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PUNTOS DE EXPERIENCIA

ERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
(Q Fuerza +8 h INSPIRACION )
Q Destreza -4
© Constitucion +5 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +3 ( \
QO Sabiduria -4
, 20 -4 Yo
Q Carisma 0o
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
( Puntos de Golpe Maximos 68 )
fo Acrobacias -4 \
QO Arcanos +3
© Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar 0o
Q Historia +3
Q |Interpretacion 0o
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar +3 ( \
O Investigacién +3 Total  8do exitos OO0
z Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina -4 SALVACIONES
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Espada larga +1 (. +9 108 +6 cortante
O Perspicacia +2 Arco larqo +2  4d8 - perforante
b . Espada larga +8 108 +5 cortante
O Persuasion o Rallesta ligera +2 408 -1 perforante
Q Religion +3
Q Sigilo -1
QO Supervivencia +2
Q© Trato con Animales -4
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ATAQUES Y LANZAMIENTO

DE CONJUROS

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas:

-

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

- Set de Juego, vehiculo (terrestre)

comun y draconido

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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(~ Armadura de bandas CA 17
- escudo-cafion artilero, con |13adura de
arma CA 2

Cota de mala CA 16
Arradura Drager CA 14
Paquete de explorador
Los Y Pétalos - Prese
Los Y Pétalos - Rango
Los Y Pétalos - Rango
Los Y Pétalos - Rango
Duelo: Aceptacion
(2-mayo partida sara)
(4-junio”partida sara)

% (45-junio partida veritas)
(Qq—qumo partida pandora (kaizal)

lo partida con rume

¥ (12-julio partida cor pyro)

* (46-julio partida con b rr%oi)

¥ (22-julio Parﬂc\a con hers

* ({4-aqosto \oarﬂo\a con MRJlove)

* (1-s€ptiembre partida con Rhioto raven)

1-\ul

(4 partidas con hero)

% (23-octubre partida con artyom)

¥ (F-noviembre partida con sifpkima)
* (fo-noviembre eartida con Jrumey

¥ (f3-noviembre partida con gr

¥ (24-noviembre partida con Caik
sobreexplotado @ Diciembre)

* (6-diciembre partida con fATLTO A0X)
* (23-diciembre Parﬂo\a con lotug)

* tengo una gorra que dice Jackson

Roga, elegantes 4
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f&empre soy educado Y respetuoso. Tengo un vuljar\
sentido del humor.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien rmayor. huestro destino es dar nuestra vida en
defensade los demas. (Bueno)

IDEALES

Mi honor es mi vida.

ViNCULOS

\-

es confiado en ocasiones

DEFECTOS

(Querrero Nivel &
- Accibtn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Duelo
- Lanzamiento de conjuros
- téao\ura de arma
) .
- Tomar aliento

Dotes:
- ?eﬂalo de los Draﬂones Croméaticos
- Movil

Easaos eersonalizados:
- Maldicion del vamgiro

N

ia de batala

RASGOS Y ATRIBUTOS
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mide 435 Y pesa 61 K&
Tusepe

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )

( \ /1)esc\e q‘\;e tengo memoria, nunca conoci & mis padres, pero no me importsd, pues fui criado por un dracénido \
lamado iPPer, @ quien queria como un padre me ensend su Ienﬂuade. Viviamos en un bosque comn, solo €l Y
e El me enseiié todo o que sabig; siempre edtrendbamos Y nos divertiamos

Un dia conoci & cuatro personas que parecian buenas y estaban buscando a un draconido. Cuando
describieron su apariencia, les dile que era mi criador. as'\ que me pidieron verlo, yles mostré el camino.
Cuando ||e§amos 3 la casa, una de las personas infentd apufialarme, eero no EUdd porque Biseer, que habia ido
a cazar pdra mi cumpleafios nimero 9 lo detuvo, recibiendo la puialada en el brazo iquierdo. Bl me lanzéd hacia
afrds para protegerme mientras yo observaba como me defendia Y peleaba, Estaba conﬂelao\o eor el miedo.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(Eegélo de los S}ré?ones Crométicos: Has manifestado parte del poder de los Dragones Cromaticos, \
obteniendo los siquifntes beneficios: \nfusion Cromética, Como accién adiciona), Pueéjes tocar un arma simele o
marcial e infundifla con uno de los siguientes dafos: &cido, £io, ?ueﬂo, rayo o veneno. Durante el proximo
minuto, el arma ...

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una accion de Correr, el ferreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno. Tras atacar CuUerEo @ cuereo @ una criatura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accién mas a‘oarfe de tu accién normal Y accién adicional habituales. Una vez uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Duelo: Cuando solo emMEUias Un &rmMa CURTEO & CURTEO €N UNd MANo, genas un bonificador de +2 a las
\_ APARIENCIA ) tiradas de dafio que hagas con ela.

> i obtienes Ia capacidad de lanzar trucos 4 conjuros de la lista de conjuros de mago.
e \ Tu aptitud méstca es 12 inteligencia. Seqin el nive), algunos de los conjuros conocidos deben ser de abjuracién o
evocacion. Puedes cambiar un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel.

» Lgadura de arma A nivel 3 aprendes un ritual que crea un 20 magico entre fi y un arma. Realizas el ritual a
lo Iér o de 1 hora, que puede transcurric en un descanso corto. El arma debe esfar a tu alcance durante todo
el ritdial, en cuyo final tocas el arma Y ?ordés el lazo. Una vez que te hagas enlazado a un aw.

» Magia de batala A partic del nivel # cuando usas tu accion para lanzar un truco, puedes hacer un ataque con
un &ma como accién adicional,

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

» Maldicion del vamgiro:

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Yusepe Caballero arcano \n’relBenc\a 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 CONJUROS TRUCOS \
o000 (e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Eal T C Evocaciéon 1 acciéon 1 asalto Personal S H
Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y lueqo queda envuelto @n una energia explosiva hasta el erincipio de tu siquient...

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 60 pies \

El objetivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de Inteligencia o recibir 1d6 de dafio psiquico y restar 4du de la siquiente firada de salacion antes del final de tu

3\3uten‘re turno.

(m] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 4 hora (ritual) Instantaneo 1o ples v, S M

Consiques el servicio de un £amiliar, un eseiritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede

realizar otras acciones. Como accion si @std @ menos de 4oo pies, puedes ver a través de sus ojes \y comunicarte telepaticamente.

O 1 Escudo ﬁb\')urac\ér\ 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂlca te Profeﬂe. Hasta el erincipio de tu s\f)u'xenfe turno, fienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no

recibes dafo del conjuro Proyecti méﬁlco.

(@] 1 \dentificar Adivinacién 4 minuto Critual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un obieto magico para aerender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el

conjuro que afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

O 1 P o ntra el bi Qb\"uractér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen desven’ra\’)a en los ataques contra el
objetivo, yno ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.

0O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \

Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

o 2 Suiecién de Tierra de Transmutacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
HMaximilian

Elﬂss un espacio vacio de 5 pies cuadrados en el suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance, Una mano Mediana hecha de barro compactado emerge de
dicho lugar y atrapa & una criatura que puedas percibic |y ests situada & Un méximo de 5 pies de ella. Dicha criatura deberd realizar una ..
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