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Estatura 480 m; constitucion o\elﬁao\a con caderas Y plernas rds anchas; cabelo corto, plateado y ondulado, )

(a'\el oscura

9(‘“3\)\ dal Aldoer Abbil daltonismo.

b

con pecas. o\']os a(jerano\es color violeta Y pestafas largas, Usa lentes redondos que Corrigen su
o tiene la mitad una de sus orejas, dando la apariencia de una oreja de humano coman.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

ﬂﬁ erimera vista, Arilyu posee un semblante adusto )
reservado, pero s mas bien de cardcter reladado,

entil y es £acil hacerle reir.

Perdié 1a mitad de una de sus orejas en una mision
personal. Prefiere no hablar de elo.
* Sabe hablar idioma de sefias, ésto debido & que
durante su infancia no hablaba y pensaron que era
sordomudo.
% (e gusta probar comidas y bebidas exdticas. A veces
0l siquiera lo que es comestible.

\ NOTAS ADICIONALES )

[

[ﬁrxlgu proviene del pueblo de Aidoer Abbi, donde crecis %se desempefié como clériqo de la diosa Elistraee )

desde rauy joven. Més tarde vig)s & Ia ciudad vecina de Sacrénido donde estudié arqueciogia \ trabajs pars una
organizacién conocida como La Fundacion de Mytra.

Al terminar su trabaje en La Fundacion regresd & su pueblo para llevar & cabo misiones diploméaticas en la

igesia de Elistraee, Durante este tiempo Tue testiqo del despiadado Yugo 3l que son sometidos los seﬁu\c\ores.
e Lolth, la cruel dicsa suprema de los drows.

Es asi que decide viajar para llevar a palabra de compeasion de su diosa a donde almas eerdidas en la
oscuridad busquen la redencion Yy una luz que les quie de vuelta a la libertad, ya sea por medios pacificos o

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Meior C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

» Visién en la oscuridad: Acostumbrada a la penumbra de los bosques y el cielo nocturno, puedes ver bien en la
oscuridad o con poca luz. Hasta un méximo de 6o pies, eres capaz de ver con luz tenue como si hubiera luz
brilante y en la oscuridad como si fuera luz tenue. Eso s no puedes o\isﬂr\ﬁu\r colores en 1a oscuridad,..

> i Eres competente con dos de las sxﬁulen&es habilidades: Percepcion, Perspicacia o
Su‘:.ervwenc’\a.
» Y é Tienes ventaps en las firadas de salvacién para evitar o poner £in al estado hechizado yla

3gia no puede dormirte.

» Artes Elicas: Escoge dos competencias de entre las siguientes herramientas de Jouero, suministros de
calBra?o, suministros de pinfor o un instrumento musical.

» diomas: Puedes hablar, leer y escribic en comin u elo. El idioma eko es fuido, con entonaciones suties
una ﬁraméﬂca compleja. La fitefatura éKica es rica g variada, %sus canciones 0emas son famosos entre el
restd de las razas. Michos bardos aprenden este ioma para poder afiadic baladas éKic..

» Dote de origen: Obtienes una Dote de origen de tu eleccion.

» n%mmm; Tu puntuacion en una de tus caracteristicas aumenta en 4

» Vision en la oscuridad Sugecior: Tu Vision en la oscuridad posee un radio de 120 pies.

» Magia Drow Conoces el truco Luces danzantes, Cuando legas & nivel 3, puedes lanzar el conjuro Fuego feérico
cuino\o alcanzas nivel 5 puedes lanzar oscuridad, Puedes lanzar cada uno de estos conjuros de este modo,
flo podrés voher a hacerlo hasta que findlices un descanso largo. También puedes lanzar estos..

» \niciado en la Magia (Druida) obtienes los s\;ju'xemes beneficios: Dos Trucos. Aprendes dos trucos de druida
de tu eleccion. La aptitud rdgica para lanzar 1os conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia,
Sabiduria o Carisma (¢ escoqe”al seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4, Escoge un conjuro de nivel 1 de 1a .

» Reforzar el Corazon: Con el &nimo correcto puedes ser capaz de desbloquear un gren potencial.

» Abcasac Muertos Vivientes: A partic de nivel 5, cuando un muerto viviente €alle 1a tirada de salvacion contra tu
rasqo Expulsar Muertos vivientes, 1a criatura recibe tantos dé como tu modificador por Sabiduria (minimo 408) +
tu modificador por Sabiduria de dafio radiante. Este dafio no pone £in al efecto de expulsion.

» Rendiciones del Conocimiente A nivel 3, aprendes cuatro idiomas de tu eleccion g anas competencias con
dos herramientas de tu eleccion. También ganas competencia en tres de las siquntes habiidades a escoe?erv
Conocimiento Arcano, Historia, \nvesﬂﬁactén, aturaleza o Eel'ﬁtén, obtienes pericia en las habiidades escoj\

» Canalizar Divinidad: A nivel 2 ganas la habiidad para canalizar la energia divina directamente desde tu deidad
usar esta energia para alimentar varios efectos magicos. Empiezas con los g'\ﬂu\en*res efectos: Chispa Divina Y
Expulsar Huertss Vivivientes. Cuando utiives Canalizat la Divinidad, elige cual d¢ los efec..

- 2 usos de Canalizar la Divinidad.

» Canalizar Divinidad: Chisea Divina: Como accién de még‘nca puedes gestar uno de tus usos de CanaliRar
Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado & un criatura que se encuentte a 3o pies o menos de i y concentrar
energe divina en ella, Tira 208 Y afiade tu modificador por Sabiduria. Escoge entre recuperar plntos de 3ope
como el tou.

» Canalizar Divinidad: Conocimiento Divino: A partic de nivel 3, puedes usar tu Canalizar Divinidad para acceder al
conocimiento divino ofrecido por tu dios. Puedes usar una de las siguientes opciones: Conocimiento de las eras.
Como accion magica, escoge dos habiidades o herramientas. Durante 8 horas, poseerds competencias en elas.

T

» Canalizar Divinidad: Expulsar Muertos Vivieates: Como accion méﬁ'\ca puedes gestar uno de tus usos de

Canalar Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado Y rezar un oracién que condene a los muertos vivientes. Todos
los muertos vivientes de tu eleccion que guedan verte u oirte & 30 pies o menos de i deben realizar una
tirada de salvacion de Sabidur..

» Competencias: Como ciér\so, obtienes las siguentes competencias, Armadura: armaduras liqeras medias,
escudos. Armas: armas sencilas. Herramientas: ninquna, Tiradas de sahacién: Sabiduria, Cafisma. Habiidades,
escoge dos entre Historie, Medicing, Perspicacia, Persuasion Y Religion,

» Conjuros de Dominio del Conocimiento: Los conjuros de dominio, gue consequirds cuando alcances el nivel de
clerigo indicado en la descripcion de dicho dominio. Una vez obtenidos, estos conjuros siemere se considerarén
preparados y no se cuentan para el total de conjuros que puedes preparar cada dia. Aunque recibas un
conyuro de domi..

» Lanzamiento d juros: Como canalizador de poder divino, puedes lanzar conjuros de clérigo. Trucos. A nivel
1 conoces fres trucos de tu eleccibn escogidos de entre la lista de conjuros de clérlﬁo. Podrds elegr mas
trucos de c‘ér’\ﬂo cuando legues & niveles fnas altos, como s indica en la columna "ffucos conocidds” de..

» Mej i Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles § 12 y 16, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o do$ puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» orden Divina A nivel 4, te has dedicado a una de las s‘ﬁuiemes S\ﬂWanQS érdenes 3a3rao\as- orden de los
Profectores u orden de los Teumafurﬁoe..

» orden de los Taumaturgos: Conoces un truco de clér'\ﬂo adicional a tu eleccion, pero no cuentan para el
ndmero de trucos conocidos. obtienes competencia con las habiidades Conocimiento Arcano y ?ellj’\én. Tienes
pericia en ambas habiidad.

\ RASGOS j
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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 2 9 Y
oooo Ooo OO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Elementalismo Transmutacion 1 accién \nstantaneo 30 ples v, S
Puedes controlar los elementos, creando uno de los siguientes efectos dentro del alcance: Uamar al aire. Creas una brisa lo suficientemente fuerte como para hacer
ondear 1a ropa, levantar eolvo, ajwar hojas Y abrir o cefrar puertas y ventanas en un cubo de 5 pies. Las puertas Yy ventanas que s..

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro finalice, I8 criatura afiade 4dy & cuaiquier prueba de caracteristica usando 13
habiidad o herramienta escogda:

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantaneo 120 pies v, S
Un fulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion 1 minuto 120 ples Vv, S M
Creas hasta cuatro luces con Ia intensidad de antorchas dentro del alcance. Puedes combinar las cuatro luces para formar una luz de aspecto vagamente humanoide,
cada luz proyecta luz fenue en un radio de 2o pies. Como accion adicional puedes mover as luces hasta 6o pies & una nueva localizacion.

Truco Palabra de reselandor ﬁ\:\')urac\én 1 accién nstanténeo Personal v, M

Pronuncias una ealabra divina Y un fulgor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberan tener
éxito en una TS de Constitucidn o recibirdn 106 de dafio radiante. El dafio aumenta a 206 (ov 5), 306 (nv ) Y 4dé (v 19,

Truco §h’xllela%h Transmutacion 14 accién adicional 1 minuto Toque v, § M
La madera de un garrote o un baston que empuiias queda imbuida con el poder de la naturaleza, Puedes usar tu aptitud magica en vez de tu Fuerza para las tiradas de
ataque y dafo al Gtiirar esta arma, Y su dado de dafio pasa a ser 4d8. El arma causard dafio de fuerza o del fipo normal déT arma.

Truco Tafido de los Muectos Mxﬁromancla 1 accion nstantaneo 60 ples v, S
Sefialas & una criatura que puedas ver Y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sufrird 1d8 de dafio necrético. Si a Ia criatura le fafta 3lguno...

Truco Tauma‘rurg\a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

Manifiestas un pequefo milagro dentro del alcance Y produces uno de los siguientes efectos magicos. Silanzas este conjuro varias veces, puedes mantener activos a la
vez hasta tres efectos de T minuto. duﬁar con ?ueﬂo. Haces que las llamas parpadeen, brilen mds, se atentien o cambien de color .

(m)] 1 Curar heridas ﬂb\)urac\én 1 accién nstantdneo Toque v, S
Una criatura a 1a que toques recupera tanfos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud méﬁica.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de Ia mag\a hasta a 30 ples de ti. Si sientes aiguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escuila es, i Ia tiene.

@] 1 Entendec idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una Péﬁ'xna e texto.

@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘urécién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos tiene ventaa.

(@] 1 dentificar Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M
Tocas un objeto még\co para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, silas tiene. También descubres el
conjuro que e afect o que lo ha creado. Sifocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 \n&Txg\r heridas w‘xﬁromanc\a 1 accién Instantdneo Toque v, S
Haces un ataque de conjuro cuerpo a cuer(fo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1do por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

O 1 orden ’\mPer’\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 ples \
Das una orden de una sola palabra & una critaura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo debe superar una firada de salvacion de Sabiduria o verse obligado &
obedecer Ia orden en su eroximo turno.

(@] 1 Saeta 9u‘nao\a Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaa si e realika antes de que termine tu siguiente turmo.

(m] 1 vincular Bestia Adivinacién 1 accién Concentraciéon 4o minutos Toque v, S M
Estableces un enlace felepatico con una bestia a la que toques 2 que sea amistosa o esté hechizada por ti Si su 'mellﬁer\cna es U4 o superior; el conjuro £alla. Dicho enlace
se manfendrd activo hasta que el conjuro terming, siempre y cu ndo la criatura Yy tdos encontrdis el uno dentro de la fineau.

0o a2 Bugur’@ Adivinacion 14 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Recibes un augurio de una entidad de ofro mundo sobre el resutado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegir como
augurio ‘dicha’}"'desdicha’, "dicha Y desdicha’ o 'nada’. Si se lamza el conjuro mas veces pueden salir lReturas al azar.

O 2 Detfectar eensamientos Adivinacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M
Al lanzar el conjuro Y como accién en tus sgu\enfes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accién, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de” Sabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

()] 4 \ ilizar pecson Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o 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 peara ferminar 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.

(m] 2 & igg mental de Tasha Encantamiento 1 accion 1 asalto %o ples v

Atacas con un Iéhﬁo psiquico & una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo tiene que hacer una firada de salacién de \n+e¢\3enc\a. Si la falla, recibicd 3d6 de
dafio psiquico Yy no podra llevar a cabo ninguna reaccion hasta el final de su siguiente turno. Ademas, en su siguiente t...

- J
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 q Y
Oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

\

(] ) oscuridad Evocacién 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M
Creas una esfera de 15 pies de oscuridad mégica. Se extiende eor las esquinas. Mo a atraviesa ni a vision en la oscuridad ni la Iuz no méjica. Se puede lanzar sobre un
objeto Y e mueve con él, Cubric el objeto bloguea la oscuridad. Disiea conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura Y escoges TFuerza, Destreza, Constitucion, \n+el’xjencla, Sabiduria o Carisma, Mientras dure el conjuro, el ob\')eﬂvo tendrd venfa\'ja en las pruebas de la
caracteristica escog\de.

(@] 2 Sordera / Ceguera Uxﬁromancla 1 accién 1 minuto 30 ples v
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (; seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2,

O 2 S\Aaesﬁér\ Encantamiento 1 accion Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres méﬁ\camen‘re a una criatura un curso de accién que suene razonable . Sifalla una TS de Sabiduriy, lo seﬂu‘xré lo mejor zve pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

0O 3  Dondelenquas Adivinacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Este conjuro le concede a la criatura que tocas la capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademdas, cuando el objetivo habla, cualquier criatura que
conozea &l menos una Iknqua y que pueda oirlo entiende fo que dice.

O 3 Esglritus suaro\\énes Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Creas una emanacion de 45 pies. Cuando 1a emanacién entra en el espacio de una criaturg, una criatura entre. or Erimera vez en un turo o acabe su turno all, debe
hacer una TS de Sabiduria. Si fallg, recibird 3d8 de dafio de radiante o la mitad si la supera

()] 3 Hablac con los muertos M'xaromancla 1 accion 40 minutos 1o pies v, S M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadéver, lo que e permite responder & hasta 5 preguntas que e hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las regpuestas suelkn ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fRsponder a hosfies o enemigos.

O 3  \ndetectable Rb\')urac\én 14 accién 8 horas Toque v, S, M
Escondes de la adivinacion méﬁtca 3 un objetivo que foques. Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un obieto que no mida mas de 4o eies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁica puede afectar objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬂ'\cos.

O 3 Sedal de. espelranza ﬁb\}urac\én 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 p’xes v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. EI\QQ cualguier nimero de criaturas dentro del aleance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
firadas de sahacién de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golpe posible de cualquier curacion.
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