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Comeetencias:

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

Comun, traductor universal

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Espada corta, Espada larga, Herramientas
de herrero, Set de Juego
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Jumex

Robot que usa una vata para cubric su torso

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

[Txene dos hechizos que puede usar alv \

\ NOTAS ADICIONALES j

/Fue hecho por los ultimos magos humanos que quedaban en esta tierra, parte de los perimeros robots o \
{oriados en esta tierra y de Tﬂos MUY eocos que siquen activos. Sus hermanos consistian de milks y miles de
forjados pero debido a que 1a gran Mmayoeria se alimentaban de 13 magia de los humanos, la gran maloria se
apagaron con la extincion de 0% humands, solo alqunos cuantos forjados permanecern, solamente los’que fenian
su propia fuente de poder como Jumex que es Aimentado por una tormenta gue su creador habia capturado
en una botella, Desde la extincion de sus creadores, se la ha pasado navegando estas fierras como un
roercenario con un ligero sentido de Justicia,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Caracteristicas: Tu Constitucion se incrementa en 2 Y cualquier otra habilidad se incrementa en 4
» Aineamiento: Mormalmente los ?or\')ao\os son neutrales,

» Resiencia Posees ventajp en firadas salvadoras contra veneno Y posees resistencia al dafio por veneno. bo
necesitas comer, beber o respirar. Eres inmune a la enfermedad. Mo necesitas dormic 4 los conjuros de dormic
no te afectan.

» viglancia de centinela: Cuando tomas un descanso lacgo debes permanecer al menos seis horas en estado
inactivo. en ese estado puedes ver Y oir.

» Proteccién ’m‘regrao\a» Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura Ganas + a la
Clase de Armaddra., Sélo puedes ponerte armadura en la que seas competente. Tardas una hora en incorporar
la armadura & tu cuerpo Y ofra hora en quitarla, Hienfras vivas tu armadura no se puede quitar de tu ..

» Disefio especialzado Posees competencia en una habiidad Yy en un fipo de herramientas.

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal 4 accién adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 4 vez / descanso

» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadir tu modificador por caracteristica al
dafio del sequndo ataque.

» Lanzamiento d juros: obtienes Ia capacidad de lanzar trucos conjuros de la lista de conjuros de mago.
Tu aptitud méﬁ\ca esla 'mfellﬁenma. Seqin el nivel, alqunos de los conjuros conocidos deken ser de abjuracién o
evocacion, Pu€des cambiar Un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel.

4 C. A nivel 3 aprendes un ritual que crea un lazo méﬂtco entre ti y un arma, Realizas el ritual a
lo Iargo de 1 horg, que puede transcurric en un descanso corto. Bl arma debe estar a tu alcance durante todo
el ritta) en cuyo final tocas el arma Y ?or\)as el lazo. Una vez que te haﬁas enlazado @ un A

» Tomar alieato: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un ndmero de puntos de
olpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo ofra vez.

\ RASGOS j
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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 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 K NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco Atraccién del Eelém‘gago Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v

(reas un Iatiqo de energia de reldmpagqo que qolpea & una criatura de tu eleccién que puedas ver & 45 pies o menos de i, El ob%ehvo deberd superar una tirada de
sahacién de Fuerza o Serd arrastradsd hasta™o pies en finea recta hacia iy luego recibird 4d8 de dafio de reldmpaqo si estd a5 pies ..

Truco Atraccién del reiémPago Evocacion 1 accién Instantdneo 15 pies \
Creas un |é+\go imbuido de Ia energia del reldmpaqo que gol‘:.ea a una criatura. El objetivo deberd superar una tirada de salvacion de Fuerza. De lo contrario, serd
arrastrado hasta 4o ples en finea tecta hacia ti Y justo espués, recibicd 408 de daro de reldmpaqo si esta a 5 pies o menos de ti

Truco Re parac Transmutacion 1 minuto Instantdneo Toque Vv, S M
Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

O 1 Fash\aar\g Evocacién 4 accion \nstantdneo o pies v
Haz un ataque de conjuro a distancia contra una criatura. En un impacto, el objetivo sufre 204 puntos de dafio radiante ademas de ser cegado Y ensordecido hasta el
final de su siguiente turno. El dafio aumenta 104 por cada nivel por encima de 4.

O 3 Exglosion Estatica Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, M
Marcas a una criatura con un arco eléctrico. Elile mantener el conjuro para aumentar su dafio o activarlo con una accién adicional. \nﬂ\ﬁe 4d6 + "Dafio por turno mantenido’
de dafio por relémpéﬁo en una esfera de 25 pies a todas las criaturas. TS de Destreza, mitad de dafio en un éxito.

O 3 Hecha de relémeégo Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu proximo ataque & distancia inflige Udd puntos de dafio por electricidad (o Ia mitad si £alas) en lugar del dafio normal. Cada criatura & 4o pies del objetivo debe realizar
una TS de Destreza Y suktic 208 de dafio si la supery, la mitad si €alla. Todo dafio aumenta 408 et nivel por encima de 3.

O 3 Uamac al relémgago Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un reldmpago cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relém‘saﬁo (més 1Mo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.

()] 3 Uuvia Silenciosa Con\')urac’\én 1 accion (rituald 1 minuto 300 pies v, S
Conjuras una estrepitosa lluvia debiitante en un cilindro de %o pies de aftura Y o pies de radio, cuyo centro es un punto que puedas ver dentro del alcance del conjuro.
Todo el dafio por €ueso 'xn&]lﬁ'\do 3 una criatura u objeto dentro del &rea del conjuro es reducido en 6d6.

(m] 3 Eelémeago Evocacion 1 accion nstanténeo ‘Personal v, S M

Un rayo de Iuz de oo pies de longitud y S pies de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plintos de dafio por relém(:.aﬂo Y sl fiene éxito, la mitad. El'dafio aumenta 4dé por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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