §alva')'xsmo Pr'xm'xsen’xo Transmutacion 1 accién Instantdneo Personal S

Canalras la maga erimordial gara hacer que tus dientes o ufias se afilen listos para lanzar un ataque corrosivo, Haz un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una
cristura @ mends de 5 pies de ti. En un golpe, el objetivo recibe 1o de dafo &cido.

O 1 urac Evocacion 1 accion Instantdneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 10 minutos Personal v, S
Comprendes 2 puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n‘reléencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes eersuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DI

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual) nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no méjxcas 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 enfermedad,
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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 \
OO0 CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S M
En fu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con meg‘na. Una criatura puede usar su accién PAara comerse und batja, lo que hace que se recupere 1 punto de 3olpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 Golpe epresador Con\"urac'\ér\ 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

En tu sigu\en‘re impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura Srénde o mayor tiene ventaa en la TS.

(@] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S
Intentas hechizar & 4 humanoide/nivel de conjuro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estéis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 4 Marca del cazador Adivinacién 4 accién adicional Concentracion 4 hora %o pies v

Harca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al ob\}eﬂvo infligen 4d6 puntos de dafio adicional Y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o Puedes marcar otra criatura con una accién adicional.
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