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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
Q Destreza +2
© Constitucion +5 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia 3 - N
QO Sabiduria +Y
— | 42 + 20
DESTREZA © Carisma 49
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 4o )
\—@J Q Acrobacias + )
O Arcanos +6
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
0 O Enganar +4
O Historia +32
Int tacié
O Interpretacion +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +Y
+J2 QO Investigacion +2 Total 906 exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
Percepcion +7 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 © Daga +6 404 +4 Perforante
O Perspicacia +7 Bastén Raudo - .. +4  4d6 Contundente ..
. Ralesta ligera +5 498 +1 Perforante
1 Persuasion +3 Daga +5 404 +4 Perforante
Religién 2 Descarga de Fue, +Y4 2040 Fueqo
(" camsma O Relig + Agarre Electrizan., +Y4 208 Reldmpaqo
(4 O Sigilo + Rayo de Escarch.  +Y4 208 Frio
+ Q Supervivencia +3
Q© Trato con Animales +3

HABILIDADES

-

J

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

%

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Ralesta ligera, Baston,
(PHB), Honda

\diomas:
Comtn, \nkernal, Primordial, 2akharino

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Dagy, Dardo, Flauta

~

J
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-

(- CoMJuRe Armadura de Mago (\wﬁm\\/o)\

CA 3

- Estuche para Municién de Balesta

- Virotes (20)

- orbe Canalizador

- \nstrumento - Flauta

- Paquete de Equipo - Paquete de
explorador

- Huda de Ropa de viaje

- Mapas de 2akhara

- Joua Cuttural

- "\’30#36 de Dinero

- Pocitn Curativa Normal - Pocion Comln
- Pocién de Bendicién - Pocidn Comin

- Cristal de Acero Arcano - Cristal de
Aumento ComGn

- Cristal de Adaptacion - Cristal de
Aumento Comin

- Pocién Curativa Haﬁor - "Pocién
\nkrecuente

- quantes de Arcanista - objeto
Maraviloso Raro (Requiere Sintonizacion
por Brujo, Hechicero o Mago)
- Diamante para oRBE C%oMQT\Co -
Material de Conjuro

- Capa de Profeccién - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINToMZACIOM)

- Miamanto Ao coardia Ao Uioer~ - Crictal
EQUIPO

J

fm dia empie2a o acaba con pequefios rituakes
tradicionales que no conocen quienes me rodean.
Expreso afecto o desdén de modos que Ies son
desconocidos a ofros.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

tampoco conocen las mias, cosa que puedo usar
como ventajd (Maivado).

IDEALES

Astuto. Aunque no conozca sus costumbres, elos

de casa.

ViNCULOS

Los dioses de mi pueblo son un consuelo tan lejos

Mo veo con buenos o\'sos alﬂunas acciones

son personas diferentes a mi.

DEFECTOS

\-

motivaciones de los habitantes de esta zona porque

J

(Tteqm :

- Visidn en la oscuridad

- Legado infernal

- Resistencia infernal
Hechicero Mivel &

- Conjuro Transmutado

- Conjuro acelerado

- Corazén de la Tormenta

- Crear espacios de conjuro
- Fuente de magia

- quia de la Tormenta

- Magia Tem(aesfuoga

- Retuperar puntos de hechiceria
Dotes

- Lanzador pereciso

J

RASGOS Y ATRIBUTOS
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COLECC\ON Ankhara Everw..

Piel violeta, gjos purpura claro, cabello azul profundo, largo y ondulado, pequefios cuernos retorcidos hacia
atrds ylos lados, orejas \ coimilos suavemente punﬂaﬁudos.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/La historia de Ankhara comenzé en la puerta de un orfanato en una pequeda vila del enorme Reino del 'Des’rmc)
2akhara., Su naturaleza *demoniaca® hizo que alguien la abandonase, desentendiéndose de su vida. La piedad
del Sefior del Intelecto 2amn (el Dios) y su orkanato consiquieron adoptar & 1a pequedia, que & pesar de su raza
se ganb el corazén de los cuidadores.

Sin embargo, su comportamiento tempestuoso Y s3haje provocd und disension en el inferior del orfanato,
méxime clando 1a chiquila manifesto unos extranos poderes mas alld de su propia naturaleza. El temor a que
la chiquile estuviese poseida por un avatar de Eaﬁarra, Sefior del Caos, decants el celo de los cuidadores de
ARANnANNArIA A au cuerte on lAa cAllea.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu herencia infernal, tienes una visién superior en la oscuridad y en la
PenuMbra. Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera uz brilante, yenia oscuridad
como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\isﬂr\ﬁu’\r colores, solo tonos de ge

» Legado infernat Conoces @l truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un cor\quro de nivel 2 una vez Con este rasgo y voher a utilizaro cuando completes un descanso
Prolonﬂac\o. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el donfro oscuridad una vez con este fu.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por ?ueﬂo.

» Lanzador ereciso: Cuando lances un conjuro que perecise de una tfirada de ataque, su alcance se duglica e

ignora cobertura media y tres cuartos. Hpreno\es un truco que requiera de una tirada de ataque. Escéﬁelo de
ntre las listas de bardd, brujo, clér\fjo, druida, hechicero o mago.

» Conjuro Transmutado Cuando lances un corguro que ’\n&Tﬂa un tipo de dafio de la siguiente fista, puedes goster
1 Pur\io de hechiceria para cambiar ese fipo de dario & uno de los otfros tipos indicddos: &cido, £rio, ?ueﬁo,
relémPaﬁo, veneno y trueno.

» Conjur lec Cuando lanzas un conjuro cuyo fiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de IBnzamiento & una accién adicional.

» Corazén de la Tormenta obtienes resistencia al dafio de reldmpago y de trueno. Ademds, al lanzar un conjuro
de nivel 1 o superior que nflij dafio de reldmpago o de trueno, provocard que las criaturas que elijgs, puedas
Ver 4 se encuentren & 4o pies o menos de ti retiban la mitad de tu nivel de hechicero del mismo dafio.

» Crear espacios de QQ%’urQ Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no h<3363
gashso\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4 Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fuente de mag\a obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos

los puntos de hechiceria Trjas’rac\os cuando terminas un descanso prolor\ﬁado. En n’inﬁ(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

> cuia de Ia Tormenta: Si estd lloviendo, puedes emplear una accion para que cese 1a lluvia en una estera de
20 pies de radio en la que seas el centro. Sihace viento, puedes usar una accién adicional en cada asalto para
elegr la direccion en 1a que sopld el viento en una esfera de oo Eies en la que seas el centro.

» Haai Puedes usar una accién adicional en tu turno para hacer que réfagas de aire elemental
se &rremolinen brevemente ;2 te rodeen Justo antes o después de lanzar un conjuro de ivel 4 o superior.
Hacerlo te permite volar haste 1o pies sin provocar un ataque de oportunidad.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 3as+ar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS /
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COLECCIAN Ankhara Everwind Hechicero Carisma 16 +3
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 \
4 3 3 3 1 1o S
Oooo Ooo OOO Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 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 Impacto cectero Adivinacién 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S

Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu maqia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajp en la primera firada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, si€mere que no hakja terminado el conjuro.

Truco 16 Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Un rayo helador de luz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 1d& puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu sgu'\eme turno. El daflo aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (308) Y @ nivel 12 (4o,

Truco §aI@\cadura acida Con\')urac’\ér\ 1 accion Instanténeo 6o pies v, S

Lan2as un orbe cido & una o dos cristuras & 5 pies o Menos entre si y que puedas ver. Deben superar und TS de destreza o recibir 146 puntos de dafio por &cido. EI
dafio aumenta a nivel 5 (206), a nivel 4 (306) y 2 nivel 1 (4d6).

Truco !éuméjgrga Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de olpe o cambias tus gjos.

(m] 1 Armadura de mago ﬂb\’)uramén 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas & una criatura voluntaria que no leve armadura Yy una fuerza protectora méagica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El conjuro termina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

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

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 cies ao\ﬁacenfe a ti. Si €alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes empu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empujada.

(] 1 orbe cromdtico Evocacion 1 accion nstantaneo o pies v, S, M

Arrojas una esfera de enegj’na de Y pulgadas de didmetro a una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 308 puntos de
dafio del tipo del orbe elegdo (acido, £tio, ?uejo, relém‘céjo, veneno o sonico). El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

(m] 1 Reprension infernal Evocacion 1 reaccion nstantaneo 60 pies v, S

Sefalas con el dedo a la criatura que te ha dafiado yse ve rodeada por unas llamas infernales, La criatura debe hacer una firada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueSO Y sl tiene éxito, la mitad.

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

Creas fres duplicados usorios de fi mismo. Se mueven & I8 vez que G, imitan tus acciones y se cambian de posicién. Tienen CA iqual & o + tu mod. de Destre2a y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjen & uro.

()] )] oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 1o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 13 2 no magica. Se puede lan2ar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de Iuz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un ugar sin ocupar que puedas er.
(m] 3 EelémPago Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S, M

Un rayo de luz de 4oo pies de longitud Yy 5 pies de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en Ia finea debe hacer una TS de Destreza, Si fally, recibe
8d6 plntos de dafio por relémpaﬂo Y ol tiene éxito, I mitad. EIdafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

O 3 volar Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, § M

Una criatura voluntaria tocada consa:e una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estad fotando, a
menos que pueda detener la caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

()] Y Macchitac M’xsromancla 1 acciéon Instantdneo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y sl tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(] Yy Muro de ?uego Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de €uego en una superficie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza, Si fallan, sufren Sd8 cuntos de dafio por ?uejo yle mitad si
tienen éxito, Un lado d2l muro 'mQBe 508 dafio de €ue30 hasta a 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima cfe Y

()] Y Cr hiel Evocacion 1 accién Instantdneo 300 pies v, S M

Cae Q(‘én\io en un ciindro de 20 eies de radio \%QO de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
u4dé de dafio por 4o o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro Eor encima de 4,

O 5 ’P@ﬂ; de insectos Con&urac\én 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M

un en\‘ﬁmbre de langostas mordaces llena una esfera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turno en el &reg, debe hacer una TS de
Constitucion. Si fald sufre Yddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo eor cada nivel de conjuro eor encima de 5,
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