& +9 Conoc. Arcano
-4 Engafo
+5 Historia
-4 Interpretacion

+7F Investigacion

(@]
(@]
(@]
QO -1 Intimidacién
Q
Q

+3 Juego de Manos

O 43 Percepcion
O 3 Perspicacia
O -4 Persuasién
O 45 Religion

© +3 Sigilo

O +3 Supervivencia

O 43 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:
- Armas sencilas

\

ComGn y Lenguae de Signos

- Ropas de calidad (almacenadas)

- Pocién de curacion (AUD)

- varita

- “(ties de sanador de dudosa

procedencia. Posibles “Efectos Curativos”

- Libro de Conjuros Imperecedero

(almacenado)

- Bolsa de Trucos Roje

- 2 Dagas, varita

- Bastén (almacenado) " Piezas de

Prototipo”(almacenadas)

- Herramientas de ladrén, Paquete de

Ladrén: campang, cantimplora, cuerda, #

frascos de aceite, linterna sordd, mochila,

palanqueta, raciones para 5 dias, 1o velas Y
esquero.

= olsas

- Ropas de vigie y Ropas “Bonitas”

(almacenadas)

- Grimorio

- 2 Pociones de curaciéon

- 353 po, Y pp

Tyer Black Aasimar 4
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Mago Y Criminal Y450
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+2 @) +3 9 metros Mediano 13
N\ J L
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO \
ARMADURA o0 0000
_2 _4 _6 _8 _10
ACTUALE ASTAD
44 cTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT 25 U6 . |
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO . . O o0 000
- - (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O -3 Salvacién & +7 Salvacion
4 ™
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
6/48 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia,
+3 16 Dage #3404 o perk, Ligera, Maestria Mellar, Sufi
6/18 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia
PUNT PUNT Daga +3 104 +4 ceck, R [ ! ! !
MODIFICADOR MODIFICADOR N © ligery, Maestria: Mellar, Sutil
O 4 Salvacion & +5 Salvacion Bastén -4 4d6 -3 cont. Maestria Derribar, versati
CONSTITUCION CARISMA
n
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
O Sal O 7 sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+J2 Salvacion -4 Salvacion
\_ /| - Herramientas de Ladrén Basimac:
- Bolsa x2 - Resistencial celestial
' ™ | - Ropas de viaje - Visién en la oscuridad
HABILIDADES - Paquete de Igo\rén - Manos curativas
O 14 Acrobacias O +3 Medicina - Saquito de componentes Mago Mivel &
- Grimorio m
O -3 Atletismo O +5 Naturaleza - Monedas - Adepto en rituales

- Ampliar %susﬂ’ru\r un libro de conjuros
- ExPeﬁo 0 evocacion

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Recuperacion arcana

- Remglazar el libro

- Truco potente

Dotes:

- Revelacion celestial
- Alecta

J
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Es un Aasimar de apariencia joven Y andréﬂ'ma, con una complexion o\elﬁao\a Y ?rég\l. Su cuerpo es esbelto, de
hombros estrechos Y brazos Xinos, 3in apenas masa muscular (refiejo de st bad fuerza). Aun asi no

T5|QV Black parece débi ni enfefmizo: mantiene una postura erquida y una cierta resistencia fisica grac\ae. asu
constitucian, Su aiel ee ~AlIdA casi Hanca. atcave e AdA ant finae, lineas, dacadas, luminiec®atee aue cacecen
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

La historia de Rundal termind en el momento en que su alma fue arrancada de su cuerpo. El problema es que
SU cuerpeo no mMurid.. Habia alguien nuevo habitando ese cuerpo, Y @@ pereona no era capaz de entender qué
ocurtia..,

La historia de Black comenzo en Japén. Padres extranjeros muertos en un accidente de coche. Ninguna familia
conocida y completamente solo en un pais que no era @l suyo. Desde bien pequefio se metic en problemas,
apenas 163 a la escuely, ks robaba a sus compafieros o edlia por las noches a robarkks a los borrachos que se
dormian en la calle después de haber estado bebiendo toda Ia noche.. Pasaba de casa de acogda en casa de
acogida hasta que terminé en el reformatorio, Al conocié & 1a que seria su banda criminal Y @ o8 mismos que
pondrian €in & su vida..

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Resistencial celestial Tienes resistencia al dafio necrético yal radiante.,
P Visidn en la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta 48 metros.

» HManos curativas: Como accién de maqia, tocas a una criatura y tiras una cantidad de dy igual a tu modificador
por competencia. La criatura recupera una cantidad de puntos de )?jobpe iqual al resultado total de la firada.
Cuando uses este atfributo, no podrés volver & hacero hasta que finalices un descanso largo.

» Revelacion celestial Puedes transformarte como accién adicional (velocidad volando, luz brilante a 3 metros
tenue ofros 3 metros o miedo a no aliados a 3 metros o menos de 1), Puedes infligic dafio adicional radiante
iqual & fu bonus de competencia con un ataque o conjuro 1 vez / turno. Dura 1 mindto. Solo 1 vez / descanso
Iarﬁo.

» Becta: Cuando fires iniciative, puedes sumar tu bonificador por competencia a Ia firada, Justo después de
ficar iniciative, puedes cambiar tu iniciativa con Ia de un aliado que esté dispuesto a hacerlo en el mismo
combate,

» Académico Mientras estudiabas maqia, también te especializaste en otro campo. Elige una de las siquientes
APARIENCIA habiidades en la que tengas competencia: Conocimiento arcano, Historia, \r\vegﬂjac’xém edicing, Maturakza o
?enﬂ\én. Ganas pericia en la habiidad Qleﬂtda.

» Adepto en rituales: Puedes lanzar de forma ritual cualquier conjuro de mago que figure en tu lisro de conjuros
;vj esté marcado como 'ritual’, Mo necesitas tenerlo preparado, pero debes Rerlo delibro para lanzarlo de esta
O

- Vago recuerdo de unos 3uan+es de orco yla mMision
rrOa.

de Racer “algo™ con ellos..
- Recuerdos de su vida pasada Y ’recnotoﬂ’na de su N i
raundo.

ustituic un libe juros: Puedes coplar conjuros @ tu fisro con un costo de 2 h ; 60 o por
- "YOS"DaI lo sabe todo”

cada niveldel conjuro. Puedes copiar un conjuro de tu fibro en otro libro: Solo necesitas dedicar 7 hora e invertic
1o o por cada nivel del conjuro copiado.

» Experto en evocacién El'nﬂe dos conjuros de raqo de la escuela de evocacion de nivel 2 o inferior Y aRddelos a
tu libro de conjuros sin coste

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu ’Am‘el’genc]a. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repeara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rnago. Para 13nar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

» C C of Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles § 12, 16 ;j 1}, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Recuperacion arcana Tras un descanso corto, @l mago puede recuperar espacios de conjuro 3&3%0\05 cu#a
suma de niveles sea igual o menor a la mitad de su nivel (redondeando hacia arriba), sin siperar nivel 5. Sdlo
puede usarse una veZ por descanso largo.

» Remglazar el fibro: Puedes copiar un conjuro de tu propio libro de conjuros en otro liero, por ejemplo, si quieres
hacer una copia de sequridad. Esto se hace gue\ que copiar un conjuro nuevo en tu fibro de conjuros, pero mas
répido Y £acil. Solo necesitas gostar 4 hora Y7o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Truco potente: Cuando lances un truco @ una criatura 3 fales 1a tirada de ataque o el objetivo supere Ia tirada
de salvacién contra el truco, el objetivo recibird Ia mitad del dafio del fruco (si es que causa 3lguno), pero no
SUkTird ningdn otro de sus efectos adicionales.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
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Tyer Black Grimorio Asesino Inteligencia 15 +F

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | |BONIF. ATAQUE
J \CONJUROS) CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 nveLz [  NIVELs ) NIVEL 9
AN W,
rPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco w2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

.

Tocas un objeto Grande o mas pequetio que no esté siendo llevado ni observado, Hasta que termine el conjuro, emitird luz brilante en un radio de 6 metros y Iuz tenue 6
metros mds alld, del color que el'l\']as. Cubrirlo completamente con un material opaco bloquea a 1uz. El conjuro termina si lo lanzas de nuevo.

J
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T&jler Black Haﬁo \r\‘rel'\\cjenc‘ta 1 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

Y 3 3 Y

OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

\

Truco escarqa de fue. Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objefivo. Si acierts, el objetivo recibe 4ddo de dafio de fuego. Los objetos inflamables & los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lIRva o viste, EI dafio aumenta en 1040 en los niveles 5, 44 y 1

Truco ’F@\Smg nto mental Encantamiento 1 accién 1 asalto R metros \

Fragmentas la mente del objetivo que deberd superar una TS WT o recibir 1d6 de dafio psiquico \ resta 1d4 en la siquiente tirada de sahvacion que hags antes del final de
tu Siquiente turno, El dafo aumenta en 106 en los niveles 5, 4 Y

Truco e Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Tocas un objeto Grande o més pequefio que no esté siendo llevado ni observado. Hasta que termine el conjuro, emitird luz brilante en un radio de 6 metros y 2 tenue 6
metros mds allg, del color que elijge. Cubritlo completamente con un material opaco bloquea 1a 1uz. El conjuro fermina si o lanzas de nuevo.

Truco ano de maqo Con\')uraclén 1 accion 1 minuto 1 metros v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar una accién de mMagia para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes mowverla ¢ metros cada vez
que la usas., Mo puede atacar, activar objetos magicos ni fransportar mas de 5 kg,

Truco Eam@umm Miﬁromanc\a 1 accién \nstantadneo R metros v, S

Sefalas & una criatura & tu alcance y suena und campeana funesta cerca de ella, Debe hacer salvacién de SAB o recibe 4d8 necrdtico; si no tiene todos sus PG, el dafio
es 4042,

o 4 Armadura de mago Hb\')uréclén 1 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura. Hasta que el conjuro terming, 1a CA base del objetivo pasa a ser de 43 mas su modificador por Destreza. El conjuro
termina antes si el objetivo se pone una armadura,

(@] 1 Caida de eluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto R metros v, M

Elige hasta cinco criaturas dentro del alcance que estén cayendo. La wvelocidad de descenso de cada objetivo s@ reduce a 4 metros por asalto hasta que el conjuro
tefmine. Si una criatura aterriza antes de que el conjuro t&rmine, no sufrird dafio de la caida 4 el conjuro ferminard para esa criatura.

(] 1 Cuchillo de hielo Conjuracion 1 accién nstantaneo 18 metros SH

Creas un fragmento de hielo Yy lolanzas & un okjetivo: ataque de conjuro a distancia que inflige 4ddo perforante. Luego explots; el objetivo y criaturas & 1.5 metros deben
salarse de ‘%es’rreza o recisir 206 de dafio por o, El dafio de 4rio aumenta 4d6 por cadaivel del espacio por e€ncima de 4.

@] 1 Entender idiomas Adivinacion 14 accién (ritual 1 hora Personal v, S M

Mientras dure el conjuro, entiendes cualquier idioma hablado, s'\ﬂnado o escrito que veas y toques. Leer una Péﬂ'\na requiere 4 minuto, Mo revela mensaies oculfos ni simbolos
secretos.,

(@] 1 Escudo ﬁ\a\"uracxén 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza még\ca te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluido contra el ataque al que
reacciond, Y no recibes r\ir\ﬁk’m dafio del Conjuro proyectil méﬁico.

(@] 1 Falsa vida M\Sromanc'\a 1 accién nstantaneo 4 hora Personal v, S M
obtfienes 2d4 + 4 puntos de golpe temporales. obtienes 5 puntos de golpe temporales adicionales por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.
O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de fueqo en un cono de 4.5 metros. Las criatTodas las criaturas situadas en un cono de 4.5 metros hacen una tirada de salvacion de Destrezd; sukrirén
3d6 de dafio de €ueﬁo siTla €allan o la mitad del dafio si la superan. El dafio aumenta 1d6 por cada espacio por encima de 4.

(m] 1 Aqi Evocacion 1 accién Instantaneo 36 metros v, S

Creas tres dardos G:vémr cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mésica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Cada dardo iqe 404 + 1 dafio de fuerza.

(] 1 Eago de hechiceria Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 18 metros v, S, M

Crea un rayo de relém‘oajo constante entre el objetivo y th. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sukre 2042 (+4c2 por nivel de conjuro eor encima de 1) de dafio
de relémpajo, Y puedes Usar tu accion adicional €n los siju\en*res turnos para imfhj'\r 1042 puntos de dafio.

(0] 1 Eago nauseabundo Nigromancia 1 accién nstantadneo R metros v, S

Disparas un rayo verduzco hacia una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo sufrird 208 de dafo de
veneno y tendrd el estado de envenenado hasta el final de tu siguiente. turno. EI dafio almenta en 1d8 por cada espeacio superior a 4.

o 2 Aliento de o\ragg’n Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntario y eliges &cido, £io, Quejo, relém‘aajo o veneno. Puede exhalar un cono de S metros., Las criatuas realizan una TS de Destreza o sufren
3d6 del dafo elesio\o o mitad su’sugera.

(] ) Fecha &cida Evocacion 1 accién Instantaneo 2% metros v, S M

Disparas una {echa verde que explota en acido. Haz un ataque de conjuro & distancia: si aciertas, el objetivo recibe 4dy de dafo de acido Y 204 adicionales al final de su
siguiente turno; si fallas, sufre la mitad del dafio inicial por 13 salpicadura.

()] 2 Dube de dagés Conjuracion 1 accién Concentracion 4 minuto 18 metros v, S M
Conjuras dagas gratorias en un cubo de 1.5 metros. Las criaturas dentro sukren udy de dafio cortante, También reciben dafio al entrar, terminar su turno o si el cubo
entra en suesgacio. En turnos posteriores puedes mover el cubo hasta 9 metros con una accion, Aumenta en 204 por encima de 2.

@] 2 Ka%}o_ébm Evocacion 1 accién nstanténeo 36 metros v, S

Lanzas fres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo a un objetivo o & varios, Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 de dafo de ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

.

J
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