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CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
EKo de los bosques Cabtico bueno 6500

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia - - N
Q Sabiduria +7
—— | 19 +3 3
DESTREZA © Carisma 43
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e 4 Puntos de Golpe Maximos 38 )
0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar 0o
\_@_} © Historia +32
Interpretacién
1Y P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
—4 QO Investigacion -4 Total  Sd8 exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O vadna " sauncones
\__ DADOS DE GOLPE )
(" sABIDURIA QO Naturaleza -4
(4 © Percepcion +3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Espada corta +6  1d6 +3 perforante
QO Perspicacia +Y Arco larqo +6 108 +3 perforante
Q Persuasion +3
o | O .
Q Sigilo +3
0 Q Supervivencia Y
O Trato con Animales  +y
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(?!acas %mana CcA 15 )
17 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - EscudoTh 2
Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo
- Arco corto, Arco lacgo, Espada corte, Espada
larga, Kit de disfraz
\diomas,
Comun
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) EQUIPO )
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(Sélo me conformo con 1a perfeccion. Cada vez que \
ver\ﬁo aun Mﬂér nuevo, colecciono rumores localks Y
difindo chismes.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces. (Casdtico)

IDEALES

Haré cualquier cosa para demostrarie mi
superioridad & mi odiado rival.

ViNCULOS

Una vez ridicuicé & un noble que todavia quiere mi
cabeza, Fue un error que erobablemente vueia a
repetic,

DEFECTOS

\-

(E|‘€O de los bosques:

- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Pies wloces
- Mascara de la naturaleza
6. el 5
- Canalirar divinidad: 1/descanso
- Canalirar: Resplandor del alba
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: 'Desfrutje con
VD 4/2 o menor
- ExPulsar muertos vivientes
- Fulgor perotector
- Lafzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Truco adicional

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Arnarna

Amarna es una eia de cabelio claro, de tamafio mediano para su raza y contextura atiética, Tiene un rostro
habituaimente serio pero que irradia mucha calma.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

[Qmama es una eka que crecid en un circo. Mo sabe mucho de su origen real ya que sdlo tiene recuerdos de \
toda la gente que conocié all, de variadas razas y artes, En el circo, %‘?Ae ‘adoptada’ por Berenice, & quien

lamaba“abuela.. una humana afiosa que habia tefido mucha fama siendo Ia tragafueqos. Ella le enseiid esta

habiidad que Amarna logré manejar con gran experticia. En el circo también a(arénd\é I manejo de armas Y

acrobacias, o que nuncd pensod que le seria tan Gtil en el futuro.

En uno de los pasos del circo por und gran ciudad, Amarna conocié un grupo dlerical y sintié el lamado. Mo le

costd o\e\'sar el circo, ya que Berenice habia fallecido recientemente, lo qie 1a tenia bastante apenada

deseando buscar ung motivacion interna més elevada. Estuvo muchos afios en el Templo, formandose en su

cAmMINA A 1A dAPvAciAn comalP A ain emkAaran et vidA din un tremenda aicn Ao un Acta de cafactunada. Fn una

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Estds acostumbrado a la luz creé:uscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’ringu’ir colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningdin efecto rndgico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance). Descdnsar de este modo te oforﬁa
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Pies veloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 ples

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo estas ligeramente cubierto por el
Qolla\')e, una lluvia fuerte, 1a nieve que cae, niebla y otros fenémenos naturales.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos s@ recuperan tras un descanso breve o largo. La €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual a la CD de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalzac Resglandor del alba f partic del nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para aprovechar 1a luz
solar y hacer desaparecer a oscuridad asi como hacer dafio radiante a tus enemigos. Como accién puedes
levantar tu simbolo sagrado para que cualquier oscuridad magica & 30 pies (1 metrss) de ti sea disipada.
Adiciona...

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la fista
de conjuros de’ clénﬁo, para fi ese conjuro es de cléngo.

» Destruic 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

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 o menor

» : Puedes usar Canalizar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. 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 akjarse
de ti.

» Fulgor erotector: Puedes interponer una Iuz divina entre ti g un eneml\iz que te ataque. Cuando eres atacado

or Una criatura que puedas ver en un rando de 30 eiks, Puedes usar Tu reaccién para imeonere desventaia
g e N PIeS ¢ © © J
en su tirada de ataque, haciendo que 1a Iuz deslumbre al atacante antes de que lleve & cabo su ataque..

» il juros: Puedes lanzar conjuros de clérigo utilizando tu Sabiduria, Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iar;jo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sako trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'tﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a
efiqueta «ritual> y o tienes ereparado.

» Truco adicional Cuando seleccionas este dominio en el nivel 4, genes el fruco Iuz si es que aln no lo conocias.

\ RASGOS /
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Armarna Clé\"\go Sabiduria 1 5 ++

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 9 Y
Oooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 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 sagrao\é Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies 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 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Resistencia Hb\’)uramér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

(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.

(m] 1 Fueao Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una Iuz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra elos fiene ventaja.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+d6 por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por J?ueﬁo Yy si tienen éxito, la mitad.

()] 1 Santuario ﬂ\:\'!uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fallay, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. o ‘oro‘reﬁe contra efectos de area. Sila criatura Protejuc\a ataca, el conjuro termina,

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de CONUro CURTEO & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4d por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o piRs Y repetir ataque.

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de fueqo sitala \ la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o ples como ac. adic.

O 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § 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
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

()] 2 Ea%o abrasador Evocacién 1 acciéon Instantaneo 120 pies v, S

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

(m] 2 Restablecimiento menor ﬁb\}urac\ér\ 1 accion nstanténeo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a@‘ﬁa. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
()] )] Silencio usion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune &l dafio por frukno \ las cristuras quedan ensordecidas mientras €atan dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componnte verbal.

O 2 Sordera / Ceguare Mxﬁromancla 1 accién 1 rinuto 30 P\es \

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si alla queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al €inal de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel pofencima de 2.

O 2  Viacuo erotector ﬁb\}urac\én 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M
Proteges a una criatura voluntaria con una conexion mistica, Mientras esté a 6o ples o menos de ti, obtiene +1 a la CA ye las TS Y es resistente a todos los dafos.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes la misma cantidad, Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

()] 3 Bola de. R@BQ Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo \gexplo*ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por &‘ueﬂo Y si tienn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(m)] 3 u | A Evocacion 4 acciéon 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un ob\')e‘ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transporta, & uz emana del ob\‘)e‘ro Y S& muewe con el
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