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Compeetencias:
- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda,
\)uegos

\diomas;:
Comun-Celestial,
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(?oPa Personal CA 4 )

- Capa de los Horrores CA 12
MoCHILA

= J2Po

= Barajs de cartas "Diversion familiar!
= Carn€ de lobo 'semi-cocinada’ para 5
dias <3

= fretes de oro, un par.

EQUIPO

fEs MUy curiosyd, en egpec’\al con cosas que no
conoce; su vida en los temelos e ha c\edac\o estudios
pero no de toda la reano\aAc de lo que haé asu
alrededor, no dudara en explorar si es necesario, le
usta focar cosas sin importar si esto e cause
als(m o\’\sgusfo 3 alguien mMas, lamentablemente esto
nG aplica de la misma manera, \éja que puede
reaccionar de mala manera a gente que invade su

Ne~ania an Abidar Dl nioata AF 20 ARaAds 2 ~acae

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

e o hay incomerendidos, solo sinvergienzas
Herliana tiende & molestarse cuando e interrumeen,
lo considera 3lgo muy irrespetuoso, algo que no
puede ser acptado de manera faci, dado que
considera una de las bases fundamentales de la
comunicacion, el entendimiento, 4 1a belleza del habla,

IDEALES

"Q\mgue no tuve eleccion, lamento haber tenido que
abandonar a aque\/aquellos que qu\ero. EsPero Poo\er
volver a verlo/verlos lguna vez.

ViNCULOS

- Merliana tiende a engjarse cuando invaden su
espacio persond) :gconsndera una falta de respeto
el hacerlo, aunque 2lia también invadicd el de otros
sin importar lo que digan. - Merliana no priorizaria
entre 2 bandos enemiqos, los destruiria de todas
maneras si esfos intentan aprovecharse de ella, -

\ DEFECTOS

J

(Hech'xcero Nivel S

- Conjuro Transmutado

- Conjuro o\u(al'\cao\o

- Crear espacios de conjuro

- ?avorecl;o eor los Dioses

- Fuente de magia

- Magia Divina

- Retuperar puntos de hechiceria
Dotes:

- Lanzador ereciso

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Mediana

Merliana Posee un cabelo rojzo Cenizo que e lega & 1a atura su escapuld, ojos de color verde oscuro, tes I
mug clara que contrasta con aquelios colores, ST ropa de color verde x\? cuero caké oscuro 'm‘regrao\a asu
ropd destacan bastante, Botas largas bastante comunes, un bolso en’la

0200 un sombrecn bastante cacacdtecistica eate tiene ) criatalee U unA carreA adc el harde. el cual auede

espalda Yy una bolsa €n el otro lado,

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

~

-

APARIENCIA

~

J

humedss.

[Mo le aﬂrao\a 1a humedad, especiaimente los suelos \

\ NOTAS ADICIONALES

Ct# Trasfondo \
B i or’\ﬁer\

Merliana eroviene de las tierras lejanas de **[[St, Fontaine ]1*% en el continente de [Lvaltum]), Una tierra mas
alé de [{Cordis]) de dificil acceso @ero no imposibie.

pacida en los templos resio\os por [[Fonfa’me]], en aquellos momentos en la stquedé de articulos de
importancia para su tierra,

\_ 7 HISTORIA DEL PERSONAJE )

» Lanzador ereciso: Cuando lances un conjuro que precise de una tirada de ataque, su alcance se duglica e
§nora cobertura media y tres cuartos, Aprendes un truco que requiera de una tirada de ataque. Escogelo de
ntre las listas de bardd, bruo, clér'\ﬁo, druida, hechicero o maqo.

b ( Qg\"um ‘cansmutado: Cuando lances un conjuro que m@n\}a un tigo de dafio de la siguiente lista, puedes gestar
1 punto de hechiceria para cambiar ese tipo de dario & uno de los ofros ticos indicados: &cido, £rio, €ueﬁo,
relémPaso, veneno y trueno.

» Conjuro duglicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Gnica criatura como obietivo Yy que no tiene
aleance persondl, puedes gastar fantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elege como objetivo
del mismo conjuro & una seﬂur\c\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria sies un ffuco).

» Crear espacios de conjuro: Como accién adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no héﬁas
%és’rado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para eseacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel U Y 3 puntos para un espacio de nivel
5.

> E I : Si fallas una tirada de salacion o tirada de ataque, puedes lanzar 204 y afiadirlos
al tota), posiblemente cambiando el resultado. Una vez utiizado este rasqo, deberds terminar un descanso corto
o largo para poder volver a usarlo.

» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual @ tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los punfos de hechiceria Qasfados cuando terminas un descanso Prolonsao\o. En n'mj(m caso Pueo\es tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Magia Divina: Cuando tu rasqo Lanzamiento de Conjuros te eermite reemplazar un truco o conjuro de hechicero
de Avel 4 o superior, puedes elegic el nuevo conjuro de la lista de conjuros de clér’\ﬂo o de la lista de conjuros
de hechicero

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes gestar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j
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Meriana Hechicero Carisma 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 \
Oooo Ooo oo CONOCIDOS conocmos/
KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco  Buda dafina Encantamiento 1 accién \nstantaneo 60 pies v

lnsultas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1dY puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 43 (YY),

Truco Descarga de R\ego Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies 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 usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S M

Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 13 ilusién con una
Prueba de \n+ellﬁencié (\r\vesﬂﬁacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco Pre &idgt@g ion Transmutacion 1 accién 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\o\er/apaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear baraﬁda o ilusién menor.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstanténeo Toque v, S, M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Rociada venenosa Con\')urac’\ér\ 1 accion Instanténeo 1o pies v, S
?ropedas una nube de gas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d42), &
nivel' 44 (3042) Y a nivel 1 (Y4,

O 1 ucar_heci Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni e€n no muertfos ni €n constructos.

O 1 orbe cromatico Evocacion 1 accién Instantdneo o ples v, S M

Arroias una esfera de enegj’na de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d@ puntos de
dafic del tico del orbe elegido (acido, £Tio, ?uejo, relémPajo, veneno o trueno). El dafio aumenta 108 eor cada nivel por encima de 4.

(] 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 ples v

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 18 orden durante
sU siguiente tumo. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 30 ples v, S M

Hasta 3 criaturas (+4 criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccion deben hacer una TS de Cariema. Si un objetivo £alla, al realizar una firada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 Y restar el resultado.

O 1 Eago nauseabundo Utﬁromancla 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Un rayo de energ’xa enfermiza arremete contra una criatura, Sile alcanzas con un ataque de conjuro a distancie, sufre 208 puntos de dafio por veneno Y debe superar
una de Consfitucion o quedar envenenado hasta el €inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 108 por cada nivel por encima de 4.

@] 1 Rociada de color usion 1 accién 1 asalto Personal v, S M
Un ceqador haz de luz c\ega 6Ado (+204o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de gol‘oe dentro de un cono de 45 pies frente a fi. El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales ( Br\oréndo criaturas inconscientes y que no pueden ver.

()] 2 Fuerza £antasmal usion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Si el objetivo £alla una TS de Infeligencia, creas una ilusion en su mente de tamafio menor de un cubo de 1o pies. La ilusion incluye sonido, temperatura y otros estimulos.
El objetivo racionaliza cualquier respuests iégica del trato con la ?en+esmajorta e incluso puede recibic dafio (106 por turno).

O 2 Imagen mltigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duglicados iusorios de ti mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirjan & uro.
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