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con todas mis cosas envueltas en un paquete entre
mis brazos, Mo me Susfa banarme.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Duermo con mi espalda contra un arbol o un Muro, \

Aspiracion. Voy & probar que mere2co und vida
mejor. (Cualquiera)

IDEALES

Escapé de mi vida de pobreza robandole a 3jguien
irmportante, Y me buscan eor eso.

ViNCULOS

Nunca confiaré totaimente en nadie mas que en mi
mismo.

DEFECTOS

\-

(Qobl'm (HMMotM):
- Visién en la oscuridad
- Ascendencia Feérica
- Escapada &gl
- Furia de los”pequefios
Hechicero Mivel 3
- Conjuro Transmutado
- Conjuro acelerado
- Crear espacios de conjuro
- Fuente de magia
- Fuerza de Ultratumba
- Ojos de la oscuridad
- Recuperar puntos de hechiceria

Easgos eersondlizados:
- 'Pasiva - Sentidos de bestia

- Competencias adicionales

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Kaezrik (ligero, huesudo pero &qi).  Apariencia Cabeza dedproporcionada: tiene una nariz enorme, curva
Punﬁaﬁude, tan 3rano\e %ue parece cubrir la mitad de su carg, dandole un aire comico Q 3ro‘r€sco ala ez,
NOMBRE DEL PERSONAJE orejas colosales' mas grandes que su cabeza, sobresalen hacia los lados como alas o€ Furciélago; se

4 Descripcion del Goblin Hechicero Edad: 48 afios (los 3obl'ms legan a la adultez a los 8 afos Y viven hasta ~6o, I
asi que estd en la for de la adutez Joven, fuerte y adtuto), Alfura: 445 m (pequefo, escurridizo). Peso: 26 kq

rueven solas cuando 2e altera o estd atento & un ruido. Ojos: amarilos brilantes, grandes y siemere en
rovimiento, con pupilas £elinas que le dan un aire depredador. Piek verde oliva conmatices grisdceos, curtida
por 1a suciedad y las noches a la intemperie, Cabello: mechones ralos de color negro enmardnado,
normalmente oculfos bajo una capucha oscura. Dientes: colmilos \rrejulares Y afilddos que asoman incluso
cuando cierra 1a bocg; s sonrisa es mas siniestra que amigable.

\_APARIENCIA

J

- 2\

\ APARIENCIA )

(Gioros infernal aprendido en las calles, hojeando un N
grirorio chamuscado.

Conozco &
Yu Kuromi
Veljas

Ria
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/H\s*roﬂa de Kaezrik "Marizombra )

Kaezrik nacié en un clan goblin harapiento en las montafias bajes, pero desde el inicio fue objeto de burlas: su
nariz enorme isus oreiss desproporcionadas lo hacian parecer més un chiste que un %uerrero. Los otros
gobiine o lamaban “Larizombra' para reirse de él.. un apodo que con el fiempo Kaezrik haria sugo.

Cuando apenas era un cachorro, el clan lo abandond durante una redada falida contra humanos, Sobrevivio de

milagro en los callejones de una ciudad, robando ean duro, durmiendo en barriles \\? aprendiendo & esconderse

en Cada sombra. La pobreza y el abandono lo volvieron desconfiado, siempre conla mirada alerta Y los dientes
listos para morder si dlquien infentaba arrebatarie lo poco que tenia.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de SF\S.

» Ascendencia Feérica Tienes ventajs en las firadas de salvacion que haﬁas Eara evitar o acabar con 13
condicién de encantamiento en ti mismo.

» Escapada &qik Puedes realizar la accién de Destrabarse o Esconderse como accién adicional en cada uno de
tus turnos.

» Furia de los pequefios: Cuando dafias & una criatura con un ataque o un hechizo y @l tamafio de la criatura es
mayor que el tuyo, puedes hacer que el ataque o hechizo inflijd un dafio extra a la triatura. El dafio extra es
iqudl & tu bonificacion de competencia, Puedes ufilizar este rasgo un nGmero de veces iqual & fu boni..

» Conjuro Transmutado Cuando lances un conjuro que inflij un tigo de dafio de Ia siguiente fista, puedes gestar
1 Pur\io de hechiceria para cambiar ese tfipo de dario & uno de los otfros tipos indicddos: &cido, £rio, ?ueﬁo,
relémPaﬁo, veneno y trueno.

» Conjur lec Cuando lanzas un conjuro cuyo fiempo de lanzamiento dura una accién, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de iBnzamiento & una accién adicional.

> M@égpﬁ_&_@%’m Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hegas
%as#ao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel

. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel 4 Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual @ tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria TAjesfao\os cuando terminas un descanso Prolonaao\o. En n'mj(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Fuerza de Ultratumba Cuando tus puntos de fﬁOIPe fueran a ser reducidos & o, puedes realizar una TS de
Carisma (CDS + el dafio recibido). Si tienes éxito, en vez de que ocurra esto tus puntos de %olpe quedan
reducidos & 4. Mo puedes usar este rasqo si fus puntos de golpe legan & o por dafio radiante o eor un critico,

» O 1a_oscuri Tienes vision en 1a oscuridad hasta a 120 pies. Cuando alcanzas el nivel 3 de esta clase,
aprendes el conjuro de "oscuridad®, pero no cuenta como uno de tus conjuros de hechicero conocidos.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes gestar un espacio de conjuro Y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

> _Pasiva - Sentidos de bestia: Con esto hace un total de 4o pies de vision en la oscuridad, y o ples de
vision clega.

» _Comeetencias adicionales, Competencia en percepcion.
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NOTAS ADICIONALES RASGOS
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Kaezrik Hechicero 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 2 Y Y
oooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

\

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 3 (o).

Truco Flo Atronador (Loto) Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, M
Realzas un ataque cuerpo & cuerpo contra una criatura que esté dentro del alcance del arma. Puedes ufiizar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las
tiradas de ataque y dafio en lugar de usar Fuerza o Destreza, Si el ataque causa dafio, puede ser dafio de trueno o el tipo de dafio norma..

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

rueba de \nfeligencia (\investigacion) contra la e conjuro.
e bo\\+|3 4 tig ) 1a CD de tu cony

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

0 1 Armadura de mado ﬂ\:\‘)urac\ér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\stpas el con\')uro.

(m] 4 Escudo Gb\!urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬁxco.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S
Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende méas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

O 2 Levitac Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se alza hasta 20 pies Y permanece suspendido alfi. Sélo puede moverse em‘ou\sanc\o o tirando de un objeto ?&\"o asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar Ia altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente.,

()] )] oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 13 2 no magica. Se puede lan2ar sobre un
objeto Y se mueve con €l Cubric el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol



