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zakiel Ficha v\e\‘)ﬁa

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
&) Destreza +6
O Constitucion o +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ © Inteligencia +Y - N
QO Sabiduria 1) 6
VP 1 +3 30
DESTREZA O Carisma +2
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD /
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 39 )
L@_) 0 Acrobacias +9 )
QO Arcanos +4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
0 ©© Engafiar +5
Q Historia +4
Interpretacién
o P +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y,
( INTELIGENCIA O Intimidar +2 ; J
+4 QO Investigacion +1 Total 608 exiros OO0
z Juego de Manos +6 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
2 Percepcion 43 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Arco corto +6  1d6 +3 perforante
O Perspicacia +3 Flo Rompe Torm.. +6 408 +3 pecforante
. Daga +6  4dY +3 perforante
QO Persuasion +2 Daga +6 A4 +3 pecforante
Religion +4
( camisma O Relig
£ Sigilo +9
+2 o
Q Supervivencia 0o
@ O Trato con Animales o
L HABILIDADES y \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(T\'m\ca, de Escriba Arcano CA 13 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Tilo Carmesi - Rango D
-  TFlo Carmesi - Rango C
- Kit de envenenador
N |- Herramientas de ladrén
Cormee tencias,: - Paquete de explorador de mazmorras
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Pocion - Curacion 5
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo - _Flo Carmesi - Presentacion
- Balesta de mano, Espada corts, Espada - Brazal Resilente Carmest
larga, Estoque, Herramientas de ladren, Kit de - Pocion - Curacion
distrag, Kit de envenenador, Set de jueqo - "Pocién - Curacion
. Set Juego de cartag, carcaj (20 fechas),
\diornas: ; equipo de ladron, herramientas de ladron.
\nkecrnal Y Comn
saco de componentes
cuerno con Polvora
30 frascos de aceite
barriles x 3
Tatuaje v 4 Aosorber Elementos
Tatuaie Iv 4 Caida de Pluma
Tatuaje Iv 4 Saeta Quiada- Fllo carmes
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

~

(Stem‘sre estoy franquilo, no importa cudl sea la
situacion, bunca levanto la voz o dejo que mis
emocion@s me controlen.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Redencion. Hé}j una chispa de bondad en todos.
(Bueno)

IDEALES

Plguien que amaba murié & causa de un £alo que
cometi. Mo volvera a pasar.

ViNCULOS

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

DEFECTOS

\-

(Tteq\n lasua):

- Visidn en la~oscuridad
- Resistencia infernal

- \diomas

- leqado de Halebolﬁ'\a

Picaro Mivel 5

- Accibn astuta

- Asesinar

- Ptaque furtivo: Dafio adicional 3d6
- Esquiva asombrosa

- Jerga de Ladrones

Bru'io Nivel 4:

- @querrero Malkéfico

- Uiste de Conjuros Ampliada
- Magia del pacto

- Ha‘%\'\c\én el Filo Maléfico

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol




Joven Tilin de piel color gris Y Qs rojos, pelo neTaro largo, completamente desarregado, ropas oscuras, con )
una mascarila de fela cubriendo’la parfte baja del'rostro Y una capuchd, una armaddra ligera de cuero Y

zakiel Ficha v\@d\‘ré unos accesorios de huesos, su capa le ayuda a cubric Y ocultar el equipamiento que lleva encima
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA /
f \ (De origenes humildes, abandono su hogar debido & abuso constante que sufria por parte de su famiia, pues \

muy & pesar de que no kuera alguien que ocasionara eroblema alguno, su famiiia Yy pueblo le despreciaba por el
hego o\ﬁe su apariencia demoniaca, aquelios rasgos infernales conlos que nacio lo marcaron de eor vida, siendo
objeto de burla Y satanizando su aspecto, tambBien siendo inculpado de cada o\e33recxa que pasara.

Esto llevo al joven & abandonar aquel lugar Y buscar refugio en ofra parte, aforfunadamente no tarde mucho
encontrar rei\u jo con personas simiards, ajuelos desamparados por I8 sociedad, aquelios marginados que
tachaban comd escoria se habian vuelto su nueva famiia, sinfiéndose finalmente aceptado, comenzo a aprender
todo lo que e ensefiaban para sobrevivir, robando, haciendo actos delictivos que poco @ poco al crecer vio poco
viable continuar, Pues observo como uno & uno de sus amistades se traicionaban, entregéndose entre si a las

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ju’\r colores, solo tonos de gris

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por ?ueﬂo.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comln e infernal,

» Legado de Malebolgia: Conoces @l truco usién menor. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar Disfrazarse
unaTvez usando esﬁe rasqo, pudiendo volver a lanzarlo tras un descanso largo. A nivel 5, puedes lanzar
Invisibiidad una vez, recugerando la habiidad para lanzarlo tras un descanss lacgo. Carisma es tu caracter..

» Accién astuta: Tu aﬁ’n’\o\ad mental y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
levar a cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Beesinac A partic de nivel 3, eres especialmente mortifero cuando consiques sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventaja en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que atin no hege levado & cabo ningdin turno
en el combate actual. Ademas, cualquier impacto contra una criatura sorprendidd serd autormndti.

APARIENCIA
- / » ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligi dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventajg en la tirada de ataque™o si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
4 \ 5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia,
- Dafio adicional 306

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Jerga de Ladrones: Conoces la jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot ? codigo secretos que te
permite enviar mense\’les en una conversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozca 1a
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencilos.

» Guerrero Haléfico: Tras terminar un descanso largo, puedes tocar un arma con 18 que seas competente y que
no tenga la propiedad ‘a dos manos'. Cuando afaqiies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carigma,
en veZ del o?e Fuerza o Destreza, tanto para las tiradas de ataque como peara las de dafio.

» Lista de Conjuros Amgliada El Filo Maléfico te permite elegir de enfre una lista de conjuros amgliada cada vez
que aprendes un conjuro de \aru\')o. Los slfju\enfes conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de
brudo.

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. ﬁ(arendes nuevos con\';uros al subir de nivel,
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo Y ﬁasﬁr un espacio de conjuro (salvo trucos). Recuperas los espacios
de conjuro 3@3+éo\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Maldicién del Filo Maléfico: Como accibén adiciona), elige & una criatura que puedas ver y se encuentre & 30 ples
o menos de ti El objetivo queda maldito durante 4 minuto. Esta maldicién termina antes de ese tfiempo si el
objetivo o th morfs, o si quedas incapacitado. Hasta que la maldicién finalice, obtienes beneficios.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
zakiel Ficha v\e\')'\’ra L‘\na\‘)e infernal Carisma 13 [ +5 J
B

ESPACIOS DE CONJURO

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

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién mMmenor usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H

Creas un sonido o una imagen de un ob\'f‘ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\s’rir\ﬁu’xr 1a lusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

@] 1 Caida de gluma Transmutacion 14 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén caier\c\o dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por la caida, dterriza de pie y el conjuro termina para ella,

O 1 Disfrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropg, armadura, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo y delﬁado, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra Ia CD de salvacion del conjuro desvela el engafio.

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

Una criatura tocada y fodo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegi como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

- J
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zakiel Ficha v'\e\')'\‘ra, Bru\')o Carisma 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 CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Dﬁ&s}%a_e@bmgmml Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana & una criatura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬂe 1dfo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 41 y cuatro & nivel 47 Haz una tirada de ataque por cada rayos

Truco Guardia de cuchilas Gb\)urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendrés resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
\n@iﬂ\o\o por ataques™de armas.

Truco lusion Mmenor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un o\a\'le‘ro dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 18 ilusién con una
prueba de \n+ellﬁencia (\r\vesﬂsac\én) contra la €D de tu con\')uro.

O i Cast 90 furioso Evocaciéon 1 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 106 puntos de dafio esiquico extra al objetivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro Qinalice. Como accién, puede tratar de superar una erueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(] 1 Disfrazarse usiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 13 de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas bapo y delﬁao\o, jordo o normal,

Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra la C'D de sahacion del conjuro deswela el engafio.

(] 1 Escudo ﬁb\)uramén 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjlca te Pro+eje. Hasta el erincipio de tu siﬂulen‘re turno, fienes un bonificador de +5 a la CA, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no

recibes dafio del conjuro Proyecti méﬂxco.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\:\')uractén 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cuaks tienen o\e&en‘ra\')a en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

(m] 1 Rauo de hechiceria Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 ples v, S M

Crea un rayo de relémeaﬁo constante entre el objetivo Y th. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 4d12 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para mﬂ’\g\r 1042 puntos de dafio. Se cancela al usar la accion para ofra cosa.

O 2 Insbidad usion 4 accion Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

- J
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