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Mildred %aumgar’mer Dullahan Cadtico bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) f&empre tengo una historia sobre algo que paséd en \
O Destreza 2 mi pueblo, No entiendo 1a prisa de | 3en#e de
+ ciudad. Todo tiene su tiemeo.
“'f © Constitucion +6 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° QO Inteligencia o) - ~N
QO Sabiduria 1)
/—\ 4_2 +_2 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +7
) \_ % INICIATIVA VELOCIDAD / Comunidad. badie deberia pasar hambre o &fo i
+-2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) hay manos dispuestas a ayudar. (Bueno) Armonia.
[ - \ La naturaleza Y las Eersonds deben vivic en equilisrio.
Ve Puntos de Golpe Maximos 42 Cneutral
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +3 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
43 L0 Atletismo +2 Un anciano del pueblo me enseiis todo lo que s¢; le
= debo mi éxito. Prometi volver & mi pueblo con
O Engafar +4 riquezas e historias increfsies.
Q Historia 0o
Interpretacién ]
o P +4 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
( INTELIGENCIA @ Intimidar +3
4 ] N\ A veces extrafio tanfo mi hogar que me cuesta
(@) QO Investigacion o Total 56 exitos Q0O concentrarme en el presente. Cuando estol
nervioso, tiendo a hablar demasiado sobre i pueblo.
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
Percepcion +3 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f i \
o) © Ralesta ligera +5  4d8 +2 perforante 7?;"5:5“
%) Com.;,)etenma por +3 Dagas x2 +2 40y ~ pecforante | | _ Tipo de criatura
Region (Aonaran) - Deserendimiento Vital
O Persuasion +7 - Vestigios de la vida Pasada
/ﬁ - Reconstruccién Imerovisada
CARISMA O Religion 0 - Renacimiento Ancestral
o - Carne de Tormenta
+Y O Sigilo +2 - Cabeza Fantasmal
O Supenvivencia o - Presencia Aterradora
Hechicero Mivel &
O Trato con Animales +3 ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS - Conjuro Transmutado
\_ _J | - Conjuro acelerado
HABILIDADES - Crear espacios de conjuro
\ J (Cananzao\or Arcano N | - Fuente de maga
- ‘Paquete de explorador de mazmorras - Fuerza de Uitratumba
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Birotes - Ojos de la oscuridad -
- orion - Récuperar puntos de hechiceria
- tbro Easios eersonalizados:
T\ | \nventario - Activa - Paso sombrio
m‘w * 4x Pocion Suprema
- Ralesta ligera, Baston, Daga, Dardo, Honda, ¥ 4x Bolsa para dormir
Kit de herborista, vehiculo (terrestre) * 5x Fragmentos caoticos
diomas: * 4x BolSa de hierva 3a+ur\a (medio kilo)
Cormun / \nfernal
EQUIP!
\_ QUIPO ) \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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Es una chica con cuerﬁo normal coman Y corriente en forma de reloj que lleva una pequedia Yy gren notoria

Mildred Baum 3 actner diferencia, tiene de cabeza una calabazd, que aparentemente se puede quitar Y poner.
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
[ _ \ (a historia comienza con una chica de quince afios, de piel extremadamente edlida y cabello oscuro, que apenas\

podia cargar una cubeta de agua. Su tarea diaria era llevar 3qua para sus tres hermanitas menores, Su madre
habia sidd ejecutada bajo acusaciones de hechiceria’) en un Sueblo donde cuaiquier tigo de magia o creencia
distinta a la oficial era considerada una amenaza. Incluso hablar de otros dioses era motivo de~sospecha.

La tragedia comenzd cuando su madre afirmé haber visto a un hombre alto, hecho de sombras, observandolas
por 13 ventana. Ese fue el comienzo del €in. Su padre, un hombre cruel Yy alcohdlico que solo deseaba tener
varones, descargaba su odio en ellas cada vez que regresaba ebrio & cdsa. Pero especiaimente en Hidred, la
mayor, quien recdibia la mayor parte de los golpes Porgramr de proteger & sus hermanas,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE 7 7 j

(. )

» Edad: variable

» Tieo de criatura: Tu cuerpo dejo de ser lo que alguna vez fue, la calidez del sol Y no se siente, \ las
ventiscas heladas c\e\‘\aror\ de sef una preocupacion hace mucho tiempo. Eres un Ko muerto

» Deserendimiento Vitat Eres inmune al dafio de veneno Yy & Ia condicion envenenado. Ademas, eres inmune &
enfermedades Y no necesitas comer, beber ni dormir, atinque aln necesitas descansar para obtener los
beneficios de un descanso lacgo.

» vestigios de la vida Pasada Cuando creas un personaje con esta raza, puedes elegir dos habiidades a las

que ganas competencia, reQe\\o de lo que fue tu vida anterior. Aternativamente, si esfe personaje £ue un PJ

gue rurié Y rejresé como un Mo Muerto, (aueo\es consenvar tus comeetencia Y una caracteristica fisica notable
e ..

» Reconstruccién Improvisada: Durante un descanso corto o largo, podés reemplazar una extremidad perdida
(brazo, piernd, mano, etc.) con una parte compatible de un cadaver de criatura mediana o pequena. Debe
coincidic con tu raza original o ser similar (por ejemplo; un brazo de orco si eras un semiorco). Esta extremidad

funciv.
\_ APARIENCIA j » Renacimiento Ancestral Si eres objetivo de un conjuro como Reencarnar o Resurreccion verdaders, regresas
2 1a vida como I3 raza que eras antés de morir, reemplazando todos los rasgos raciales de Mo Muerto gor los
e \ de tu raza original,
» Carne de Tormenta Tienes resistencia al dafio de relémpeago.

» Cabeza Fantasmat Como accion adiciond), puedes separar tu cabeza de tu cuerpo, flotando cerca de fi
mientras conservds control total sobre ella, Durante 4 minuto, obtenés vision de 360 \jrados Y tienes ven‘ra\')a en
las tiradas de Sabiduria (Percepcion) que involucren vista u oido. Mientras este efecto estéactivo, w

» P nei rradora: Tu sold eresencia puede hacer temblar incluso a los mas valientes, Tienes competencia
con Ia habiidad de ntimidacién, Ademas, puedes lanzar los siguientes con\"uros Conoces el truco “Descarﬂa de
€ueﬂc“. A nivel 3, puedes lanzar gratis "Provocar miedo". A nivel 5, puedes lanzar "Hallar corcel'.

» Conjuro Transmutado: Cuando lances un conjuro que inlid un tipo de dafio de 12 siquiente lists) puedes gastar
1 (aur\io de hechicerfa para cambiar ese fipo de dario & uno de los ofros tipos indicados: &cido, io, (ueso,
relémPaso, veneno y trueno.

» Conjuro acelerado: Cuando lanzas un conjuro Cw‘f fiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de iBnzamiento a una accién adicional.

» Crear espacios de conjuro: Como accién adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no h5363
%as’rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
5.

S puntos para un espacio de nivel 3, 6 puntos para espeacio de nivel u Y # puntos para un eseacio de nivel

4 mmﬁﬂé& obtienes un niimero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Iﬁas‘rados cuando terminas un descanso Prolonﬁao\o. En n'mj(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de s que se indican para tu nivel.

» Tuerza de Ultratumba Cuando tus puntos de F}olpe fueran & ser reducidos a o, puedes realizar una TS de
Carisma (CD5 + el dafio recibido). Sitienes éxifo, en vez de que ocurra esto tus puntos de %)\Pe quedan
reducidos & 4. Mo puedes usar este rasgqo si tus puntos de golpe llegan & o por dafio radianfe o eor un critico.

» Qs de la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta a 420 pies. Cuando alcanzas el nivel 3 de esta clase,
aprendes el conjuro de "oscuridad®, pero no cuenta como uno de tus conjuros de hechicero conocidos.

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

» Activa - Paso sombrio

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j
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Mildred %aumﬁaﬁner Hechicero Carisma 15 +7F
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 6 5
Oooo Ooo OO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Bacrera de rebote ﬂb\’)uramén 1 acciéon asaltos Personal v, S

Canalizas ener%xa protectora que te rodea hasta tu proximo turno. La erimera criatura que intente Qol(aea\‘fe con un ataque cuerpo & cuerpo debe hacer TS de Sabiduria;
si £ally, recibe 1d6 de dafio de fuerza y tiene dQSverﬂa\')é contra i, El daflo sube a 2d6 a nivel 5, 306 a nivel 4 Y 4d6 a nivel 43

Truco Condenacr Nigromancia 1 accion nstantdneo Visién v, S
Acuntas a una criatura Y canalizas ener i@ dafiina, Debe hacer TS de Constitucion; si €ally recibe 106 de dafio necrotico, mas 106 extra por cada condicion neja+|va que la
alecte. El dafo base aumenta a 2d6 a aivel 5, 3d6 a nivel 4 Y Udé a nivel 1%

Truco lzesgarga de Quego Evocacion 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Realiza un a+aiue de conjuro & distancia a una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1dfo puntos de dafio por €ueﬁo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. EI dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (304o) y & nivel % C4o).

Truco Dﬁﬁgé%ejl_egm Evocacion 1 accién Instantdneo 60 pies v, S
Lanzas una chispa eléctrica contra una criatura a distancia. Haz un ataque de conjuro & distancig; al impactar, inflige 106 de dafio de reldmpago. Si el objetivo viste
armadura metdlica o es de metal, recibe dafio extra de 4du. El dafio erincipal aumenta a 2d6 a nivel 5, 3d6 & nivel M Y 4dé a nivel 1+

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 4d& puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu S‘Bu'\erﬁe turno. El daflo aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (308) y 8 nivel 12 (4o,

Truco Togque helado Nigromancia 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

(reas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrdtico y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel § C2d®), & nivel 4 (308) y'a nivel 43 (4dt).

@] 1 Armadura de mago Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cristura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza. El conjuro fermina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

@] 1 Dﬁ_&_cé%é_c_é_o_ﬂcé Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Lan2as una masa trémula y ondulante de energia cadtica contra una cristura situada dentro del alcance, Haz un ataque de conjuro & distancia contra el okjetivo. Si
impactas, este sufre adg + 1d6 de dafio. Elige Tno de los dg. El ndmero de ese dado determina el tico de dafio del ataque, tal Y como se..

O 1 Masa de d;{;grsg’ 1o} Transmutaciéon 1 reaccién Instantédneo Personal S H

En respuesta a un ataque de una criatura que puedas ver, intentas esquivar el Qolpe transformandote brevemente en una masa de criaturas diminutas, como arafias,
mMosCas, cuervos, serpientes, ete. Al lanzar este conjuro, el ataque contra fi se realrka en desven’ra\')a. \ndependientemente de si el ataqu.

(] 1 Provocar Miedo U&ﬁroméncté 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

Despiertas la consciencia de su propia mortalidad en una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Los automatas y muertos vivientes son inmunes &
este efecto. El objetivo deberd superar una tirada de salvacion de Sabiduria o estard asustado de fi hasta que termine el conjuro. Law.

O o) Alric Transmutaciéon 1 accién \nstantédneo 60 pies \

Un objetivo retenido, atrapado o bloqueado por una cerradura mundana se libera, Si el objetivo tiene varias cerraduras, solo una de ellas se abre. Anula Cerradura arcana
durante 1o minutos, Se oye un fuerte golee hasta & 300 ples de distancia del objetivo.

O 2 Hallar corcel Con;‘urac'\én 10 minutos \nstantadneo 30 pies v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente inteligente, fuerte y leal, g creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepdticamente
con ella, Al montar, puedes lanzar conjuros de aleance personal sobre” ella, Sélo puedes tener una montura & 1a vez.

()] 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y le otorgas una mejora méﬂ\ca ventaja en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 20 pies), Carisma, Fuerza a4y duplicar
cange), Constitucion ¢ Y 206 PG temporakes) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

(] 3 Bola de @uego Evocacion 1 accion nstantaneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante. surge de tu dedo y explota en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
punto$ de dafio por ?uejo Yy si fienRn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.
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