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Cadtico neutral

JUGADOR

1# Parﬂo\ag

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
&) Destreza +3
O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +3 - N
QO Sabiduria +1 4:’. 5 35
+
( DESTREZA O Carisma +2
(7 INICIATIVA VELOCIDAD
+(4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
e [ Puntos de Golpe Maximos So \
0 Acrobacias +4o\
Q Arcanos o
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 © Engariar +5
\_@_} O Historia o)
Int tacio
O Interpretacion +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA © Intimidar 48 ; <
'e) © Investigacion +3 Total - 708 exitos OO0
e Juego de Manos +7 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza 0
© Percepcion Ay 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+1 diligencia +9  4d6 +6 cortante /..
QO Perspicacia +1 tessen mejorado  +8  2dY +5 eerforant..
. daga x2 +1 404 +Y4 perforante
K Persuasion +5 hidden blade (da.. +8 4dy +5 perforante
Religién Dardo +1 +8  4dY +5 pecforante
7 onmemn )\ | O Felig °© daga esionica +F 404 +4 pecforante
Q Sigilo +o Espada desborda, +8 4d6 +5 per€oren+e
+J espada baston du +# 4R +Y4 pecforante
O Supervivencia +4 Arco corto +* 106 +4 perforante
Estoque +* 108 perforante
L@_} Q Trato con Animales +1 vahiok - fliento o 134 Fueqo
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Bedouin Turban CA o )
i 5 - Armadura de asesina CA 16
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
14 ) - Manto del Cazador Errante CA o
- ?o;gge CQS imposible que el gordo pase
PO(‘ [ o
Comeetencias: ) - Sombrero e_sPec’racuIa\‘men’re ger\‘\al
~ Armadura igers, Armas sencilas poderoso (Director: Kisuke Urahara) CA
- Ballesta de"mano, Espada corts, Espada - Gorrito de neve Ao
larga, Estoque, Herramientas de ladron, Set de - Pocién - Curacion xi
\-)ug o - Paquete Estimulante
} - El Remanente de una persona:
\diomas ) Sunshower(broche maraviloso, raro Y
comun, effico, sivano vinculacién)
- pins de forikaeko \g kaeka
- cristal k&ber morado de kaeka
- relicario vahlok
- vahiok - Pupilas
- vahick - Aliento
- vahiok - Escamas CA +1
- vahlok - Patagios
- minimi de ngao\ra
- ZiiDov
- Los Y Pétalos - Rango D
- Llos Y Pétalos - Rango C
- Seelie Busca Tesoros (Bend)
- bomba de tormenta
- Cristal anomalo
- Llinterna de lafarilos
&
<>
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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(Stem\sre tengo un plan sobre qué hacer cuando las \
cosas van mal. Prefiero hacer un nuevo amigo que
un nuevo enemigo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Personas, Soy leal & mis amigos, no & los ideales, Y
si por mi fuerd, el resto del Mundo puede it &
hacerse un vigie por 13 laguna Esﬁjta. (Neutrald

IDEALES

mataron & un ser querido, decidi tomar venganza
i camino s@ desvio por eso. vivo una vida™que nd
eleax

ViNCULOS

soy facil de hacer engjar, ciertos puntos son
sensibles y si se tocan puedo poner mi daga en tu
cuello por €llos, no me gusta recibic atjuo\e, engo la
capacidades para muchas cosas..aunque termino
sucimbiendo a la aﬁuo\é de mis seres queridos Y
cercanos

\-

DEFECTOS

J
~

(Eeeﬁcén’re [@u\ulolin)}

- \nstintos Cambiantes
- Cambiatormas
Picaro Mivel 5
- Accién astuta
- Ataque furtivo: Dafio adicional 3d6
- Cuchilas Psiquicas
- Esquiva asombrosa
- Jerqa de Ladrones
- Poder Psibnico: 6 dados de Enerﬁia Psiénica
)
Hechicero Mivel 2:
- Conjuros Psidénicos
- Crear espacios de conjuro
- Fuente de magia
- Habla Telepatica
- Recuperar puntos de hechiceria
rsonali
- Blena punteria (libro de tasha para todo)
- Mente Calmada
- & Mascara del atormentado

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

Ct **Una replicante de las calles™* \

En las rias Y sucias calles de waterdeep se encontraba un bebe, uno nacido hace tan poco que aun lloraba
EOr SU médrz abandonado en una cesta pequefia cubierto por unas sabanas \lasfadas, ahi se encontrabgy, la
bebe soly, con £rio que Iuego seria nuestra kaekaw.pero ahora era solo una bebe que seria rescatada por
alguien que solo Easaba Ecr ahi.uun hombro que caminaba encapuchado por Ia £ria noche que al escuchar el
Ianto de un bebe se acercaria a buscar el origen de agquel, eventuaimente encontrando a kaeka.la llevantaria
con canasta Yy fodo, tapandola con su tunica SR 1a llevaria & su casa..ld bebe fue adoptada por un hombre que
seria su nueva famiia

\_ HISTORIA DEL PERSONAJE )

» \nstintos Cambiantes: Gracias a tu conexién con el reino £eérico, adqwnr competencia en dos de las SBu’Aen’res
habiidades a tu eleccion Enﬁaﬁar, Perspicaciy, Intimidacion, Interpretacion o Persuasion.

» Cambiaformas: Como accion puedes cambiar tu aspecto Y fu voz. Puedes determinar los cambios, lo que
incluyge color de pie} cabello o sexo. También puedes cambiar de raza, pero eso no cambia tus caracteristicas.
No guedes adoptar Ia forma de una criatura que no has visto y tu forma ha de ser humanoide. Tu ropsa ..

» Accion astuta Tu agiidad mental y rapide te permiten moverte y actuar con eresteas, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional et cada uno de tus turnos duradte un combate, Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @€l yno tienes desvema\'}a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 3dé

» Cuchilas Psiquicas: Puedes hacer que tu poder esionico se manifieste en forma de resplandecientes cuchilas
de energia psiquica. Siempre que uses la accion de fAtacar, podrds hacer que aparezca una cuchila psiquica en
tu mana libre y realizar el ataque con esa arma. Esta cuchila méj&ca €S Un armMa CURrEO & CULTEO L.

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Jec Conoces Ia jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y cédigo secretos que te
permite enviar mensa\'fs €0 Una Cconversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozea la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.

» Poder Psibnico: Albergas una fuente de energia psidnica en tu interior, Esta energia esté representada por
tus dados de Energie %S\én\c&, que son dé. Tienes una cantidad de estos dados igual al doble de tu
bonificador eor competencia, y sirven para alimentar los distintos poderes EsidNiccs que EPosees, quUe =€ exEw
- 6 dados de Energia Psiénica (o®)

» i Snicos: Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase.
Todos estos conjuros se consideran, en lo que a fi respecty, conjuros de hechicero, pero no cuentan para el
total de conjuros de hechicero que conoces. Ademéas, cada vez que subas un nivel de hechicero, podrds susti.

» Crear espacios de conjure Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hatjas

%asmo\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Tuente de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de héchxcerle Qas‘rao\og cuando terminas un descanso Prolor\ﬁac\o. En ningin caso puedes tener més
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» Habla Telepdtica: Puedes establecer una conexion felepdtica con la mente de otra criatura, Como accion
adiciona), elige una criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti. Ta y 18 criatura eieﬁ‘xda podréis hablar
telepaticamente mientras estéis & una cantidad de milas la una de la offe iqual a tu rcdificador Eor ..

» Recuperar pguntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes 3as+ar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Buena eunteria (libro de tasha eara todo) Easgo de picaro nivel 3. como accion adiciona, te das vemaga en

18 siquiente tirada de ataque en el turmo actual. pledes usar esta accion adicional solo si no te has movido
durdnte este turno Y despues de usar este rasgo, tu velocidad es reducida a o hasta el final del turno actual

(R’

» Mente Camada =+ Mente Caimada “Bendicion" "Enfrentar decisiones dificies es como caminar por un sendero
sin Mapg; no importa la direccién que elijas, cada paso es una eleccion valida Yy como heroes, deben estar
dispuestos & aceptarlo Y sequir adelante... "o estancarse en sus propias pesadilas™

> Mascara del atormentado: % Mascara del atormentado curse

\ RASGOS j
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old kaeka Mo. ox. Hechicero Carisma 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
3 3 Y
OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco  Filo Atronador Evocacion 1 accién 1 asalto Personal S M

Blandes el arma utiiada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo & cuerpo contra una criatura que esté & S pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y luego queda envuelto @n una energia explosiva hasta el erincipio de tu siquient...

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion Instantadneo 1 asalto 60 Pies \
El objetivo debe fener éxito en una tirada de salvacién de Infeligencia o recibic 1d6 de dafio psiquico y restar 4dY de la siquiente tirada de salacién antes del final de tu
s’\ﬂuienm turno.

Truco Jusién mMmenor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\sﬁnﬁu’xr 1a ilusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la (D de tu conjuro.

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un obde‘ro o crear barahda o ilusién menor.,

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instanténeo 60 pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura. Realiza un ataque de conjuro & distancia. Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por o \
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 1 (4.

0 1 Rrazos de Hadar Conjuracion 1 accién nstanténeo Personal v, S

2arcilos de oscura energia brotan de ti y azotan a todas las criaturas a 4o pies. Deben superar unad TS de Fuerza o sukrir 206 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sighiente turno. Sugerando Ia TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

(] 1 M&Er_méﬁ@ Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engd Y puedes averiguar de qué escurla es, Sila tiene.

0 1 Disfrazarse usién 14 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 13 de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y deljao\o, joro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra 1a CD de salacién del conjuro desvela el enﬁaﬁo.

O 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accion (ritual) 1 hora Personal Vv, S M

Tardas alrededor de 4 minuto en leer una ‘oéﬂma e texto.

(m] 1 Escudo ﬂ\:\')uractén 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te eroteqe. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & 1a Cf, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti tgico.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica n\Sroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e temporales mientras dura el conjuro.

()] 1 Hechizar cecsona Encantamiento 4 acciéon 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 41 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O i \magen silenciosa usién 1 accién Concentracién 1o minutos 60 pies v, S M
Creas 1a imagen puramente visual de un objeto, criatura o fenémeno visible no rayor gue un cubo de 15 pies. Puedes usar tu accién para mover la imagen simulando
movimientos Naturales, Superar una erueba de \m‘elgenc\a 4 \r\veshﬁaciérv revela lausion,

()] 1 Mube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentraciéon 4 hora 120 pies v, S
Creas una bruma que cubre un area eskérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mayor 1a disipa.

(] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ]ca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mgge 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P‘xes \

Una melodia discrepante que sélo una criatura puede ofr Ie produce un terrible dolor. Si £alla una TS de Sabiduriy, sufre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro por encima de 1)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccién para akjarse de ti. Si supera I3 tirads, sufre la mitad de dafio y no se mueve,

-

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
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