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JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“'f € Constitucion +5 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° € Inteligencia +5 - N
QO Sabiduria 1)
T\ , 19 +2 30
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 41 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 © Engafar +1
© Historia +5
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
+3 O Investigacion +5 Total 408 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
£ Percepcion ) /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
0] Guadana +Y 188 +2 Cortante
O Perspicacia o Honda +4 4dY +2 contunden.
Pistola +4 1Mo +2 Peckoran..
Q Persuasioén -4
Religion +3
( camrismA ) O Relig
4 Q Sigilo +2
Q Supervivencia 0o
O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
N J
(?lacas \%maua CcA 15 )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - EscudoTh 2
- H. de Ladrén
- H ode \)opero
N |- Herramientas de carpintero

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas de fueqo, Armas sencilas, E&cudo

- Herramientas de carpintero, Herramientas
de Joyero, Herramientas de ladrén,
Herfamientas de manitas

\diomas;:
Comtn, silvano Y Celestial

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-
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- Herramientas de manitas
- Balas de Honda (Yo)
- Renacentista - Balas (10)

EQUIPO

fhe intriga el dolor, pero no lo temo. Me erequnto
constantemente si tengo un propdsito, o st solo soy
un error que insiste en seguir caminando.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

Libertad: Rechazo las cadenas del destino que ofros
quisieron imponerme; Yo decido quién soy, (heutral)
\dentidad: Buscaré la Verdad sobre mi ofigen, aunque
esa verdad me desgarre. (Meutral) Equiistio
Restituiré el equiibrio robado; si la oscuridad debe
volver para que haya orden, no dudaré en abrazaria,

IDEALES

Siento una conexién con los que son vistos como
errores o monstruos; en ellos reconozco mi eropio
lugar en el mundo. Quien me ensambls deid huellas
en mi. Mo descansaré hasta encontrarias. o
borrarias,

ViNCULOS

N

He cuesta sentic empatia genuing; a veces trato a
las Eersonas como experimentos o piezas de un
rompecabezas, Parte de mi cree que no deberia
existir, Yy en mis momentos mas oscuros busco mi
propia tuina,

\-

DEFECTOS

Glasmo\de

- Edad

- Tipo de criatura

- Autoformarse

- Resiiencia natural

- Aquanter la respiracion

- ViBi6n en la oscuridad
Actifice Mivel 4

- Arreqos Magicos

- Cientia Arcana

- Lanzamiento de Conjuros

Eas%os eersondlizados:
- asiva - Sentidos de bestia

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Leoén
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
[ \ [Des(aeﬁé en Aonaran, donde 1a luna nunca cede su trono al sol. Aunque para ser exacto en lo que parecia ur\\

laboratorio.
El primer sonido que of fue el del vidrio quebrandose, Y el erimer olor, el de los vapores alquimicos. Mo nach. fui
ensamblado. Una mezcla de magia y sustancia viva, moldeada por manos que Y2 o existen.

Dicen que soy un error. Yo o\'\ﬁo que soy la consecuencia de una pregunta que nadie debis hacer.
Mi cuerpo duye, mi mente se fragments, y cada chispa arcana que toca mi masa me susurra secretos

anf\Quos. A veces lanzo conjuros sin sabker por qué; otras, recuerdo rostros que nunca vi.
QUIZ& sean ecos de quien fui anfes de ser esto.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

~

» Edad Los Plasmoide maduran al mismo ritmo que los humanos
» Tieo de criatura: Eres un £eérico.

» Autoformarse: Como accion, puedes remodelar tu cuerpo Eara darfe una cabeza, uno o dos brazos, una o
dos eiernas Y manos y pies improvisados, o puedes volver & ser una masa sin extremidades. Mientras tengas
una torma humana, pu (fes usar ropa Yy armadura hecha para un humanoide de tu tamafio. Como accion
adicion..

» Resiiencia natural Tienes resistencia al dafio de acido Yy veneno, y tienes wventajp en las tiradas de sahacion
para evitar ser envenenado.

» quaniar la_reseiracion: Puedes aﬂuarwar la respiracion durante 4 hora.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ menos de 6o pies de ti como si fuera luz brilante, yen
oscuridad como si fuera luz fenue. No se puede disceric el color en la oscuridad, solo los tonos de grie:

» frregos Magicos: Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos mundanos, Para usar esta
caracér’nsﬂca, tienes que tener @ mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un obieto no

\ APARIENCIA j méﬁ'\co Diminuto como accién Y otérgale una de las siguientes propiedades méﬁ\cas 3 tu eleccion El objeto
M.,
e T\ | cencie Arcana: Aprendes el truco Reparar, no cuenta dentro del ndimero de trucos de artifice que puedes

conocer. Para ti fiene un alcance de 3o pies Y puedes lanzarlo como accidn. Siempre fienes preparado los
conjuros Detectar magia e \dentificar, Puedes lanzar cada uno de estos conjuros sin gastar eseacio de cu.

> y i Has estudiado el funcionamiento de 13 magia y como lanzar conjuros, canalizando Ia
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciond; parece que estads haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes.

> _Pasiva - Seatidos de bestia Tras pasar toda tu vida viviendo en una 2ona de completa oscuridad tus
sentidos se han desarrolado para poder sobrevivir.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Ledn Artifice \n’relBenc\a 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
(o]0] PREPARADOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Eal T C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Personal v, M
Realizas un afaque cuerpo & cuerpo contra una criatura que esté dentro del alcance del arma, Puedes utilizar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las
tiradas de ataque y dafio en lugar de usar Fuerza o Destreza. Si el ataque causa dafio, puede ser dafio de trueno o el tipo de dafio norma.

Truco Piedra Maqgica Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S

Tocas enfre uno y fres guijarros y los imbuyes de magia, T4 o cualquier otro podéis arrojar o lanzar con una honda cualquiera de elios, realzando un ataque de conjuro &
distancia al hacerld, Al s€r arrojadas, estas piedras tighen un alcance de 6o pies. Cualquiera que no seas ti que ataque usando..

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

O 1 Curar heridas (Loto) Evocaciéon 1 accién \nstantadneo Toque v, S
Una criatura & la que toques recupera fantos puntos de golpe como adR + tu modificador por aptitud magica. A niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro utiizando
un espeacio de conjuro de nivel 2 0 mas, la curacién aumenta en 1d8 eor cada nivel por encima de 4 que h yas empleado.

O 1 Detectac magia Adivinacion 1 acciéon (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia 2093 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

(m] 1 ?uego Leérico Evocacién 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v
lumina con una Iuz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto 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 ellos tiene ventaja.

@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M
Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sifocas una cristurs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 Santuario ﬁb\‘)uractér\ 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 falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro#eﬁxo\é ataca, el conjuro termina.

- J
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