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6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
Q Destreza +1
O Constitucion o +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia -4 ( \
Q Sabiduria +6
, 20 +3 30
Q Carisma +9
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
- Puntos de Golpe Maximos 68
0 Acrobacias +6 )
Q Arcanos +1
© Atletismo +7 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
© Enganar +9
Q Historia +Y
Interpretacién
1Y P +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +6 ( \
QO Investigacion +1 Total 4308 exitos OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina 43 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +1
£ Percepcion +6 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
GUN SABER +? 106 +2 Cortante
O Perspicacia +3 GUN HAND +6 4012 +4 Pecforant.,
. Gan Arrow Saber  +5  4d8 +4 Perforante
K Persuasion +14 Revéher calibre w. +5 206 +1 Perforante
Reliién y Sungasseslasher  +13 206 +Y4
O Relig + Sakarmoto RyOma.  +6  3d6 +4 Peckorant.
2 Sigilo +6 Eyecon wizzard L. +8 408 +4 cortante (..
Q Supervivencia +3
Q© Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o de brazo CA +2 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - armadura CH 8
- "Pack de explorador
- Herramientas de ladrén
\ - CormmLink
- CredStick
- %ﬁecon beethoven
- Toucon Boost Damashii
- Herramientas de ladrén, Herramientas de - Eyecon ore
- EYecon Robin Hood
- Evolution System @
) - eyecon colkction (decic henchin cada
CO -~ Waruaruwaruriense vez que quiera activario)
- Ghost driver
- EL baston
- Madalla de reputacion kaijin
- 4 diamante de 300 po
- Placa de waruwaru 999
-1 st
- 400 o
-3 epl
- Pocién de cambio de género
- capa de carisma (auspiciado por
osteth): Este ligero y moderno La capa
tiene un ribete” plat€ado muy decorativo.
Cuando en un posesion del personae,
agrega una mejora de +2 bonificacion a
SU guntuacion de Carisma.
Mision:
Ha% un indicio sobre el eseeio
atrdpavidas podria estar en unas ruinas
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

(Stem\sre tengo un plan sobre qué hacer cuando las \
cosas van mal. L& primera cosa que haﬁo en un lugar
nuevo es tomar nota de las ubicaciones de todo B
valioso, o donde podrian estar ocutas dichas cosas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Codicia. Haré todo lo necesario para convertirme en
alguien rico. ¢ malado)

IDEALES

Estoy tratando de saldar una viei deuda que le
debo’a un generoso benefactor.

ViNCULOS

Cuando veo algo valioso, no puedo pensar en nada
mas que en I8 forma de robarlo.

DEFECTOS

\-

(Esqueleb

- Tipo de criatura

- Muerte eterna

- Vigién en la oscuridad
- Vida pasada

- Sin sanqre

- \mP’Ao

- \diomas

- No-muerto

- Pila de huesos

- Huesos para escoger

Medium Espiritual Mivel 6

- Aima Gemela

- Asistic desde la Tumba

- ComPe’renc\as

- Conocimiento de la Tumba

- Cuenta de Primera Mano

- Equ\(oo \nicial

- Incremento de Caracteristica

- Magia a Voluntad

- Mulrto Viviente

- Resplandor de la Huerte: 2d6 de dafio
siquico

- Sobre el Reino de los Espiritus

- Vision Fantasmal

- Visién \nqu\e’ran’re

Bardo Mivel *

- Braparo de Ia Beleza

- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de

recuperados: 1d6

- Confianza Deslumbrante

- Contraencantamiento

- Danza Arcana

- Tuente de inspiracion

- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 48

- Lanzamiento de conjuros

- Pericia

Dotes

- Sanador Experimentado

3ol(ae

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J

NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol




Un esqueleto de 2 metros de altura, de voz extrafiamente reconocible por rumores de que vende todo rouy
Sewlﬂ Cenor Trame ? barato, ademas Ya no tiene un drip bastante elegante

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tigo de criatura Eres un no-muerto.

» Muerte eterna Las energias r\iﬂroménﬂcas que de dieron vida permanecerén en ti toda la eternidad.
» Visién en la oscuridad: Puedes ver en Ia oscuridad hasta 6o pies de distancia.

» vida pasada Tu movimiento s iqual que el de 1a raza & Ia que perfenencias estando vivo, manteniendo sus
capacidades de vuelo y natacion de tenerlas,

4 Sin sangre: Eres inmune 4l dafio por veneno yalas enfermedades, ademdas de la condicion de envenenado.

» Imgio: A diferencia de otros no muertos, puedes ser restaurado & través de 1a magia curativa, pero tiene un
efecto 515n'\?lcahvamen’re amortiguado en fi. Cuando recuperas puntos de golpe de una fuente que especifica
que no flnciona en no muertos, "solo recibes la mitad de puntos de vida que la fuente n..

» \diomas: Puedes hablas, leer Y escribir, los mismos idiomas de la raza a la que pertenencias en vida.

» Mo-muerto Los conjuros y habilidades que afectan a los no-muertos te afectan. Tampoco necesitas comer ni
beber, dormir o respirar.

\_ APARIENCIA /| » P2 de huesos: Al bajer @ o puntos de vida, te conviertes en una pild de huesos y recuperas 4 punto de vida,
Puedes volver a tu forma natural (o convertirte en una eila de huesos a voluntad) Con una accién de

-~ \ movimiento. Recuperar el uso ﬂas‘rao\o una vez tras el descanso lacgo
» Hu ca ec: Puedes arrancarte una extremidad y utiizarla como arma. Esta se consideraria un

arma contundente, que funcionaria por fuerza y haria un 4d&"de dafio.

» Sanador Experimentado: Siempre que lances un hechizo sobre una criatura que e eermita recuperar Punfos
de Golpe, recuperard Puntos de Golpe adicionales iguales & a4 + tu modificador de habiidad de lanzamiento.
Puedes usar una accién adicional para acelerar a fus aliados con el proximo hechizo de curacion que lances..

» Aima Gemela: Comenzando a Nivel 4, encontrards a tu alma gemeld, un ser querido fallecido, como un mejor
amigo, un £amiliar o una mascota. Tu vinculo es tan fuerte qUR tienes la capacidad de convocarlo al plano
matferial. Puedes lanzar Encontrar Familiar & voluntad. El familiar aparece como un espiritu débil Yo

» Asistic desde Ia Tumba A partic del Mivel 5, 14 Y tu aima gemela estén sincronizados en el trabajo. Tu alma
geraela ahora puede usar su accién adicional para atjuo\aﬁe con tu firada de ataque.

» Competencias: Como Medium Espiritua), obtienes las s'ﬂulen‘res competencias

» Conocimiento de la Tumba Tus almas se entrelazan Y comparten conocimientos entre i, obtienes
competencia con dos habiidades de tu eleccion.

» Cuenta de Primera Mano En el Mivel 3, cuando se te asigne 1a tarea de recordar conocimientos, puedes
confiar en que los espiritus te dardn Ia respuesta. fAhora puedes vincular tu mente al reino esgiritua), puedes
asar 4o minutos buscando un eselritu que pueda conocer la respuesta (esto no requiere que te muevas).

QSP\A...

» Equigo Inicial Empiezas con el s‘xﬁu\eme equipamiento, ademas del equipamiento o+or%ado por tu trasfondo:
ﬁrmaiura de cuero (&) Una ballesta ligera y 2o virotes o (b) dos armas simples (&) Pack de Explorador o (b)
Pack de Erudito Un set de herramienfas de tu eleccion.

» \ncremento de Caractecistica: Cuando alcanzas el bivel Y, Yy nuevamente en fos niveles § 42, 46 y 14, puedes
incrementar la puntuacion de una caracteristica en 2 puntos, o incrementar dos caracteristicas en 4 punto. Mo
podrés aumentar una caracteristica sobre 20 usando este rasqo.

» ia a Volu Tu conexion con el reino de los espiritus ? sus habitantes te o’ror;%é 1a habiidad innata de
lan28r conjuros, Trucos Conoces 2 trucos de tu eleccion de 1A lista de conjuros de Medium Esgiritual.
Aprenderds trucos adicionales de Medium Espiritual de tu eleccién en niveRs superiores. Habiidad de...

» Huerto Viviente: En el Nivel 3, tu uso constante de la conexién con el reino espiritual comienza a tener un
efecto en i Mo necesitas respirar Yy no necesitas comida, agua o dormir, aunque fodavia necesitas descansar
para reducic el cansancio N aln asi beneficiarte al terminar descansos cortos y Ierﬁos.

» Resplandor de Ia Muerte: En el Mivel 2 puedes mirar directamente a las almas de los vivos Y presionarias
para que abandonen sus eropios cuereos. Como accién adiciond), egges una criatura que puedas ver a 3o pies
de i, esa criatura debe hacer una TS de Sabiduria contra CD de onjuros. En una salvacion falida, esa criaw.
- 206 de dafio psiquico

» Sobre el Reino de los Esgiritus: Una vez que algo muere, si su espiritu no es llevado por ningin ente enviado
eor una deidad encargada de la Muerte, este deambula por el plano material durante aproximadamente una
semana antes de pasar a la siguiente parte de su ofra vida. Estos eselritus son indetectables para la mayoria
Y que,.

» Vision Fantasmal Puedes ver espiritus que todavia deambulan eor el plano material. Los espiritus no pueden
vagar @ mds de 120 ples de su cadéwer, si su caddver estd en varias partes, estén atados a la parte més
3rar\c\e. Esta funcion fe permite ver Y escuchar a sdlo un espiritu a la vez, como también el espiritu ob.

» Vision \nquietante: En el Mivel 6, puedes conceder brevemente a las personas Ia vista del reino de los espiritus,
sin eémbargo, esta es una vista entoqueceo\ora Para un mortal normal, Como accion, Puedes tocar una criatura a
5 ples de™ti. Esa criatura debe tener éxito en una TS de Sabiduria contra la C'D de tus conjuro.

» Ampar I I A elegir este arquetico & Mivel 3, mientras no estés usando armadura o usando
escudo, tu clase de armadurd base es 1o + tu modificador de Destreza + tu modificador de Carisma.

» Aerendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) a
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relgjante para agudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si th o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion Qas‘ra uno o Mas
dados de [Qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d goee adicionales.
- Puntna AP anlre re AP rAdna: AdA

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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SewB Cenor Trame R Medium Esp\r\’rual Carisma 17 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

CONJUROS TRUCOS \
CONOCIDOS CONOCIDOS j
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Mano de magg Con\’suréc\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece Qotando. Puedes usar tu accion para contfrolarlay, manipular un objeb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 30 ples cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ’\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco atido de los Muectos M'Bromancta 1 acciéon nstantdneo 6o pies v, S
Sefialas a una criatura que puedas ver Y jue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvaciéon de Sabiduria o sukricd 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco Togue helado Nigromancia 1 accién 1 asalto 120 ples v, S

Creas una mano esqueltica y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno, El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (308) ya nivel 42 C4dR).

- J
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Sewlﬂ Cenor Trame R Rardo Carisma 1% +9
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 3 1 10 3
oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v

Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 413 (YY),

Truco Exglosion de energa Evocacion 1 accién adicional nstantdneo 6o pies S
Disparas una pequefia réfaga de energie & un solo objetivo dentro del rango

Truco Inpacto certero Adivinacion 1 accién Concentracion 1 asalto 30 pies S

Sefalas con el dedo & un objetivo dentro del slcance. Tu magia te reveld sus defensas, Durante tu siguiente turno, fienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el ob\')e‘r\vo, si€mere que no ha\ja terminado el con\')uro,

O 1 Detectar meg\a Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la ma;j\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes ai%una m3gi8, puedes usar tu accién para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la engd Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

()] 1 mggg feérico Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta Cseﬂun decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualuier ataque contra elos tiene ventaja.

(m] 1 HadO =4 ShO Evocacion 1 accién nstantédneo 30 ples v, S

Al seMalar a su objetivo con el dedo indice, el lanzador canaliza una rafaga de energia concentrada que se Pro%eda hacia adelante con un impacto repentino Y
contundente. Haz una tirada de ataque & distancia contra un objetivo er el aleance del conjuro. Al acertar, el o jetivo recibe 208 + tu mMou.

O 1 \dentificac Adivinacién 1 minuto (ritual) Instantdneo Toque Vv, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que ke afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

(] 1 )méﬂgn_mmm usion 1 reaccion nstantaneo Personal S

Te mueves mas rdpido de lo que el ojo puede peercibir por completo, lo que permite engafiar & tu oponente con multiples visiones borrosas de ti. La criatura que realizé el
ataque desencadenante debe realizar una tirada de salvacion de Sabiduria contra tu CD de salvacion de hechizos. En un éxito, te..

0 1 Palabra de curacién Evocacion 1 accién adicional nstantaneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de olee lquales a 404 / nivel de conjuro + fu modificador por caracteristica para lanzar
cor\duros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Pecdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Hasta 3 criaturas ¢+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo {alla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

(@] 2 Ha\xero dimensional Con\')urac'\én 4 accién adicional 1 minuto 30 pies 8§

Abres un pequeno portal que amplia el alcance de tu proximo ataque. El sxﬁu’\enfe ataque cuerpeo a cuerpo, hechizo CuUerEo & cuereo que realices o con\‘)uros de toque, tiene
su El alcance auments en 30 pies. En Niveles Superiores Cuando lanzas este hechizo usando un espacio de hechizo de nivel 3 o mé..

(m] 2 RakudO =8 Seki Conjuracion 1 reaccion nstantdneo Personal v, S

Bl practicante genera un orbe de energia azul claro que flota alrededor de €}, repeliendo cualquier amenaza que intente QOI earlo en combate cuerpo a cuerpo. Cuando una
criatura fe atdta con un ataque cuerEo @ cuerpo, puedes sumar +5 & fu (A confra ese ataque especifico. Si el ataqu (Palia debidou.

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Al lanzar el conjuro Y como accion en tus siquientes tumos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS deSabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

(] 2 lnvisibiidad lusion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se wueive invisible. Bl conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

(@] 2 Puf usién 4 reaccién 1 asalto Personal v

Una momentdnea nube de humo te oscurece y 2 medida que se aclarg, pareces haber desaparecido en el aire. Te vuehes invisible hasta el inicio de tu préximo turno.
O 2 Restablecimiento menor ﬂb\‘urécién 1 accion nstantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia afiija. Bl estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

(@] 2 Sordera / Ce%uera M'Bromancla 1 accién 1 minuto 30 ples v

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

O 3 Crear Sh\k\gam'\ H\:\‘)urac\ér\ 4o minutos lirnitada Toque v, S M

Imbuyes a un familiar ’ru50 o compafiero animal con una parte de tu poder ganando los s’lﬂulenfes beneficios (Sélo puedes tener una criatura baso los efectos de este
hechiZo a la ve2). Mente Superior Ese familiar se convierte en tu Shlkgamx cdnvirtiendo su inteligencia en 4o si antes era menor. ..

O 3 Disipar magia ﬁ\:\‘)uracién 14 accién Instantaneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, obieto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqle de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

(@] 3 Guardia rapida ﬂ‘b\‘urécién 14 reaccién nstanténeo Personal v, S

Te proteges con una apresurada barrera de energia magica para 'Pro’rege’re contra el peligro, o?orﬂér\c\o’re una barrera erotectora que dura hasta el inicio de tu siguiente
turno. El 2scudo tiene puntos de vida lquales & 6db + el doble de tu modlikicador de habilidad de ianzamiento de hechizos, Si sukrin.

(m)] 3 Had0 =33 SOkatsui Evocacién 4 accién Instantdneo Personal v, S

Extiendes la palma de la mano y desatas una goc\erosa lamarada de energia az2ul en un cono de 35 pies, creando und tormenta de relém‘aajos en el &rea, Todas las
criaturas en @l cono deben realizar una tirada de salvacion de Destreza contra 1a (D de tu conjuro. En una salvacién £alida, una criatura..

O 3  \ndetectable ﬂb\}urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M

Escondes de la adivinaciéon méjtce 3 un objetivo que foques. Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida mas de o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁica puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬁ'\cos.

- J
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Sewlﬁ Cenor Trame R Bardo

Carisma 17 +9
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 10 3
0000 o]e]e) [o]e]e) O

CONOCIDOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] Y Polimorfac Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 ples v, S M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea iqual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma

normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

(m] Yy Vinculo de Destino Nigrormancia 1 accién Mantenido 1 hora 20 pies v, S

Elige dos criaturas que puedas ver dentro del alcance. Ambas criaturas deben realizar tiradas de salvacién de Carisma. Tienen ventaja en esta firada si son hostiles hacia
"SI una de las criaturas es hechizada por ti, esa criatura tiene desvenfa\'}a en la firada.

-
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