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(Cur’\ogxdao\ hacia el mundo exterior, es obediente \
hasta al punto que no infervenga con sus ideales,
forma de hablar notablemente Tespetuosa pero
entusiasta

RASGOS DE PERSONALIDAD

En busca de satisfacer su longevamente contenida
sed de sabiduria, @ pesar de Bu personalidad no se
deja influenciar £acimente por cualquiera que infente
desviarlo de su objetivo de saciar su inferés eor las
cosas desconocidds

IDEALES

Unicamente relacionado con su lugar de or’\ﬁen Y su
eseec\e

ViNCULOS

Bien meco

DEFECTOS

\-

(Meo\\ar\o ?\esl\geros

- Aqgiidad de iBs medianos
- valiente

- Afortunado

- S\ﬁlloso eor naturaleza
Explorador Mivel 4

- Enemigo prediecto

- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
prediecto

Hechicero Mivel 4

- Ancestro dragén

- Fortaleza de dragdén

- Lingie de drafjén verde

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

Gncas\lledo desde siempre en su aldea natal, consumida por la desesperacién por la superiviencia debido al
radical cambio que ha erovocado la ausencia de la raza humang, desarrolld al poco tiempo un sentido de la

los antes lamados humanos Y todo relacionado a ellos.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

ibertad que le llevarian después & @ecaparse por varias razones, aunque en general pueden ser reduciadas al
rero aburrimiento. Aunque 1a conciencia le remuerde después de esto, Y por eso tiene un particular interés en

~

J

-

fuﬁo.
» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» Sigloso eor naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una”categoria de tamafio superior & Ia tuga

» Enemigo eredilecto: En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemiqo eredilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiducia . Supervivencia) para rastrear a tus er\em’tﬂos er dilectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre elos. También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» Exglorador de la naturaleza En los niveles 4, 6 y 4o consiques un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se dugiica, Al viajar una hora o
mas por elos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno prediecto

» Ancestro dragdn Puedes hablar, leer y escribic dragén. Ademas, cuando hagas una prueba de Carisma al
interactuar con o\raaonee., tu bonificador” por competencia se duglica si se aglica a la prueba.

aumentan en 4 pof nivel en esta claser Aigunas partes de tu piel estdn cubiertad por un brilo similar al de las
escamas de un o\raﬁér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 13 + fu modiicador por destreza,

» Linaie de drasg’n verde: Tu antepasado era un o\rajén verde, Tu linaje te da afinidad con el tico de dafio de

veneno.

\ RASGOS

4 &\gx&aﬁ_&@_m@_@m Puedes moverte por el espacio de cualquier cristura que tenga un tamafio mayor &

» Fortaleza de dragén Conforme la r03gia Quye peor tu cuereo, los rasgos de o\raﬂén emergen, Tus PG maximos

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE

\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 K NIVEL 8 \ NIVEL 9
0]e) - J

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Rociada venenosa Con\"urac'\én 1 accion nstantaneo 1o ples v, S

’Pro;jec’ras una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta & nivel 5 (2042), &
nivel 44 (3012 y 2 nivel 47 (YD),

0 1 Alarma ﬂb\‘uracién 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no mds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerte cuando una crigtura Diminuta o
rayor toca o entra en el &rea protegda. Puedes designar qué cridturas no activan Ia alarma,

(m] 1 Buenas bé\:%as Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de e Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 41 dia.

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

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

()] 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la magla 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 averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 1 Detectar venenos 9 Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
nfer

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. Tembién puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

()] 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 pies v, S M

Convences a una bestia (de 'xr\feuﬁer\c’xa inferior & ¥) que pueda verte y escucharte de que no eretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro terming si i o tus compafieros le dandis. Hechiza & una bestia por nivel de conjuro.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual) 4o rinutos Personal v, S

Comeprendes Y puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su \n#elgencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos dur3nte el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(m)] 1 Marca del cazador Adivinaciéon 4 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v

Marca misticamente como tu presa & una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y fienes ventapas en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a o, Pueo\es mMarcar otra criatura con una accién adicional.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

()] 1 Salto Transmutacion 1 acciéon 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina.

(] 1 2ancada proo\]gkoga Transmutacion 1 accion 1 hora Toque v, S, M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina

()] 2 Crecimiento eseinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 2o pies se refuerce y brotan espinas pinchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cluano\o una criatura entra o se mueve en el &req, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detfectar después de creada.

O 2 Detectar trampas Adivinacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S
Sientes la presencia (pero no la ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance yen tu finea de vision. Se entiende como trampa cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

()] 9 Localizar animalks o Adivinacién 1 accién (ritual nstanténeo Personal v, S M

elanhas
Describe o nombra un tico de bestia o clanta esceciica. Al concentrarte en la voz de la naturaleza que te rodea, conoces la direccion \ la distancia de 1a criatura o
> (% © 9
planta de ese fipo mas cercana que se encuentre a S milas o menos, si hatj 3lquna.

()] 2 Localizar Qb’)etg Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccion. Un obstaculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el okjeto méds Tercano de un figo en particular.

O J Me nsajeco animal Encantamiento 1 accion (rituald 24 horas 30 pies v, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensa\'xe de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacion conocida por ti. Viajard 25 milas/hora (5o milas/hora
volando) Y reproducird el sonido de ti voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracién 48 horas eor nivel por encima de 4.

O 2 Pasar sin rastro ﬂbﬁuvamén 1 accién Concentracion 4 hora "Personal v, S M

Un velo de sombras gsllenc'xo os oculta a fi ga tus compafieros. Mientras dura el conjuro, i y fodas las criaturas que eligs a 20 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destrea ¢ Siglo), solo e las puede rastrear con Magia yno o\eﬁan huellas u otras marcas de su paso.

()] ) Piel cobliza Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria, Hasta que el conjuro termine, a piel del objetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, ysu CA no puede ser inferior & 46,
independientemente del tipo de armadura que lleve.

O 2 Proteccién contra veneno ﬂb\‘)uractén 1 acciéon 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenada, neutraiizas el veneno. Si mads de un veneno aflige al ob\')eﬂvo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar.
Bl objetivo gana ventajs en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia &l dafio por veneno.

()] 2 Restablecimiento menor ﬂ\:\'!uracién 1 accién nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’ﬂ . Bl estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Silencio usiéon 1 acciéon (ritual) Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No s@ puede crear ningdn sonido @n una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio por trugno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente. verbal,

- J
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ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ NIVEL 9
2
(o]0 \_ )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
()] 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, 3 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

- J
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Yvelhtal Hechicero Carisma 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
2 2 Y
(e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Rociada venenosa Con\"urauén 1 accién nstantdneo 1o ples v, S
’Pro;jec’ras una nube de gas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel' 41 (3642) y & nivel 4F C4ca),

Truco Salpicadura acida Conjuracion 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Lanzas un orbe &cido @ una o dos criaturas a 5 pies o menos entre. sf Yy que puedas ver, Deben superar una TS de destreza o recibir 16 puntos de dafio por &cido. El
dafo aumenta a nivel 5 (206), a nivel 4 (306) Yy anivel (4d6).

- J
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