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vesemir de Rivia

Un caucdsico de 4.80 color de ojos de color amarilo Y un cuerpo Lornido Y ligero, pero su cuerpo es de un
Jjoven de 35 aun que este viejo de edad

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

[

~

APARIENCIA )

~

-

(,\n P'ebetjo comln y corriente que anhelaba a mas, pero no sakia qué?, hasta que se fue a buscar medicina cor\\
una chicd lamada Liyana (Su amor de Juventud) esa Medicing era para una Sefiora hoble que estaba Loca

como poseida, al it § rercado con su Amor de 1a Infancia Hicieron un fAtraco para unos Simple pastel y para
comeprar & Medicina para esa Seffora Pensaron que se libraron pero Lleﬂo alquien Extrafio Un Aventurerd que los
vio muy £acil que hicieron, Ese Aventurero répidamente dedujo que esas’Hedicing no servirian para esa Seforg,

le dijo Lq’uxe 13 leven anfe ella o los devolverd & ese Mercado que robaron, Cuando el Aventurero llega haces cosas
extrafias Magia de que el no conoce a Ia perfeccion esa raga raro hizo que expulsara una Besw‘?a que estaba
Poseida o\er%ro de la Sefiora lo de mas lo contara el Mismo Héroe, Ese Suceso Cambio algo en ese Nifio, no fue
por lo monstros o por & accion si por el pago que le dieron al aventurero que sin pensaric’ le conto a su Amada
de la inflacion para que hieran lo que el hace pero ella solo se neqd Y trato de Convencer a ese Nifio para que

NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( 0 i : Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los
siguientes beneficios: Aumenta una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 4, hasta un méximo de Jo.
Ganas competencia en una habiidad de tu eleccién. Elige una habiidad en 1a que tengas competencia, Ga..

» Arcano mistico: Tu patron te oforga un secreto magico lamado «arcano. E"QQ un conjuro del nivel indicado de
1a lista de conjuros de brujo como 2ste arcano. Puedes lanzarlo una vez sin g2star un espacio de conjuro.

Debes terminar un descanso Frolonﬂao\o para poder utiizarlo de nuevo. En niveles superiores, cou.

» Armadura de Maleficios: Si el objetivo de tu Maldicion del Filo Maléfico te impacta con una tfirada de ataque,
uedes ufilzar tu reaccion para tirar un dé. con un resultado de Y o superior, el ataque falla,
independientemente de su firada.

» tigo Arcano: Una vez por turmo, cuando impactas & una criatura con tu arma de pacto, puedes utiizar un

espacio de conguro de brupo para infligic 1d8 de dafio de fuerza adicional, mas 108 por cada nivel del espacio de
conjuro empleado. Ademas, si el objefivo es de tamafio Enorme o menor, puedes derribarlo,

» ‘Descarga agénica: Cuando lances ‘Descerﬁa sobrenatural, afiade al dafio tu modificador por Carisma,

» Espectro Haldito: Cuando acabas con 1a vida de un humanocide, puedes hacer que su esplritu se alce de su
cadéver como un eseectro. El espectro obtiene tantos puntos de d%OIPe temporales como la mitad de tu nivel de
brujo. Ademas, cuenta con un bonificador especial & sus tiradas ataque iqual a tu modificador de Car.

» Fio sediento: Requisito: nivel 5, rasgo Pacto de hoja Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices Ia accién de~atague durante tu turno.

» Guecrero Malkdico Tras ferminar un descanso largo, puedes tocar un arma con s que seas competente y que
no tenga Ia eropiedad ‘a dos manos', Cuando ataqies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carisma,
en veZ del de Fuerza o Destrezy, tanto para las tiradas de ataque como para las de dafio.

» \nfluencia seductora Consigues competencia en las habiidades de Engafar y Persuasion.

» Lista de Conjuros Amgliada: El Filo Maléfico te permite elegir de entre una lista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de bru\’)o. Los s’\ﬂuxen’res conjuros ambién forman parte de tu lista de conjuros de
bm\')o.

» Y | Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel. Para
1an2ar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espacio de conjuro (salo frucos). Recuperas los espacios de
conjuro 335#60\05 al terminar un dedcanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Maldicién del Filo Maléfico: Como accién adiciond), elige & una criatura que puedas ver yse encuentre a 3o pies
o menos de fi. El objetivo queda maldito durante 4 Minuto. Esta maldicion termina antes de ese tiemeo si el
objetivo o 14 morfs, o =i quedas incapacitado. Hasta que la maldicion finalice, obtienes beneficios.

» Pacto del £ilo: Usa tu accién para crear un arma de pacto cuerpo @ cuerpo en tu mano lisre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras 1a empuiias. Se considera méﬁ’xca a efectos de
superar 1a resistencia yla inmunidad de los ataques yel dafio no méﬂ]cos.

» Visién del diablo: Puedes ver con normalidad en la oscuridad, tanto méﬁ'xca como no méﬁxca, hasta 120 ples de
distancia.

k RASGOS J
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vesemir de Rivia Con\}uro del Pacto Carisma 17 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
\ CONJUROS j CONJUROS
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 / NIVEL 8 \ NIVEL 9

\- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 22451'99 £urioso Evocacién 1 accién adicional Concentracién 4 minuto Personal v
Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 1d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como accion, puede fratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

@] 1 Escudo ﬁb\’surac\én 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te proteqe. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & la CA, incluso contra el ataque que lo activg, y o
recibes dafio del conjuro Provect méﬁ\co.

0O 2 Q;z&f%;z marcador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal '

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e inflige 206 puntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
ples Y no puede volverse invisible. El dafio aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 2.

@] 2 Contorno borroso lusion 1 acciéon Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu cuerpo s vuehe borroso, cambiante y parpadea para todos o que pueden verte. Cualquier criatura tiene deswventajs en las tiradas de ataque que haga contra i, Un
atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en la vista o puede ver a través de iusiones.

(] 8 Arma elemental Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en mé%'\ca. El arma posee un bonificador de + a las tiradas de ataque e inflige 1d4 puntos de dafio extra del tico Qlejldo (&cido, £rio, ?ueﬂo,
electricidad o s6nico) al impactar. Bl bonificador Y dafio aumentan a +2/204 a nivel S5+ ya +3/3d4 a nivel de conjuro #+.

O 3 Deselazamiento Transmutacion 1 accion 1 minuto Personal v, S

Ticas 4d20 al final de cada tumo. Si sacas # o mds, fe desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al principio de tu s\\zu\enfe turno ¢y cuando el conjuro acabe), vuehes a
un espEacio sin ocuEAr Y que puedas ver & fo pies del origen. En el Plano Etéreo puedes ver y escuchar el plano de origen.

0O Y Asesino fantasmal usiéon 1 accién Concentraciéon 41 minuto 120 pies v, S
Creas una manifestacion ilusoria de las cesadilas del obgef\vo. Debe realzar TS de Sabiduria o quedar asustado mientras dura el conjuro. Al final de cada uno de sus
turnos, debe superar TS de Sabiduria o recibic 4ddo punfos de dafio psiquico eor nivel de conjuro. Si la supers, el conjuro termina,

0O Y Ca&ﬂao abrumador Evocacién 1 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal \

Tu préximo ataque cuereo @ cuerpo ataca el cuerpo Y la mente. Inflige 4dé puntos de dafio esiquico extra al ojetivo, Ademds, si falla una TS de Sabiduria tiene desventaja
en las tiradas de ataque \ pruebas de caracterfstica’y no puede realiRar reacciones hasta el £in de su préximo turno.

0O 5] Cas,ﬂ%o destecrador ﬁb;)urac'xén 1 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal '
U proximo imeacto con arma ’nnﬂiﬁe Sdo puntos de dafio de fuerza extra al objetivo. Ademds, si el ataque reduce los PG & 50 o menos, lo destierras. Si pertenece a otro
plano, desaparece, retornando a €l Si no, queda atrapada en un semiglano inofensivo. Regresa donde estaba al acabar el conjuro.

(@) 5 Cono de £rio Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S, M

Una explosion de aire {rio brota de tus manos. Cada criatura en un cono de 6o pies debe superar una TS de Constitucion o recibic 8d8 puntos de dafio por £rio (si tiene
éxito, 1a mitad). Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

@] 1o Confianza de Faccién ﬁb\')uraclén 1 accién
{Serenidad de Selune

Ahora puedes comprar pétalos por la mitad del precio.

O 4o Decision Répida ﬁbduracxén 1 accién

reni lun
Hientras posees la Serenidad de Selune, puedes usar tu accion para sumar un +2 & tu Eroxima erueba de habiidad dentro de 4 minuto.
O 4o  ElLPeso del Héroe [Fuerza ﬁb\"urec\én 1 accién
de \matec
Hientras poseas Ia Fuerza de limater, ademas duglicas tu capacidad de carga.
0O 10 Faccién de Los Cuatro ﬁ\:\')urecxén 1 accién 3ra+u’xfa
Pétalos

HMejora inicial de Los Cuatro Pétalos.

O 4 Ruec citi Fuer: ﬁbduracxén 1 accién
Imater
Hientras poseas la Fuerza de limater, ademds al impactar un golpe critico puedes empuar al obietivo 1o pies o derribario.
O 4o  Paso del Héroe [Fuerza H\:\\uvec\én 1 accién
de_umatec]
Hientras posees la Fuerza de Imater, puedes usar tu accion para romeer los hios p realizar una embestida de 45 pies. Este movimiento no genera ataques de
oportunidad Y las cristuras que afravieses deben realizar una Salacion de Fuerza (CD 42) para evitar ser em(au\‘)adas 5 ples y caer tumbadas.
O 4o  Paso del Héroe Enfurecido F—\\:\')urec'xén 1 accién
- Mivel 4 [Ruecza de
Imater

Al romper los hilos para usar el Paso del Héroe, obtienes 5 pies de velocidad adicional Y un +1 en I3 tirada de tu eroximo ataque hasta el final de tu préximo turno.
Ademés la CD aumenta & 43,

0O 4o P | Hér ofurecid deuracxén 1 accién
- Mivel 2 [Fuecza de
Imatec

Al romper los hilos para usar el Paso del Héroe, obtienes 4o ples de velocidad adicional y un +4dy en la tirada de tu proximo ataque hasta el €inal de tu Eroximo turno.
Ademas la (D aumenta a 4u.

O 4o - N H\a\"urec\én 1 accién

Doder Coiti
{Fuerza de Imatec

Hientras poseas Ia Fuerza de limater, tu bonificador de dafio pasa de +1 a +dy Yy se wuehe dafo radiante.

O 4o  Podecr Critico - Mivel 2 ﬁ\:\')urecxén 1 accién
{Fuerza de \Imatec
Hientras poseas la Fuerza de limater, tu bonificador de dafio pasa de +1d4 a +1d6 de dafio radiante.
Qg Ao lempre. L Tuer: Q\aduracxén 1 accién
Imater
A comenzar un turno, puedes activar un Pétalo sin necesidad de gestar tu interaccion.
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lesemic de Rivia %ru\')o Carisma 17 +9
IOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS
g
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS

o o000 CONOCIDOS CONOCIDOS
PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco rear Ue.C Conduréc'\ér\ 1 accion Concentracién 4 minuto 60 ples v, S

Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver yse encuentre dentro del aleance. Hasta que el conjuro terming, el ?ueso méﬁico lena un cubo de 5 pies. Cualquier
criatura en el"espacio de la hoauera cuando lanzas el conjuro deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Destreza o reci.

Truco ’Descarga sobrenatural Evocacion 1 acciéon Instantadneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcan2a & una cristura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro a distancia, inflige 4dfo puntos de dafio por fuerza, A subic de nivel
aumenta el nimlro de rayos: dos & nivel 5, fres & nivel # Y cuatro a nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayos

Truco lusién menoc usion 1 accién 4 minuto 30 pies S M
Creas un sonido o una imagqen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede d\sﬂnﬂuxr 3 lusion con una prueba de
\n’rel’\ﬂer\c\a (\nve_shﬁacxén) contra la (D de tu conjuro.

Truco Mano de rago Con\')urac\ér\ 1 accién 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accién para controlaria, manipular un objeto, abrir una puerta. ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que la usas. ho
puede atacar, activar objetos méjlcos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco { Transmutacion 1 accién 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las lamas titilan, se avivan, debilitan o cambian de color; provocas temblores inofensivos;
creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de 30!96 o cambias tus Qs

(@) 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v, S M
Colocas una maldicién en una criatura. Le ’\n(T\Ses 106 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene des.vema\')a en 1as pruebas con una caracteristica
a tu eleccion. Aumenta 1a duracion a 8 horas Con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y horas con nivel de conjuro 5 o superior.

(@] 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\’)urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, § M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen c\esver\ﬁ\')a en los ataques contra el ob\')eﬂvo, y
no le ‘pueden hechizar, asustar o poseer. Si ya se encontraba en uno de estos estados, puede voler a tirar la TS.

O 2 Taser Con\)urac\ér\ 1 accion Concentraciéon 4 minuto ‘Personal \
Durante la duracion del conjuro, antes de atacar puedes feletransportarte hacia un enemigo. Los ataques hechos de esta forma aplican 206 de dafio de fuerza extra.
0o a oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 ples v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica, Se extiende por las esquinas, Mo 1a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni 1a luz no magica, Se puede lanzar sobre un obieto
! ! 5 £ e
Yy se mueve con él, Cubric el objeto bloquea Ia Sscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(] 3 Contrahechizo Qb\')urac'\ér\ 1 reacciéon Instantadneo 60 pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o o inferior. Sies de nivel
SUpEerion SUEera Una erueba de caracteristica con CD 4o + nivel del con\‘)uro. Si tienes éxito, el lanzamiento £alla,

0O 3 D Sipar m@\ga ﬂb\‘)urac'\én 1 accién \nstantaneo 120 pies v, S

Elige una criatura, obgeb o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ado terminan. Si es de nivel superior,
sUpera una prueba de ataque de conjuro con CD o + nivel del conjuro. Si fiénes éxito, el conjuro termina.

()] Y Destiecco ﬁ‘b\‘)urac'\én 1 accion Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el obietivo es nativo del plano actual, viajd @ un semiplano inofensivo. Si no, puede ser
desterrado definifivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

0O Y Puerta dimensional Con\‘)urac'\én 1 accién \nstantadneo So0 pies \

Te teleportas desde tu localizacién actual & cualquier ofro fugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualar o describir indicando I8 distancia y
13 direccién. Puedes llevar una criatura voluntaria @ 5 pies dé ti o menos de tu tamafio o mas pequeda.

O 5 Escudrifar Adivinacion 4o minutos Concentraciéon 4o minutos Personal v, S M

Elige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que i, Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seqin lo bien que conoces al objetivo \ el tigo de
conexién fisica que tienes con @l Si faly, se crea un sensor invisible que le sigue & través del cual puedes ver y escuchar.

(] 5] \nmovilizar monstruo Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto o pies v, S M
Una criatura que puedas ver a tu eleccién que no sea no muerfo debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Regite |8 TS al £inal de cada
turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a otra criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 5.

(] 5 Muro de Luz Evocacién 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M

Un muro reselandeciente de lu2 brilante aparece en un punto que eligs y se encuentre dentro del alcance. La pared aparece en cualquier posicion que decidas: horizontal, vertical
o diagonaimente. Puede fotar en el aire o reposar en una superficie solida. El muro puede tener hasta 6o pies de lar..
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