Mirra

Cabalero \nfernal Y Cortesano vertedian
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
\nfernal del éxtasis Cabtico neutral XP Y

NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA
-4

( DESTREZA \
+4

( CONSTITUCION
+2

oY

( INTELIGENCIA
( SABIDURIA

CARISMA \
+3

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

HABILIDADES

-

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
&) Destreza +6
© Constitucion +Y +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia -4 ( \
QO Sabiduria 1)
, 19 +Y Yo
€ Carisma +5
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
- ~ ( Puntos de Golpe Maximos 36 )
QO Acrobacias +Y4
QO Arcanos -4
O Atletismo - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
© Enganar +9
Q Historia -4
Int tacio
O Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +5 ( \
QO Investigacion - Total  4cHo exitos Q0O
Q Juego de Manos +Y FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza -4
O Percepcion o /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Estoque +6 408 +Y pecforante
O Perspicacia +2 dardos x2 +6 44 +Y pecforante
iabalina x5 +6 406 +Y4 perforante
K Persuasion +5 e
Q Religion -4
©Q Sigilo +6
Q Supervivencia 0o
Q© Trato con Animales o

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

10

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

\diomas:
,comun, abisal,

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,

scudo

infernal. elfico, draconico,

sivano, hablaprofunda

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
(- Escudo CA 2 )

- Paquete de explorador de mazmorras
- Simbolo Séﬁra o
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EQUIPO

fEncan‘rao\ova» Su carisma natural la hace
irresistiblemente atractiva, Sabe exactamente cémo
hablar, moverse y comportarse para captar 1a
atencién de los demd Curiosa: Mirra siempere busca
aprer\der mas sobre las personds, sus ofeseos y
miedos. No por bondad, sino porque distruta
enfender que los hace wuinerables.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

propio estilo de vida (Castico) Aspiracion. Trabajo
duro para ser el roejor en mi oficio. (Cualquiera)

IDEALES

Libertad. Cada uno deberia ser libre de persequir su

ViNCULOS

Hedonista Vive para el placer en todas sus formas,
A sea fisico, emocional o infelectual. A menudo
prioriza su diskrute personal sobre cualquier ofra
cosa Indiferente: Aunque no es malvada, no le
interesa profundamente el bienestar de los demas.
Si alquien sufre como resultado de sus acciones, lo

N

\ DEFECTOS

J

G\&"emal del éxtasis:

- Edad

- Aineamiento

- Tamano

- Tipo de criatura

- Resistencia cadtica
- \diomas

- Maqgia del caos

- Mufacién inkernal

- 'DQSVen’ra\')a cadtica
Caballero \nfernal Nivel 4
- Bendicién de Moloch
- Bravado

- Competencias

- Contrato Diabdlico

- Encantar Enemiqos
- Equ’xpam'\em‘o \nicial
- \nterdiccion

\

- nterdicto Funesto: bumero de Sellos: Y (106

cada selio)

- \nvocar el \nfierno

- \nvocar el \nfierno (Moloch)

- Ler:%ua Bifida

- lista de Dones de \nterdiccién disponibles
eleqgir en Nivel 2

- Maestria de Combate

- Mejora de Puntuacion de Caracteristica
- Preceptos del Engafio

Dotes

- Resiliente

RASGOS Y ATRIBUTOS

a

J
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Micra

mide 485 cm

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

~

esencia demoniaca queds manifiesta una sticubo, un ser que combinaba 1a belleza sobrenatural Y una conexién
inherente con el deseo y el placer. A diferencia de muchos de su especie, que son creados en B infiernos o
moldeados por pactos Sscuros, Mirra simplemente era. hadie 1a oro ni la envié con un peroposito divino o
infernal su existencia €ue el resultado de un capricho cosmico, una convergencia de energia y caos que I3 hizo
Gnica.
Desde joven, Hirra comprendio su naturaleza Yy nunca tratéd de negarla. Sabia que sus habiidades no erovenian
de entrenamiento, sino de algo que corria POor Sus venas, Su encanto sobrenatural era algo que Ik salia natura),
Como resEirar, H‘rrfa’xa a quienes Ia roo\eaban! pero no lo hacia por maliciy, al menos no al principio. Para el era
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
» Edad: Los infernales del caos son inmortales al paso del tiemeo, ile,ﬂanc\o a durar vivos hasta que son
asesinados.
» Blineamiento Los infernales del caos son puramente casticos, la mayoria tienden & ir @ sus raices, siendo
cadticos malados por naturaleza, & excepcion de algunas cristuras qlie pueden legar & ser neutrales,
» Tamafio Puedes elegir entre tamafio Hediano o Pequefio.
» Tigo de criatura: Eres considerado una criatura infernal.
» Resistencia casdtica Tienes resistencia al dafo necrético.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comln, abisal e infernal.
» Magia del caos: Al escoger tu bonificador adicional para Carisma o Sabiduria, escoges también tu caracteristica
pardlanzar los conjuros del caos. A nivel 4, puedes lanzar el truco Burla dafiina o Wisién menor. A nivel 3,
puedes lanzar el conjuro Hechizar persona una vez con este raggo y volver & utiizario cuan..
» Mutacion infernal Cada tipo de infernal fiene una variedad de mutaciones a lo largo de su vida. Las
APARIENCIA / mutaciones del placer son los siguientes, A nivel 3, aumenta tu velocidad de movimiento 4o pies y obtienes
\ ventajs en las tiradas de Acrobacias 4 Persuasion, & nivel 5 como accién puedes forzar & una triatura a re..
e ~N » e Tu bhsqueda constante de placer te distrae. Tienes desventajs en tiradas de Sabiduria
(Percepcion) y tiradas de sahacién contra conjuros de encantamiento.
» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 Yy obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacién de la caracteristica Qleﬁlda.
» Bendicion de Moloch: Cuando Moloch te acepta como su Caballero Infernal, obtienes competencia en la habiidad
de Persuasion o Er\qaﬁo (& tu eleccién). Si ya fienes competencia en la habiidad que elijds, tu bono de
competencia se duglica para cualquier firadd de habiidad que realices con esa habiidad.
» Bravado Mientras no lleves n\giuna armadury, tu Clase de Armadura es iqual a 1o + tu modificador de
Destreza + tu modificador de Carisma. Puedes usar un escudo Y aln asiobtener este beneficio.
» Competencias: El Caballero nfernal obtiene las sgu\emes competencias
» Contrato Diabdlico: Firmas un contrato diabdlico con un archidiablo que te da la bienvenida a la orden de la
Desolacion.
» Encantar Engmxﬁgg Cuando uses tu accién adicional para colocar un sello sobre un Humanoide, puedes
infentar encantarios. El objetivo debe tener éxito en una tirada de salvacién de Carisma o serd encantado eor i
durante 1 hora o hasta que ti o tus compafieros haﬁan algo Per\‘)ud’\c\al para él.
» Equipamiento Iniciat EI Caballero Infernal obtiene el s.tﬂuleme equipamiento inicial.
» Interdiccion: Puedes infundir tus sellos con poder méﬁ\co infernal de los Dones de nterdiccion, me\')orar\c\o sus
efectos.
» interdicto Funesto: obtienes Ia capacidad de censurar criaturas con el poder del Infierno, Una vez por turno,
puedes colocar un sello magico en una criatura dentro de 2o pies de ti.
- Numero de Sellos: Y (1d6 Tada sello)
» lnvocar el infierno: Tu conexion diabdlica te permite canalizar energia infernal para potenciar efectos méﬁxcos.
El contrato diabdlico que clegiste te concede dos opciones de Invocar el Infierno Y describe como usar cdda
una.
» \nvocar el \nfierno (Moloch): obtienes las siﬂu\emes dos opciones para lnvocar el Infierno:
» lenqua B Puedes hablar, leer y escribic Infernal instintivamente. Ademas, puedes hablar ofros dos
idiomas de tu eleccion, pero no puedes leer ni escribic en ellos.
> nter iseonibl le qic | 2 Puedes elegr entre estos dones cuando
adquieras la caracteristica de Interdiccion en el Nivel 2 o siemere que adglieras un nuevo don.
» Maestria de Combate: En el nivel 2, eliges una Maestria de Combate de Cabalero \nfernal
» Meiora de Puntuacién de Caractecistica: Al alcanzar el nivel Y, Yy nuevamente en los niveles 8 42, 46 Q 1, puedes
aumentar una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 7o puedes aumentar dos puntuacions de
caracteristica de tu eleccion en 4,
» Preceptos del Engéﬁg Los Hablantes del Infierno juran un juramento & Moloch cuando se unen a la orden de Ia
Desolacién. Siguiendlo estos preceptos, se infitran en los rincones mas remotos del poder Yy ranipulan & todos
bajo su infuencia.
\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j

/H’\rra nacié en el plano material, como cualquier humano, PRro no era una nina comGn, Desde su nacimiento, su\
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4 )
Mirca (@) Carisma 13 +S
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE

\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco cl 0 Encantamiento 1 accion nstantaneo 6o pies \
lnsultas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1dY puntos de dafio psiquico y tener desven’ra\‘)a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) y a nivel 42 4w,

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 20 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un ob\'\le*o dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede c\\shnﬁunr 1a ilusion con una
erueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

(m] 1 Hechizar cersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\*\:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajas si 14 o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

- J
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