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Qr’\lxju Semieko Cabtico bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
6 Fuerza -4 A INSPIRACION ) e o N\
FUERZA Me encantan los »romP(’_Cé\aezaS Y los misterios. Las
O Destreza + ’rram‘aas no me inquietan. Son loS idiotas que las
activan los que me eonen nervioso.
“'f O Constitucion o +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +2 - ~N
e € Sabiduria +6 30
/—\ 43 +4 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +5 VELOCIDAD
. \__ % INICIATIVA (PIES) ) Peligro, Cada gran descubrimiento entrafia un serio
+4 \ TIRADAS DE SALVACION ) (_:ehﬁro. Ambos van de Ia mano. (Cualquiera)
-~ [ Puntos de Golpe Maximos 35 \
L@_) Q Acrobacias + )
/—\ O Arcanos +5 IDEALES
CONSTITUCION
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo 1 No P\er\go vender un obijeto de arte u ofro fesoro
(o) O Engarar +2 que tenga valor histérico o sea Gnico.
K Historia +5
Interpretacién ]
O Interp +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +2 ; <
) No Puedo abandonar una habitaciéon sin haber
+_'2 O Investigacion +2 Total 5d8 EXITOS OOO buscado puertas secretas,
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
L@—/ © Medicina +6 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +2
O Percepcion 43 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ (Sem\e%_ N\
+3 La \mpura + 408 +1 pecforante [ | To 7 | dad
Q Perspicacia +3 Arco corto +4 406 +4 pecforante ysion en 8 oscurida
© - Ancestro feérico
QO Persuasion ) Clérigo Mivel 5
L - (analizar divinidad: 4/descanso
e camomn QO Religion +5 - Canalizar: Conocimiento de las edades
Siail - Conjuros de dominio
¥ -2 O Sigilo +1 - Destruir muertos vivientes: Des’rruﬁe con
Supervivencia VD 4/2 o menor
R Sup +6 - Dominio del conocimiento
@ O Trato con Animales 43 - Expulsar mueg’ros vivientes
- Lanzamiento de conjuros
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS X .
\_ HABILIDADES ) \ j - Lanzamiento ritual
Dotes
( Pecho by varg CA 42 \ - Afortunado
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - EOJ@ O‘\’\e Cepf,camas CA 44
- Escudo 2
- Paquete de explorador
~N MoCHILA
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera, = 205p0
Armas sencilas, Escudo ’
- Herramientas de carh’;gra?o, Herramientas = Simbolo Saﬁrado.
de navegante ta de ™ Ardientes (4 dedos)
= varita de Manos Hrdientes (Y dedos).
\diomas:
comtin, éifico, muertos = Anilo de oro con 3\‘abeo\o de Rosa.
= Pala comin.
= Grano misterioso (Y.
= Bastén improvisado (un palo Yy
= Mufieco de ramitas de madera.
= Mapa parcial & 1a Infraoscuridad.
= Ropas de ladron.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Estatura 180 m, bastante eor encima del
plernas mas anchas; cabello corto, plateado
pestafias largas. Usa lentes redondos que corrigen su daltonismo. NO fiene la mitad de”una de sus orejas,
dando 1A AnAtiencia de unAa areia de humana camin

Qr\lgu

promedio de los semi-ekos; constitucion o\elﬁao\a con caderas i N\
ondulado, piel oscura Y con pecas, Ojos srano\es color violta y

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA

&

~

J

ﬂSu rostro posee una seriedad que Paredera ser
absoluty, pero en realidad tiene un sentido del humor
mug bobo Y Simplén, Vaga, es £acil hacerle reir.

* Perdis la mitad de urx

personal. Prefiere no hablar de elo.

¥ (e gusta probar comidas exéticas yla bebida,

NOTAS ADICIONALES

-

de sus orejas en una mision

~

/ﬁrxl u proviene del pueblo de Aldoer Abbi, un lugar centrado en el culto a la diosa Eilistraee, donde crecié Y se\
crié desde que tiene memoria.

De muy pequeda, Hr’ngu era una nifia bastante timida y desconfiads, esto hacia que dependiera mucho de sus
ihar (madres), y le costara mucho trabajo o\esPeﬁarse de su lado o socializar.

Incluso para hablar o respconder cuando se le llamaba parecia tener problemas, por eso s IR ensefio &

comunicarse por medio de |en§ua\‘)e de sefias, al pensar que podria padecer sordera o problemas del habla, Y
de este modo interactué con 8l resto de la gente durante sus primeros afios.

-

HISTOhIA DEL PERSONAJE

J

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁlco.

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes firar 4d20 adicional y elegr cudl de los dos dados determina el resultddo.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado eor tu dominid. Los usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual a la CD de sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

nalizar: Conocimient edades: Comenzando en el nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para
hurgar en un pozo divino de conocimiento. Como una accién, eliges una habilidad o herramienta, Durante 4o
midutos tienes competencia con la habiidad o herramienta eleﬁ\da.

> i minio: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en Ia fista
de conjuros de clérxﬁo, para ti ese conjuro es de Clérlﬁo.

» Destruir muertos vivieates: Cuando un muerto viviente £alle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral

S| jgien’re_
- Destruye con VD 1/2 o menor

» Dominio del conocimiento A partic del nivel 41 aprendes dos idiomas de tu eleccion. También pasas & ser
comgeferwe en dos de las siquientes habiidades, a tu eleccién: Arcano, Historia, Maturaleza o Religivn, Tu
boniticador de competencia se duplica para cualquier tirada de habiidad que use cualquiera de €stas habiidad..

» c Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo Sa%rado Y dices una oracién. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larqo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sako frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

RASGOS

J
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Qr\lﬂu Clé\"\go Sabiduria 14 +6

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 Q Y
Oooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) Y 3 nivel 42 ¢ Ud).

Truco Palabra de Reselandor Evocacion 1 accién Instantaneo 5 pies v, M
Pronuncias una palabra divind Y un €uljor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberadn tener

éxito en una tirada de salvacién de Constitucion o recibirén 406 de dafio radiante. A niveles superiores. El dafio del Conjuro aumenta ..

Truco Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

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

0O 1 \dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual) nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto méglco para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el

conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

O 1 orden '\mper'\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 6o pies \

Le das una orden de una palabra @ una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria pare no sequir la orden durante

su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

()] 1 Proteccién contra @l bien Y ﬂ\:\'!uracién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiaks, elementales, feéricos, infernalks Y no muertos, las cuaks tienen o\es\,en*rada en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

0 1 Saeta guiada 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 9 puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

O ) Arma Qsptjgél Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de CONJUro CURTEO & cuerpEo contra ‘mé\ge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂ'xca. El dafio aumenta 4d8 eor cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para mowerla 2o eiCs Y repetic ataque.

()] 2 ﬁuﬁm Adivinacién 1 accién (ritual nstantdneo Personal v, S M
Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes. El DJ debe elegie como
augurio ‘dicha’"desdicha’) ‘dicha Y desdicha’ o ‘nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

()] ) lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples 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
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y le o+or355 una mejora méﬂlca ventaa en las pruebas de \nfeligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza a4y duplicar
carga), Constitucion (1 Y 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Suaesﬁér\ Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres magicamente & una criaturad un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu'xré lo mejor nt,\e 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,

O 3 Esgiritus guardtanes Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 1o minutos Personal v, S M
Espiritus ﬁuard\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a Ia mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufric 3d8 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

()] 3 Hablar con los muertos Msromancla 1 accién 10 minutos 1o ples v, S M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadéver, lo que le permite responder a hasta 5 preguntas que e hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

O 3  \ndetectable ﬁb\)urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M
Escondes de la adivinacion magica & un objetivo que toques. Puede ser una cristura voluntaria un lugar o un objeto que no mida mas de 4o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁtca puede afectar al objetivo, ni tampoco e le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬂ'\co&.

()] 3 Sedal de esperanza ﬁ\a\')uracién 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

Este coré)uvo confiere esperanza Y vitalidad. EIQQ cualguier niimero de criaturas dentro del aleance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
tiradas de salvacién de Sabiduria Y contra murte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golpe posible de cualquier curacion.

- J
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