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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +4 h INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +6
+'f O Constitucién -4 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
O Sabiduria +3 30
V oesmeza Y . 22 +3
DESTREZA O Carisma + VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 63 )
L@_) Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos o)
( CONSTITUCION ')
Q) Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
—4 QO Enganfiar +4
\_@_} O Historia o)
Int tacié
/ﬁ O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
(@) O Investigacion +3 Total 3cHo exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +3
Q) Percepcion +6 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Daga +4 404 + pecforante
erspicacia +3 Lanza oel sol + 3d6 +3 pertorante
Perspicaci d 6 306 +3 perforant
. Arco de las aren., +6 208 +3 perforante
O Persuasion +4 Espada corta +6 206 +3 perforante
Religion 0o
([ CARISMA o 9
4 Q Sigilo +3
+ QO Supervivencia +6
O Trato con Animales +6
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HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

16

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Pauta, Lanza de hoje larga

\diomas;:
Elifico , humano,
del decierto

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

distintas lenguas comerciales

~
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J
(~ Corara CA 46 )
- Escudo de la Guardia del Espejo CA +3
lanza solar, fauta transversal

EQUIPO

fHeo\Haﬁvo, practico, amable

RASGOS DE PERSONALIDAD

cuando Hash-im supo que ‘el destelo del arcoiris' la
nave insignia 1a famiia de \ris estaba en un puerto
cercano o dudo ni un sequndo en fomar sus
pertenencias, despedirse de su maestro y correr
tras ella, desafortunadamente cuando llegs' al puerto
1a nave fenia un dia de haber zarpado. Qi\ora su

IDEALES

Ba-Hij su mentor. un explorador curtido con afios de
experiencia e salo 1a vida y le ensefio todo sobre el
desierto, es confiable y de Tisa facil lo cual es una

cualidad extrafia entrelos némadas del desierto, es
Ia persona & quien mas respeta Hash-im, se separo
de el hace ya dos afios y medio pero confia en que

ViNCULOS

Es bastante pragmatico Y poco sensible por lo que
le cuesta empalizada cor otras personas no conia
en nadie ni espera q nadie confie plenamente en el.
No se siente comodo rodeado de muchas personas,
en eventos donde sociales se paraliza.

N

DEFECTOS

\-

J

(Sem\el%-

- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico

Exglorador Mivel #

- §+aque adicional

- ComPaﬁero Primigenio

- Conciencia primigZnia

- Enemigo predilecto

- Entrenamiento excepcional

- Explorador de la naturaleza: Seﬁundo terren:
prediecto

- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS

\
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Ara D\‘Ja Hash-im

Aparenta tener unos weintitantos afios humanos con una altura de unos 4Rocm Y una contextura deBada de
apenas 65 kg una tes bronceada. misculos fibroso cabello plateado hasta la citura, De rostro delicado
cejas pequenas nariz afilada Y ojos dorados poco expresivos.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

siendo lo Unico destacable su gran talento para los instrumentos de viento y su relacién de amistad con ris
de 42 afios tendria que despedirse cuando el padre de esta refomo sus v’uaées comerciale’s, Pronto la querra

afios @ vio expulsado al cruel“desierto huyendo viendo como su ciudad natal se consumia en las Idmas, el
hirad Ia lanza tradicional Pasac\a de generation en generacion de su familia que rescato como su Unico legado
unas pocas provisiones. El desierto Tubiera terminddo con su sukrimiento, pero el destino no quiso que fuera
asi un némada lo rescato de las ardientes arenas y lo tomo baje su tuteld ensefidndole & sobrevivic en las

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

G’Qa Hash-Im nacié en el ceno de la familia real de Hiz bajo el nombre de Ara nombre éKico que mantendria en\
su infancia bajo las tradiciones del pueblo éKico de su madre. Su infancia transcurriria con relativa normalidad

una ea de su edad, hije de uh gran mercader que formo parte de la corte de su padre y de quien a la edad

se desataria en fodo el reino \ la ciudadela de Hiz poca resistencia pudo ofrecer contra sus enemigos a los 16

9

J

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 o\\s‘r'\nﬂulr colores, solo tonos de g

dormido por n'mﬁtl\n efecto méj'xco.

turno.

» Compafiero Primigenio: 1nvocas rodgicamente & una bestia primiqenia que extrae fuerza de tu vinculo con la

naturaleza. La besfia es amistosa Contiqo Y tus compafieros, y dbedece tus érdenes. Puedes elegir para ella
uno de los siquientes perfies: Bestia erra Firme (VD o), Bestia de los Mares (VD o) o Bestia del Ciel..

» Conciencia erimigenia Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador, Durante 4
minuto/nivel ée co%n'uro, uedes sentir si estas triaturas estan eresentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, draﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no muertos.

» Enemigo eredilecto: En los niveles 4, 6 4 44 eliges un er\em’tgo eredilecto. Tienes ventaja en las eruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus er\emiﬂos erediectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enenigos.

ataque, puedes utiizar una accion adicional para ordenar a la bestia que realice en su turno una accion de
Correr, Destrabarse, Esquivar o Hﬂuda. Ademas, los ataques de tu criatura se consideran magicos & 1a horau.

> | C ! rale2a En los niveles 4 6 Y o consigues un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
mas por ellos, consiques ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mds,

- Seﬂundo terreno gredilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méjica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas, Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria, Aprendes
nuUeVoS conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio Y gestar un espacio de conjuro.

\ RASGOS

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad yenia penumbra.

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu

» Entrenamiento exceecionat A eartic del nivel F en cualquiera de tus turnos en los que el compafiero animal no

J
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Ara D\'\')a Hash-im Ex‘olorao\or Sabiduria 14 +6
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 CONJUROS \
Y 3 5
0000 o]e]e) coNociDos )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(@] 1 Encantac animal Encantamiento 1 accién 24 horas 30 pies v, S M
Convences a una bestia (de inteligencia inferior & ¥) que pueda verte Y escucharte de que no peretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro termina si 14 o tus compafieros e gar”\é’\s. Hechiza a una bestia por nivel de conjuro.

()] 1 Filo Cortador del Aire Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v
Infundes un arma que toques con el poder del viento, o+or3éndole la propiedad "Alcance’, Puedes reemplazar uno de tus ataques para lanzar una ola de viento cortante, si
una criatura en el dlcance no supera una TS de Destrezd, recibe 1d8 de dafio cortante, si tiene éxito recibe la mitad.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual) 4o minutos Personal v, S
Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas eor su \n+el;|%encia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia, Puedes persuadic & una bestia para que 2 haga un pequefio favor, & discrecion del D,

O 4 Marca del cazador Adivinacién 4 accién adicional Concentracion 4 hora %o pies v
Harca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al o\a\'!e’r\vo infligen 4d6 puntos de dafio adicional Y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o, (aueo\es marcdr otra criatura con una accién adicional.

o 2 Cordén de fechas Transmutaciéon 1 accién 8 horas 5 pies v, S M

Entierras 4 (+2 por nivel de conjuro por encima de 2) piezas de municion no ?\ca en el sulo y los cubres de magia, Cualquier enemigo que entre o comience su turmo &
30 pies de Ia municién recibird €l impacto de un provecti. Debe superar una T de Destreza o sufrir 4d6 puntos dafio perforante.

O 2 Protecciéon contra veneno ﬂb\)urac\én 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenady, neutraliizas el veneno., Si mds de un veneno aflige al ob\')eﬂvo, neufralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El o\:\’)e’rtvo 3ana venfa\’sa enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y fiene resistencia al dafio por veneno.
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