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Ealle Liebrén Cadtico bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) fES’ro dispuesto a escuchar todas las partes de \
una discusién antes de formarme un juicio eroeio.
Q Destreza 4+ ) J rop
Mo hay nada que me guste méas que un buen
- G + BONIFICADOR DE COMPETENCIA mistedio.
4 & Constitucién +3 st
° QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria +Y
4(4 +2 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA ;
Q Carisma +6
3 \_ % INICIATIVA VELOCIDAD / Sin fimites, bada debe estorbar la posibiidad infinita
+-2 \ TIRADAS DE SALVACION ) inherente a toda existencia. (Casdtico)
- 4 Puntos de Golpe Maximos 64 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +6 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
4 O Atletismo 1 Es mi deber de profeger a mis alumnos. Tengo un
- = texto antiguo que gquarda terribles secretos que no
O Engafar +2 deben calr en manos equivocadas.
\_@_/ 1 Historia +6
Interpretacién ]
O P +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) ViNCcULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +2 ; <
) Me distraigo con faciidad por promesas de
+_'2 O Investigacion +2 Total 4Qd6 EXITOS OOO tn?orméctéﬂn.
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
W O Medicina Y SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +2
© Percepcion +8 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ GQ\D\‘Q(\' \
+(“ Baston +6 406 +2 Contunden. ~ Renc. 5 Mini
Perspicacia +8 Dardo +6 AU +2 pecforante | | T Dfincer & 18 Minima
Q © - Juegqo de Pies Afortunado
O Persuasion +6 - Salfo Coneji
o Hechicero Mivel 6
" camsmn ) QO Religion +2 - Conjuro cuidadoso
Siail - Conjuro lejano
+9 O Sigilo +2 - Corazon de la tormenta
Supervivencia - Crear espacios de conjuro
O Sup 4 - Fuente de magia
@ O Trato con Animales Y - Magia #emges Uosa
- Portavoz del viento
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS o
\_ HABILIDADES Y, . _/ | - Recuperar puntos de hechiceria
s ~N Artiice Mivel &
- Armadura de la corteza CA 12 - Arma eseecializada
42 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Arma radiante
- Carca\') elemental
- Comprtencia en armas de ?uego
N\ - Conjuros de artesano
Compeetencias: - Detensa
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Escudo de repulsion
Armas de fueqo, Escudo - Imbuir obietos: Infusiones conocidas: 6 /
- Ralesta ligerd, Baston, Daga, Dardo, objetos imbuidos: 3
Herramientds de albafi, Herramientas de - L& herramienta adecuada para el trabajo
artesano, Herramientas de ladrén, Honda - Lanzamiento de conjuros: Puedes usar
diomas, cualquier herramienta con 1a que seas
S‘IOﬁC . competente como foco arcano, también
vano, Comun. (oueSes usar cualquier objeto que tenga una
de tus infusiones en su fgar.
- Lanzamiento ritual
- He\‘)ora Runica
- Pericia con herramientas
- Retoques méﬂxcos
- Sirviente homunculo
- Susurros de eroteccion
TRAS COMPETENCIAS E IDIOMA EQUIPO RA Y ATRIBUT
\_ OTRAS CO CIAS E IDIOMAS AN VAN SGOS uTOS Y,
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De pelaie rojizo Y ojos azules, necesita anteojos para ver con claridad.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

~

\_ APARIENCIA j
[Como 13 mayoria de liebréng, 2ylee es la \

representacion de 1a fibertad.

\ NOTAS ADICIONALES )

(Su nombre se pronuncia "S‘xllﬁ“, viene del Feyuwiid y pertenece a la corte erimavers, es una hechicera que )

estudio en una de las prestijosas academias dé’méga que estaban relacionadas con la Corte Primawvera pero
un terrible suceso, Una exelodion en el aula de investigacion llevaron a 2ylee a abandonar 1a academia, puesto
que las "'Anveshﬁécior\es“ apuntaban a que 13 explosion habia sido causada por la Liebrén, asi pues se
frasnformoé enuna academica desacreditada pues la Academia de Investigacion de la Primavera no avalaria
ninguna de sus futuras investigaciones.

Actuaimente nuestra am’\ﬁa Liebrén vigja por los planos Profeﬂleno\o un Perﬁemino que posee un poder
'\n’\majmable.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

~

» Brincar a la Minima Puedes sumar tu bonificador por competencia a tus tiradas de iniciativa.

» Juego de Pies Afortunado Si fallas una tirada de saivacien de Destrezs, puedes usar fu reaccion para tirar
14 Y sumarlo & 1a tirada, lo que podria convertic el fracaso en un éxito. Mo puedes usar esta reaccion si estas
derribado o si fu velocidad es o.

» Salto Conejit Como accién adiciona), puedes salfar una distancia igual a 5 pies x tu bonificador por
competencia, sin provocar ataques de oportunidad. Solo puedes usar este atributo si tu velocidad es mayor
que o. Puedes usarlo una cantidad de veces iqual a tu bonificador por competencia Y recuperas todos oS ..

» Conj ul : Cuando lanzas un cor\]')uro que obliga & otras criaturas & hacer TS, puedes proteger a
alqunds de esas criaturas de la fuerza del conjuro. Gasta 1 punto de hechiceria y elige tantas criaturds como
& modificador por Carisma (minimo ). Las crigturas elesio\as tienen éxito automdticdmente en la TS,

» Conjuro lejano: Cuando lan2as un conjuro con un lcance de 5 pies o mas, puedes éashar 1 punto de
hechiceria para duplicar el alcance. Cuando lanzas un conjuro con un alcance de toque, puedes gaster 4 punto
de hechiceria para hacer que el alcance del conjuro s€a 3o pies.

» Corazon de Ia tormenta: obtienes resistencia al dafio de reldmpago. Ademds, siempre que empieces a lanzar
un conjuro de nivel 4 o superior que infinja dafio de reldmpeago o de trueno, de ti emanara una magia
tormentosa, Esta explosion provocaré que las criaturas que eluas, puec\as. ver Y se encuentren a 7o pies o
MRNOS

» Crear espacios de QQ%'urQ- Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no ha\jés,
gas‘rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
.S puntos para un eseacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel u Y # puntos Eara un eseacio de nivel
5.
» Fuente de mag’\a obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos

los punfos de hechiceria Qés’rac\os cuando terminas un descanso prolor\ﬁado. En n’xnﬁ(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» & temee. Puedes usar una accién adicional en tu turno para hacer que réfagas de aire elemental
se arremoalinen brevemente y te rodeen Justo antes o después de lanzar un conjuro denivel 4 o superior.
Hacerlo te permite volar has¥a 4o pies sin provocar un ataque de oportunidad.

» Portavoz del vieato: L& magid arcana que dominas estd cargada de aire elemental. Puedes hablar, leer
escribir en perimordial. Conocer este idioma te permite comprender Y hacerte entender por quienes hablan sus
dialectos: acuano, aurano, igneo, y terrano.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 3as+ar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el mivel del espacio.

» Arma escecisizada Esta arma magica gana un + al ataque Y dafio en las tiradas realizadas con ella. Escoge

uno de los siguientes ticos de criatufa: dberracion, bestia, dragon, infernal, ggante o no-muerto. El arma contigne
4 cargas. Cuando se impacta a una criatura del tico seleccionddo con el afma, puedes consum..

» frma cadiante: Esta arma posee un + a las firadas de ataque ; dafio. El que la empufia puede utilizar una
accion adicional para hacer que emita una luz brilante a 30 pies d€ radio Y fenue a 30 pies mas, El arma posee
4 cargas. Como reaccion tras ser impactado por un ataque, el que empufis el arma puede gastar .

» Carcaj elemental Blige un fipo de dafio £rio, fueqo, relémPaﬂo 0 veneno. La primera vez en cada turno que su
portador golpeé & unad criatura usando municion de este cafcd) el ataque provoca 4d6 de dafio del fipo elegido.

» Comeetencia en armas de fueqo Si tu Dungeon Master ufiliza las regas sobre armas de ?uego de la guia del
Dunﬁeon Haster, obtienes comeetencia en elds.

4 Con')uros de artesano: S\emPre tienes Pre(aarac\os ciertos con\’)uros una ve2 alcanzas un determinado nivel en
12 clase. Estos conjuros cuentan como conjuros de artifice para i pero no cuentan en el ntmero de conjuros
que puedes preparar.

» Defensa: La criatura qana +1 & 1a Clase de Armadura cuando equipa este armadura Tiene Y cargas. Como
reaccion cuando su portador/a sufre un golpe crtico, puUede consumir una carga ganular el efectd critico,
recibiendo dafio normal en su lugar. La armadura recupera 4d4 carges cada amankcer.,

» 60 Una criatura gana +4 & 1a clase de armadura si equipa este escudo. El escudo tiene 4
cargas. Al equipario, el usuario pUed? utiizar su reaccion fras ser impactado para gastar una de las cargas del
escudo Yy empujar ol atacante a 45 ples de distancia. El escudo gere 404 cargas ¢ da amanecer.

» Imbuir objetos: Has adquirido 1a capacidad de imbuir objetos mundanos con ciertas infusiones magicas,
convirtiendo esos objetos en méﬂ'xcos. Biige 4 infusiones ge 2 lista de infusiones, irés aprendiendo mds a
medida que subas de nivel, Podras aplicar estas infusiones & objetos mundanos durante los descansos.
- nfusiones conocidas: 6 / objetos imbuidos: 3

» L& heccamienta adecuada eara el irébi’)g Puedes usar tus herramientas de artesano para crear
radgicamente un dueﬁo de herramientas de artesano en un espacio sin ocupar & 5 ples o menos de ti. Para
esfa creacién, necesitards 4 hora de trabajo ininterrumeido, que puede coincidic con un descanso corto o lacgo

> i i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteliqencia y tus herramientas, Puedes
trabajar con tus herramientas para modificar tu lista de conjuros durante undescanso Prolor\ﬁéo\o‘ Prepara
tantoS conjuros como tu mod. de Int + Ia mitad de tu nivel dé artifice.

- Puedes Usar cualquier herramienta con la que seas competente como foco arcano, también cuedes usar
cualquier obde’ro que +enﬁa una de tus infusiones en su Iuﬁer.

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de artifice como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
efiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

» Mejora Runica Has aprendido a amglificar tu magia mediante la aplicacion de varias runas. (Puedes decidic el
aspecto Y su uso dentro de los conjuros) Cuando lanzas un conjuro puedes afadire uno de los siguientes
efectos. Runa Efecto Runa de 1a vida Al escoger esta eliges & una criatura que puedas ver ..

\ RASGOS j
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%3|Ie Hechicero Carisma 14 +6
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 \
4 3 3 3 1 3 5
0000 o000 o000 000 (@] CONOCIDOS coNocipos )/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 CYoR).

Truco Amistad Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Personal S M

Posees ventajd en todas las pruebas de Carisma dirigdas & una criatura de tu eleccion que no sea hostil hacia i Cuando el conjuro £inalizs, I8 cristura se percata que se
ha usado magia para influenciar su humor y se vuehe hosti hacia ti.

Truco Atraccién del reiamPago Evocacion 1 accién Instantdneo 15 pies \

Creas un |é+\go imbuido de la energia del reldmpaqo que golpea & una criatura, El objetivo deberd superar una firada de sahacion de Fuerza. De lo contrario serd
arrastrado hasta 4o ples en finea tecta hacia ti Y justo espués, recibicd 408 de daro de reldmpaqo si esta a 5 pies o menos de ti

Truco Tlo_atronador Evocacion 1 accion nstantaneo Personal S

Creas un estalido de sonido atronador que puede escucharse hasta a 400 pies de distancia. Cada criatura dentro del alcance, que no seas tu, debe tener éxito en una
tirada de salvacion de Constitucion o recibic 406 de dafio de trueno.

Truco Mano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 pies 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 transportar mds de 4o fibras.

O 1 Perno del caos Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Arcojas una masa 3or>>ear\+e ondulante de energia cadtica & una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. En un golpe, el
objefivo recibe 2087+ 1d6 de dafio.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas er.
o 3 Disipar magia ﬂb\)uréciér\ 1 accién Instantaneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Seshado terminan. Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, § M

Cae una lluvia 3éuc\a ;J éramzo en un ciindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se 3pagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo y se convierte en ferreno dificil. A
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

O 3 volar Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Una criatura voluntaria tocada Cor\Stj;Q una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estad fotando, a
menos que pueda detener la caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.

(] Yy Tormenta de hielo Evocacion 1 accién Instanténeo 300 pies v, S M

Cae gramao en un ciindro de 20 pies de radio \%QO de altura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por £rfo o, si tiene exito, la mitad, Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro eor encima de 4,

- J
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%3|Ie Artiice \n’relBenc\a 14 +6
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 \
Y 3 3 3 1 5 2
Oooo Ooo Ooo Ooo o PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hostil, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

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 rasseo\a o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

(] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni €n constructos.

O 1 Detectar el bien Y el mal Adivinacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Hientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial, elemental, fatal infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
haﬁ aiﬁx’,\n lugar u obRto & 30 pies o Mmenos de ti que haga sido con&aﬁrao\o o profanado.

0 1 Detectac magia Adivinacion 4 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes at%una m3gi8, puedes usar tu accién para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 2nga, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 2 E;P’xr tu curativo Qb\"uractér\ 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies v, S

Uamas & un eseiritu de 18 naturale2a para caimar & los heridos. El eseiritu intanglle aparece en un espacio que es un cubo de 5 pies que puedes ver dentro del alcance.
El espiritu =€ ve como una bestia o feérico transparente (tu eleccion).

O )| Hacer aficos Evocacion 1 accion nstantdneo 6o pies Vv, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un eunto que elfijas. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

O Y \uC I Con\"uramér\ 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S M

bosques
Convocas cristuras feéricas con un valor de desafio total de 2 0 menos, Desaparecen cuando sus PG legan & 0 o cuando el conjuro termina. Son amistosas, obedecen
tus érdenes Yy se defienden de criaturas hostiles. Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y &l triple con nivel de confuro 8,

(m] Y Esfeca de tormenta ﬂb\}urac\én 1 accién Instanténeo 150 pies v, S

Una esfera de 2o pies de radio de aire giratorio nace, centrada en un punto que elijas dentro del alcance. Cada criatura en I esfera cuando aparece o que terming su
turno alf debe tener éxito en una tirada Be salvacion de Fuerza o recibir 2d6 de dafo contundente.

O Y Fabricar Transmutacion 4o minutos nstantdneo 120 pies v, S

Conviertes materia prima en productos del mismo material. Puedes fabricar un obieto de tamafio Grande o mds pequefio si tienes materia erima suficiente (o Mediano si
es meta, piedra u ofro mineral). Para crear artesania debes ser competente con @l tico de herramienta de artesano correspondiente.

- J
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