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Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo, Instrumentos musicales

- Espada cortg, Herramientas de artesano
diomas:

ComGn, enano, ekico, Draconido
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Retrato de Guilmon

camis@ marca \')ackson
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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

DEFECTOS

\-

(Hon'e Nivel &
- Dg?ensa paciente
- Artes marciales: Dafo desarmado: 106
- Ateque adicional
- Calda lenta
- Defensa sin armadura
- Desviar proyecties
- Ente de la ?\jom(aemrmervras
- Evasion
- Golpe aturdidor
- \mpactos de ki
- \nfluencia terrenal
- Ki
- Movimiento sin armadura: Movimiento sin
armadura: +45 pies
- Paso del viento
- Quietud de la mente
- ?é?a?a de olpes
- Vinculo erodi oS0
Clécigo Mivel &
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: \ra destructora
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
VD 4/2 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- Golpe ‘rempes’ruoso
- \ra de la formenta
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
Dotes:
- Toque Feérico
- Centinela
asqos eersonalizados:
- R€compensa Deseo Bastion
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

f \ Ge o de estar en reclusion por afios en un monasterio perdido en las arenas de Anauroch el evento de el \
nadimiento del F\Aﬁldo carmesi lo cambio, 1a energe deserendida de esto lo cambio.

al sentir estos cambios, salio de su reclusion a buscar respuestas,

Con esto, se encontro con la academia Y 3l decide buscar respuestas.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de ‘Fetjwlld te ha cambiado, otorgdndote los siguientes beneficios
Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un tndximo de 20, Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel..

» Ceatinela Reduces a o Ia velocidad de las criaturas a las que impactes con un ataque de oportunidad.
Puedes hacer ataques de oportunidad contra criaturas que han usado Destrabarse. Puedes usar tu reaccion
para afacar cuerpo a cuerpo & una criatura hasta a 5 ples que ataque a un ob\')ehvo que no seas ta.

» Defensa paciente: Puedes gestar 4 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accion adicional
durante tu turno.

» Artes marciales: Cuando usas arma de monje Y no llevas armadura ni escudo Puedes usar Des en lugar de
Fue para ataque y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con"arma de ronie, puedes usar una accién adicional para Tealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: 106

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realizas una accién de ataque durante tu

turno.

\ APARIENCIA / » Caida lenta: Puedes usar tu reaccion para reducic cualquier dafio por caida que recibas. Este dafio se reduce
un ndrmero iqual & tu nivel de ronje multigicado por 5.

[ \ » Defensa sin armadura Mientras no leves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por

Destreza + tu modificador por Sabiduria.

» Desviar erouecties: Usa tu reaccion para desviar o a’rrapar un ero ectil tras ser \mPacfac\o con un arma a
distancia. El dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monje. Si reduces al
dafio a o, puedes atrapar el proijecﬂl Y 3as+ar 1 punto de ki para atacar a distancia con @l

» I mee torm : Has formado un vinculo Unico con un pequefio esciritu lamado Ente de la
Rompetormentas, el cual es am'\ﬂable conﬂﬁo Y tus compafieros, Y obedece tus érdenes.

» Evasion Tu aglidad instintiva e permite esquivar ailunos efectos de area, Cuando estés sujeto a un efecto
que te cferm'n‘a acer una TS de Destreza para reclbir sobo I8 mitad del dafio, en lugar de eso no recibes
n\nﬁx’,\n afo o fienes éxito en la TS Y solo Ia mitad si €alas.

» Golpe aturdidor: Cuando impactes a otra criatura con un atague de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar 4
punto de ki para intentar indligic un 9olpe aturdidor, El objetivo debe tener éxito en una TS de Constitucion para
no quedarse aturdido hasta @l €inaide tu s’iﬁu\er\fe turno.

» impactos de ki Tus impactos sin arma cuentan como si fueran méjtcos a efectos de superar la resistencia
Y 13 inmunidad & ataques Y dafio no méﬁ\cos.

» \nfluencia tecrenat El ente normaimente fiene una fiqura pequena e \n+an§\\:|e, la cual se conoce como su
‘Forma Espectral’ cuando esté en esta forma, aunque sea intangiole, sigu teniendo influencia en el plano donde
te encuentres Sréc'\as a la conexion conﬂﬁo.

» Ki Tienes un ndmero de puntos Ki igual & tu nivel de monje, que puedes gastar para activar rasqos de ki. Se
recuperan los puntos de Ki tras un descanso prolongado o breve. Si el rasgo Ki solicita TS, 1 CDde la prueba
es iqual 8 & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» Movimiento sin armadura Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de monje.
- Movimiento sin armadura: +15 pies

» Paso del vieato Puedes gester 1 punto de ki para realizar una accion de retirarse o esperintar como una
accién adicional durante tu turno. Tu distancia de salto se dobla durante ese turno.

» quietud de Ia mente: Puedes ufiRar fu accién para eliminar un efecto que te haya dejado hechizado o
asustado.

» Raf@g@_ieﬁglg&s lnmediatamente c\es.gués de reafar tu accion de ataque durante tu turno, puedes gastar 4

punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.

4 ymul_o_p_rojigpﬁg El vinculo entre tu y el ente se fortaleciv permitiendo una evolucién en las capacidades de
ambos.,

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizgar un efecto determinado por tu dominid. Los usos 8@ recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala €D de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizac Ira destructora: Puedes ufiizar tu Canalizar Divinidad para empufiar el poder de la tormenta con
furia desmedida. Cuando tfires para determinar a cantidad de dafio de relémpaﬁo o trueno que causas, podrés
usar tu Canalizar Divinidad para hacer el dafio méximo en vez de tirar los dados.

> Con'iuro§ de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Yy no se contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlfjo, para fi ese conjuro es de clérigo.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salvacién contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o ink€rior al umbral

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 o menor

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracion. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 20 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de fi.

» Golpe tempeestuoso A partic de nivel 6, cuando causes dafio de reldmpaqo @ una criatura Grande o mas

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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ESPACIOS DE CONJURO

T T

()] 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 4 hora o ples v, S M

Colocas una maldicién @n una criatura. Le infliges 1d6 euntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene o\emema\')a en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccién, Aumenta Ia duracién a § horas con nivel de conjuro 3 0 4y & 24 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

O 1 Nube de oscurecimiento Con\"urac'\én 1 accién 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 mayor la disipa.

()] 1 ola atronadora Evocacion 1 accion nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empudao\a.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxifo, la mitad. El dano aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O ) Paso brumoso Con;)urac\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
(] 2 Eé%ga de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S, M

Una flinea de viento fuerte de 6o pies de larqo y 1o ples de ancho surge de ti en la direccién que eligs. Quienes empiezan su turno en la finea deben superar una TS de
Fuerza o ser empudadas 15 pies. Acercarse edr Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una acciéon adicional.
()] 3 tamar al relémeago Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siquientes, un reldmpago cae donde elijds. Las criaturas & S pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémPaﬂo (méds 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.
O 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M
Cae una lluvia 3élio\a ;j ranizo en un cilindro de Yo pies de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo yse convierte en terreno diicil. Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.
O 4o  ElLPeso del Héroe [Fuerza ﬂb\‘uracién 1 accién

de \matec
Mientras poseas la Fuerza de limater, ademds duglicas tu capacidad de carga.
O 4o  Fuerza Criti Tuer e Hb\’)uracién 4 accién

I
Mientras poseas Ia Fuerza de limater, ademds al impactar un gelpe critico puedes erpujar al obietivo 4o pies o decribarlo.

g 4o Paso del Héroe [Fuerza H\o\’)urauér\ 1 accién
de \matec
Mientras posees Ia Fuerza de Imater, puedes usar tu accién para romeer los hilos p realizar una embestida de 45 pies, Este movimiento no genera ataques de
oportunidad 4 las cristuras que atravieses deben realizar una Salacion de Fuerza (CD 12) para evitar ser EMPudao\as 5 ples y caer tumbadas,
O 4o  Poder Critico - Mivel 4 ﬂb\}urac\én 1 accién
Tuec Imatec

Mientras poseas la Fuerza de limater, tu bonificador de dafio pasa de +1 & +4dy Yy se wuehe dafo radiante.

O 4o  Poder Critico - Mivel Hb\’)uractér\ 1 accién

{Fuecrza de \matec
Mientras poseas Ia Fuerza de limater, tu bonificador de dafio pasa de +1d4 a +1d6 de dafio radiante.
O 4o Siemere Listo [Fuerza de ﬁb\‘)uractén 1 accién

Imatec

Al comenzar un turno, puedes activar un Pétalo sin necesidad de ﬂasfar tu interaccion.

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 M Y
Oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 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 Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama saqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. bo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
0 1 Curar hecidas Evocacion 14 accién nstantaneo Toque v, S

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

O 1 Escudo de fe H\o\’)urauér\ 4 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
()] 1 ol urecimi Con\)uréc\én 1 accion Concentracion 4 hora 120 pies v, S

(reas una bruma que cubre un area esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas allé en las esquinas y el &rea se considera muy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Conetitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ao\a 1o pies lejos de fi. Si tieneéxito, recibe la mitad de dafio yno es empujada.

O 1 Palabra de curacién Evocaciéon 4 accién adicional \nstantaneo 6o pies \
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 &mﬁm Evocacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 4) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si e realiza antes de qle termine tu siguiente turno.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 acciéon nstantaneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si €allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 ?Iegaﬂa de_curacién Evocacién 10 minutos \nstantadneo 30 F\es \
Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan PG Bual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

(m] ) Eé?éga de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S, M
Una finea de viento fuerte de 6o pies de largo Y o pies de ancho surge de ti en la direccion gue elijps. Quienes empiean su fumo en la finea deben superar una TS de
Tuerza o ser empu\\ao\as 15 pies. Acercarse pdr Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)uracic’m 1 accion Instanténeo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

()] 3 Esglritus Suardlanes Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Esplritus 3uaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a 1 mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

O 3 Uamac al relémeago Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un reldmpago cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relémPaﬂo (més 4ddo por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

()] 3 Horﬁp espiritual L)Bromanclé 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
\nvocas a eseiritus de criaturas muertas, que revolotean a tu alrededor hasta que el conjuro termine. Los espiritus son intangbles € invuinerables. Hasta que el con\')uro
termine, cuaiquier ataque que hagas causards 4dg de dafio adicional cuando impactes & una criatura que este & 4o pies o menos d..

O 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia jéuc\a p 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. Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.
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