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Puntos de Golpe Maximos 23

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_
(" Total 308

J

exiros OO0 )
raLLos OO0

SALVACIONES
DE MUERTE

K DADOS DE GOLPE
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/~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO )
Daga +2 1d4 pecforante
Ralesta ligera +2 108 eerforante
Daga +2 104 pecforante
Baston + 406 -1 Contunden..,
\_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

4

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura liqere, Armas sencilas

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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J
(- Cuero CA # )
- Suministros de cal’\ﬂra%
\nventario:
~x Ropa de noble deteriorada
-4x Collar con cara de payaso (Simbolo

arcano)

XE O

Puntos de inspiracion:
oro: M

Plata: 6

Cobre: §

Capacidad de carga (Ib): 0-26 (lviana) /
23-53 (mediana) /' S4-8o (Pesada)
capacidad de mochila: Solb

Carga de equipamiento: 24 b
Carga de items : o lb
Carﬂe total 21 b

Desventajas de carga Hediana (-15 spe)
/ Pesadal-y dex)

Spells

44 2/2
2D O/O

\ EQUIPO /

interior, quien le o\e\')o esa marca de vitaligio en su
brazo

IDEALES

ViNCULOS

\-

marca de bitaligio que si la toca algwen mas a(aar*re
de el puede edfvenenar gravement

a alﬁunen

DEFECTOS )

N

Bruio Mivel 3:

- Uista de conjuros amgpliada
- Maqia del
- Mente despierta
- Pacto del tomo

Pac*ro

RASGOS Y ATRIBUTOS /
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o estatura: 46+ m
viadimic

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Lista de _conjuros amgliada El Gran ﬁr\ﬂﬁuo e peermite e\epxr desde una lista expandida cuando aprendes tus
conjuros de brujo. Los StSerﬁes conjurod se afaden a tu fista de conjuros de brujo. Nivel 4 Susurros
disonantes, Terribles carca\')ao\ag de Tasha Mivel 2 Detectar pensamientos, Fuerza fantasmal Mivel 3
Clarividenc..

» Hagia del eacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos con\;uros al subir de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo astar un espacio de conjuro (salvo trucos). ?ecuperas los espacios
de conjuro 3es+ados al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Mente despierta: Comenzando en el nivel 4 tu conocimiento exterior te da la habiidad de tocar las mentes de
otras criaturas. Puedes comunicarte telepdticamente con cualquier criatura que puedas ver en un rango de 30
pies (1 metros) de ti Mo necesitas compartic un idioma con la criatura para que comerenda tu mMenu.

» Pacto del fomo: Tu patron te da un grimorio titulado Libro de las sombras. Cuando Consr:jas este rasqo, elige
fres trucos de cualquier lista de conjufos (no es necesario que sean de la misma lista), Mientras el libfo esté
en tu poder, puedes lanzar esos frucos a voluntad Yy no cuentan como trucos conocidos. Aunque...

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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viadimir Bru\')o Carisma 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 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco O 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 al nivel 43 CYoR).

Truco Bucda dafina Encantamiento 1 accion nstantdneo 6o pies v
Insutas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o suffir 1d4 puntos de dafio psiquico y tener desventaja en la siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (204, a nivel 4 (3dW y a nivel 42 4y,

Truco Crear lama Condurac\én 1 accion 40 minutos ‘Personal v, S
Ivoca und lama que emite luz brilante a 1o pies ? tenue & o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para infligir 108 puntos de dafio por
{-‘ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 {3d8) y a nivel 13 ¢ 4dg).

Truco De scarga sobrenatural Evocacion 1 accion Instantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcanza a una criatura que elijas, Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancig, ’\nQBe 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumedta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 41 y cuatro & nivel 7. Haz una tirada de ataque por cada rayo

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies SH
Creas un sonido o una imagen de un ob\'fio dentro del aleance. Se puede disipar como accién o si vuelves & lanzar el conjuro. Se puede d\s’rinﬁu\r 18 lusién con una
prueba de \nfeligencia (investigacion) contra la CD de tu conjuro.

0 1 Armadura de mago ﬂb\)urac\én 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M
Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, EI con\"uro termina si el ob\"eﬂvo € pone una armadura o si, como accién, o\’\s“ses el con\\uro.

(m] 1 Brazos de Hadar Conjuracion 1 accién Instanténeo Personal v, S
2arcilos de oscura energia brotan de ti y a2otan & todas las criaturas a 4o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sukrir 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sighilente turno, Sugerando Ia TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

(] 4 Maleficio Encantamiento 1 accion adicional Concentracion 4 hora %o ples v, S M
Colocas una maldicion en una criatura. Le infliges 4d6 euntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene deswventaa en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion, Aumenta Ia duraién a & horas con nivel de conjuro 3 0 4y & Y horas con nivel de conjuro 5 o superior,

()] 1 rension inkernal Evocacion 1 reaccion Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas lamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe ado (+ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de dafio de €ueﬁo Y si tiene éxito, la mitad.
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