wyn Humano 5
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Bru\‘!o Y, Hechicero 1 Charlatan 40
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+3 @) +2 9 metros Mediano 1
N\ J
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO )
ARMADURA 0—-0-0-0-0-0
n _2 _4 _6 _8 _10
ACTUALE ASTAD
43 CcTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT us 5ag
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO i} _ Q—O—O o-0-0
— — (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O -/ Salvacién O +2 salvacion
( A
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
+ 12 Hoz +2  4d4 4 cort, ligera, Haestria Hellar
6/18 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia
PUNT PUNT Daga +5 104 +2 ek, R [ ! ! !
MODIFICADOR MODIFICADOR N © ligery, Maestria: Mellar, Sutil
O +2 Salvacién & +Y Salvacion
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
O 7 sal Q Sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+4 Salvacién +73 Salvacion
\ _J - Cuero CA # Humano:
- Canalizador arcano (variable) - Diestro
4 HABILIDADES ™\ - Libro Historia - \ngenioso
- Paquete de erudito - Versati
O +2 Acrobacias O +4 Medicina - Herramientas de Ladrén w
- Bolsa - Armadura de sombras
O -1 Atletismo O +2 Naturaleza - ‘Palanqueta - Pstucia magica
. - Ropas de vige - Conjuros A@l sefor £eérico
& +5 Conoc. Arcano O Percepcién - Monedas

& +7 Engafo O 44 Perspicacia
€ 45 Historia & ++ Persuasion
€ +7 Interpretacion O +2 Religion
© +7 Intimidacion O 12 Sigilo

 +5 Investigacion O 11 Supervivencia

& +5 Juego de Manos

O 44 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:
- Armadura ligera, Armas sencilas

Comlin, lenguaie de senas, gebiin

\

- Sombrero de entender idiomas
- Herramientas de Pintor
Carﬂmplora extra

1 pocidon
5 raciones

Trabaio:

Apuestas legales g peleas:

2 dias a la Seman

3 jugadores

1 por jugador

9% de posibiidades de ganar

68% de Probéb\l’lc\éc\es usar la
Perspicacia cada vez que se hace 1a fimba
Si al menos 1 vez es descubierta 3anaré 1/3
strikes (a los 3 a la carcel)

50% del oro méximo de las timbas serd
decomisado y repartido a los MPCs y Se te
retirard todo™el oro que lleves encimd por
las timbas

Hay una probabiidad de 4d2o+5 de que un

udrdia se o\e\')e sobornar (CD 45), y tendré
%ue P3gar un 20% de oro maximo ese
ia.

- LecCiones de los erimeros
- Magia del pacto

- Pasos feericos

- Vista del diablo

Hechicero Mivel 4

- Hechiceria innata

- \niciado en la rnagia

- Duro

- Afortunado

- Habiidoso

J
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Es una nifia que mide 1 metro (120 cm con el sombrero), fiene una tanica Svano\e que le tapa completamente. )
Su pelo es corto castafio claro Y sus ojos azules claros, brilantes, eco dela maé
w\jn va con un orbe colgano\o que @s’como candliza su magia y tiene siempre cara d

& que Quﬁe en su inferior,
puchero.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

r

APARIENCIA

\_ NOTAS ADICIONALES

Wyn €S una bruja que engaia por su aﬁariencia, siendo una dulce nifia pero teniendo un poder incontrolable )
cdusada por un pacto quR hizo con un hada que no recuerda ni como se llamaba, lo Gnico que sabe de elly, es
que ya ha hecho pactos del estilo con humanos por diversion.

Ahora o que hace es vagar por el mundo, buscando una forma de revertic su maldicion, luchando por &l menos,
entender ago de ella. Lo"que no sabe es que es imposible.

Personalidad:

Wwyn es alguien cadtica y neutral lo que hace que se divierta haciendo fravesuras, pero en UGitima instancia y si le
HISTORIA DEL PERSONAJE

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
4 Ingenioso: Obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso acge

» versati obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capftulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Iniciado en 1a magia: Aprendes 2 trucos y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérgo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el conjuro ﬁraﬂs 1 vez por descansd Iarﬂo Y cambiar los conjuros al subir de nivel.

» Duro: Tus puntos de golpe méximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de Jlpe méximos alimentardn en 2
mas.

» Blortunado: Tienes una cantidad de puntos de suerte gual a tu bonificador por competencia y puedes
@starlos para darte ventajd (1 punto) o dar Desventaja’a una criatura que ataque contra i (4 punto).

ecuperas los puntos 3as+ao\os tras un descanso lacgo
» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de fres habiidades o herramientas que elijgs.
» Armadura de sombras: Puedes lanzar armadura de mago sobre ti sin gastar un espacio de conjuro.

» Astucia mégica- Puedes llevar a cabo un rito esotérico durante 4 minuto. A terminarlo, recuperas una cantidad
de espacios de conjuro utiizados de Magia del pacto iqual o inferior a la mitad de tu méximo. Cuando uses este
rasqo, no podras volver a hacerlo hasta Que findlices un descanso lacgo.

> Con';uros del sefior feérico La magia de tu patron gerantiza que siempre tengas ciertos con\'luros. preparados.

Cuando alcances un nivel de brujo Eseecificado en I8 tabla "Con\‘\uroe. del sefiot feérico’, & partic de entonces
siempre tendrds preparados los conjuros que se indican.

» Lecciones de los erimeros: Has obtenido conocimientos de un ente anciano del multiverso, lo que te permite
obtener una dote de origen de tu eleccion.

» Haqia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un cor\\‘)uro debes conocério 2 Sag‘rar un espacio de con\‘)uro (salo +mcos,§‘ Recuperas los espacios
de conjuro 3a3+ao\os al terminar un descanso corto o acgo Puedes usar un foco arcano.

» Pasos feéricos: Puedes lanzar paso brumoso sin gastar espacio de conjuro un nlmero de veces gual atu
Carisma (min. 4) por descanso largo. Al lanzarlo, elige”enemigos cercanos £alan tiradas o dan desvenfaia en
ataques, o tW/aliado gendis 1ddo P& temporales.

» vista del diablo: Puedes ver con normalidad en luz tenue yenis oscuridad, tanto si son rmagicas como si no, &
una distancia de 36 metros o menos de ti

» Hechiceria innata Como accién adicional durante 4 minuto: CD de conjuros aumenta en 4 ventaja en tiradas de
ataques de conjuros de hechicero, Dos veces por descanso lacgo

RASGOS
‘/
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wyn iniciado en 18 maga dw. Carisma 15 +3
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
_/ KCONJUROS ) CONJUROS
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 ) ( NIVEL 8 \ NIVEL 9
VAN /
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
Truco  Guia Adivinacion 1 accién Concentracion 4 minuto Toque S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro terming, Ia criatura afiade 4d4 & una prueba de caracteristica con 1a habiidad elegda.
Truco Laigo_o\_e_e&enaﬁ Transmutacion 1 accién nstantaneo 9 metros v, S M

Creas un latigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura, Siiimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, el okietivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, Jsies Grande o menor, la atraes hasta 3 metros, El dafio aumenta a nivel 5 (206), @ nivel 44 (‘)30\6) Y 2 nivel 43 (4d6).
()] 1 ormic Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 2% metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccién en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el £inal de su siquiente. turno, regitiendo la tirads; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas termina el efecto. Inmunes al suefio/cansancio superan autométicamente.

0O 4 Enmaranar Con\')uracién 1 accién Concentracion 4 minuto 23 metros v, S

antas apresadoras cubren un &rea de 6 metros, creando terreno dificil hasta que acabe el conjuro. Las criaturas en la zona n hacer una tirada de r2a o
Plant: eresad o ea de 6 metros, creando te c\(-’lhfe\:eldL turas en la 2ona deben h tirada de Fuerz
quedarén apresadas. Pueden usar und accion para lierarse superando una prueba de Fuerza contra tu CD de conjuros.

(@] 1 Fueso feérico Evocacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto 1R metros \

luminas con luz az2ul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que fallen una salacién de Destreza 4 los objetos del &rea emiten luz tenue
de 3 metros. Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles 4 los ataques contra elos tienen ventajd si son visibles.

(@] 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 12 metros v, S

Cada humanoide en un radio de 6 metros hace salacién de CAR. Al fallar, eliges uno: obtiene inmunidad a asustado y hechizado (suprimiendo efectos existentes) o se
vuehe indikerente hacia criaturas hosties elejidas hasta recibir o presenciar dafio; al finalizar el conjuro, todo vuehe & la normalidad.

0O 2  ™Paso brumoso Conjuracion 4 accién adicional \nstantaneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 1 metros & un lugar sin ocupar que puedas ver.

. J
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N

Wyn Bru\’)o Carisma 15 ++
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 \
(e]e) PREPARADOS CONOCIDOS )
rPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco 25Carad renatural Evocacion 1 accion \nstantaneo 36 metros v, S

Un rayo de energie alcanza & una criatura que elijgs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1dfo puntos de dafio por fuerza, Al subic de nivel
aumenta el nimero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 4 4 cuatro & nivel 42, Haz una firada de ataque por cada rayor

Truco lusién menor lusionismo 1 accion 1 minuto 9 metros S H

Creas un sonido o 1a imagen de un objeto dentro del alcance. Una criatura puede descubric 1 ilusion con una erueba de \nferpenc\a (nvestigacion) contra tu CD de
conjuros. El sonido pURAE variar en volumen o forma; la iMagen ocupEa hasta un cubo de 4.5 metros Yy no produce ofros efecfos sensoriales.

Truco Tafiido Qor los muertos k)ijromanc'\a 1 accién nstantaneo R metros v, S
Sefalas a una criatura a tu alcance Y SUena una campeana funesta cerca de ella. Debe hacer salvacién de SAB o recibe 1d8 necrético; si no tiene todos sus PG, el dafo
es 4042,

(] 1 Brazos de Hadar Con\')uraclén 1 accién nstantaneo “Personal v, S

Invocas tentaculos de Hadar en un radio de 3 metros centrado en ti. Las criaturas hacen una TS FUE: al fallar sufren 2d6 de dafio necrético Yy no pueden reaccionar hasta
su proximo turno; al superar, reciben I mitad del dafio. Aumenta en 4d6 por cada espacio por encima de 4.

()] 1 Craic Encantamiento 1 accion Concentraciéon 41 minuto 23 metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccién en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el £inal de su siguiente turno, repitiendo la tirada; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas termina el efecto. Inmunes al suefio/cansancio superan autométicamente.

(] 1 &ggoj‘ggﬂgg Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 18 metros v

luminas con Iu2 a2} verde o vioketa un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que £alen una salvacion de Destreza \ los objetos del &rea emiten luz fenue
de 3 metros. Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles y los ataques contra elos tienen ventajs si son visicles.

(] 1 Eago_d_e_hgghmm Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 48 metros v, S M

Crea un ravo de relémPaso constante entre el objetivo Y 4. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, sufre 2042 (+4042 por nivel de conjuro por encima de 4) de dafo
de relémpaﬁo, Y puedes Gsar tu accion adicional €n los siju'\er\’res turnos para in’él‘lg\r 142 puntos de dafio.

(0] 1 Risa horrible Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 9 metros v, S M

Una criatura visible dentro del alcance debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria. Si €alla, queda derribada e incapacitada, riendo incontrolablemente si puede hacerlo.
A final de sus turnos o al recibic dafio, repite 1 tirada (con ventajs si fue por dafio) para terminar el efecto.

O 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto 18 metros v, S

Cada humanoide en un radio de 6 metros hace salacion de CAR. Al £allar, eliges uno: obtiene inmunidad & asustado y hechizado (suprimiendo efectos existentes) o se
wvuehve indiferente hacia criaturas hosties erejidas hasta recibir o presenciar dafio; al finalizar el conjuro, todo vuehe & 1a normalidad.

O 2 Clavo mental Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 hora 36 metros S

nsertas una pba psidnica en la mente de una criatura & alcance. Debe hacer TS SAR: si fally, recibe 3d8 psiquico (mitad si acierta) Y conoces su ubicacion hasta que
acabe el conjuro, sin poder ocultarse ni beneficiarse de invisibiidad mientras esté en tu mismo plano.

O 2 \magen m\i\l'r"\gle Jusionismo 1 accion 1 minuto Personal v, S

Creas 3 duglicados de ti que te imitan. Cuanto te acierten una tirada de ataque, lanza 406 por cada uno de tus duglicados restantes. Si cualquier resultado es de 3 o mas,
uno de los duglicados recibe el ataque yes destruido. El conjuro acaba si son destruidos los tres.

O 2 Paso brumoso Con\')uraclén 4 accién adicional Instantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 1 metros & un lugar sin ocupar que puedas ver.

\_ J
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wyn Hechicero Carisma 15 +7
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\
(o]0} PREPARADOS CONOCIDOS )
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(@] 1 Croic Encantamiento 1 accion Concentraciéon 41 minuto 23 metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccién en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el £inal de su siquiente. turno, repitiendo I tirads; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas termina el efecto. lnmunes al suefio/cansancio superan autométicamente.
(] 1 F\Aggg Leérico Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto R metros \

luminas con Iuz a2ul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que fallen una salvacién de Destreza 4 los objetos del &rea emiten luz tenue
de 3 metros. Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles 4 los ataques contra elos fienen ventajs si son visibles,

(B] ) Imac i Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 18 metros v, S

Cada humanoide en un radio de 6 metros hace salvacién de CAR. Al Lallar, eliges uno: obtiene inmunidad a asustado 2 hechizado (suprimiendo efectos existentes) o se
vuehe indikerente hacia criaturas hostiles eleg\das hasta recibir o presenciar dafio; al finalizar el conjuro, todo vuehe d 1a normalidad.

()] 2 Paso brumoso Con\"urac\én 4 accién adicional Instantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te feleportas hasta 1 metros & un lugar sin ocupar que puedas ver.

\_ J
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