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f&empre S0y educado Y respetuoso. Puedo
sostener la mirada a uh perro infernal sin
pestafear.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Vive y deja vivir. No vale la pena matar o ir a la
guerta por los ideales, (Meutral
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Los que luchan junto & mi son por los que vale Ia
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NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j
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» Resilencia de constructo: Fuiste creado para tener una fortaleza extraordinaria, representada por las
s'xﬁu'\enfes. ver\‘ra\')as. Tienes ventaia en las tiradas de salvacion contra el envenenamiento y eres resistente al
dafio por veneno. Mo necesitas comer, beber ni respirar. Eres inmune a las entermedadde. Mo necesitas dormic

» Reposo vigiante: Cuando realices un descanso largo, debes pasar al menos seis horas en un estado inactivo

e inmovi, ed lugar de dormir. En este estado parecks inerte, pero no te o\e\‘)a inconsciente y puedes ver y oir
con normalidad,

» Proteccidén \n-resrada» Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura Ganas + a la
Clase de Armaddra. Solo puedes equiparte con armaduras con las que tengas competencia. Para equiparte con
armaduras que no sean escudos, debes incorporarias & tu cuerpo en el franscurso de 4 horg, durante Ia cual .

» Disefio especialzado Posees competencia en una habilidad Yy en un fipo de herramientas.

» Tirador de erimera: No tienes desventaja en las tiradas de ataque con armas a distancia @ alcance largo. Tus
atagues con armas a distancia ignoran las coberturas media y tres cuartos. Con un arma & distancia Y
competencig, antes de atacar pliedes elegir tener -5 al ataqul y +fo al dafio.

» Arma de fue go arcana A nivel 5 sabes cémo convertic una varita, vara o un bastén en un arma de ?ueﬁo
arcana

» Arma meiorada: Esta arma méﬂlca GEnd un +1 3 las tiradas de ataque Y dafio. El bonificador se incrementa a
+2 cuando se alcanza nivel 4o enesta clase.

» fAemadura Eres competente en armaduras ligeras, medias Y escudos.
» fArmas Eres competente en armas sencilas.

» i C i Al emplear este objeto Ia criatura gana +4 & las firadas de ataque de conjuro.
Ademds Ia criatura ignora 13 cobertura media cuando realiza una taque de conjuro. El bonificador sube & +2
cuando se alcanza nivel 4o en esta clase.

» Cafion sobrenatural A nivel 3 aprendes a crear un cafion méﬁico. Utilizando herramientas de ebanista o de

herrero, puedes emplear una accion en crear un cafién Pequeno o Diminuto en un espacio ibre situado & 5
ies de ti. El cafion Diminuto puede sostenerse en la mano. Mo puedes crear otro cafion hasta que no
nalizas..

» Competencia en herramientas: Ganas competencia con herramientas de ebanista.

» Conjuros de actilero: A} partic de nivel 3 siempre tienes preparados ciertos conjuros Una vez alcan2as un
determinado nivel en la clase. Estos conjuros cuentan como conjuros de artifice ‘para i pero no cuentan en el
ndmero de conjuros que puedes preparar.

» Defensa mejorada (& crigtura gana + a 1a Clase de Armadura cuando equipa esta armadura o escudo. El
bonificador es de +2 al alenazar 2l nivel 4o en esta clase.

» Disparo regetido Este arma gana un +1 & las tiradas de ataque y dafio en ataques a distancia e ignora las
resticcciones de recagj » Si no"Se carga municion, el arma eroduce a SUYa propid, creando una pieza de
municion méagica cuando se realiza el taque.

» Habiidades: Pues escoger dos entre Conocimiento Arcano, Historia, Investigacion, Medicing, Maturaleza,
Percepcion y \Jueﬂo de Manos.

» Herramientas: Eres competente en herramientas de ladron, herramientas de manitas Y otro tipo de
herramientas a tu eleccion.

¥ Imbuic obieto: Imbuic maga
» La herramienta correcta: Con tus herramientas de herrero puedes crear un conjunto de herramientas de
arfesano en una espacio & 5 pies de i, Esta creacion requiere una hora de trabajo ininterrumpido.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y, Y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 y 1 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 6 dos puntuaciones de caracteristica en 4.

» Reglicar obieto magico: Este rasgo te permite replicar un ob'gefo rdqgico concreto, Este rasqo Pueo\e
aprenderse miltiples veces y en tada una de ellas se aprende a reglicar un tico de objeto concreto. La lista
de objetos méﬁicos debe consultarse en la guia de Eberron.

» Retoques ma gicos: Aprendes & imbuir una chispa de magia en objetos corrientes,

» Tiradas de salvacion Eres competente en tiradas de salacion de Constitucion e Inteligencia

\ RASGOS /
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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 CONJUROS TRUCOS \
Y 2 Y 2
Oooo oo PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S

Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nQBir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

0O 41 BDama Agjuracion 14 minuto (ritual) 8 horas 30 ples v, S H

Activas una alarma contra infrusos en una puerta, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos. Una alarma, mental o audible, te alerfa cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el area Pro+e3io\a. Puedes des’\ﬂnar qué criaturas no activan la alarma.

(] 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por 1a caiday, dterriza de pie Y el conjuro terming para ella.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 acciéon Instantdneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nimero de puntos de golpe lqual 8 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 Diskrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como I3 de tu rops, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas bajo y deljao\o, ﬂorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de sahacion del conjuro deswela el engafio.

(m] 1 Escudo ﬁ\:\‘)urac\ér\ 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyectil tdgico.

()] 1 Grasa Con\')urac’\én 1 accién 1 minuto 60 pies v, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 1o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil. Las criaturas en pie en el &rea, Y 1as que entren o terminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S

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

()] 1 Santuario ﬁ\a\')uracién 14 accién adicional 1 minuto 30 pies Vv, S M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si £alls debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de area. Sila criatura ‘s“ofeﬁlo\é ataca, el conjuro termina,

(m] 1 2ancada Proc\\%xosa Transmutacion 1 accién 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 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 eor nivel por encima de 2.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantaneo 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 fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxilto, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2

()] )] Levitac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, § M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo fibras) se aka hasta 2o pies Y permanece suspeendido alfl. Sélo puede moverse Qm‘au\sando o tirando de un objeto Gdo asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud & hasta 2o eies durante tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.

O 2 Eago abrasador Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de €ue§o hacia objetivos dentro del slcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por Fueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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