DUNGEONS

Y)\‘u\')o 8

entender la verdadera nat. Go\c}\eo\

[ ).
é@RAGONS

S\jlas verloren Humano

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

peutral bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

c A

Q Fuerza o INSPIRACION )
Q Destreza +Y
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
€ Sabiduria +5 45 (4 3
(" oestReza ) + ©
DESTREZA © Carisma +6
CA INICIATIVA VELOCIDAD
+(4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
- 4 Puntos de Golpe Maximos 6% )
Q Acrobacias +Y \
O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 e Enganar +6
\_@_} O Historia o)
Interpretacién
o P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA Q Intimidar +6 ( \
e) © Investigacion +3 Total 808 exros OOQO
Q Juego de Manos +Y FaLLos OO0
\—< )—’ Medicina SALVACIONES
O +2 \_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcién +2 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 GUi@ Reparada c., +*  1d6+4d6 +4 Cortan,
Q Perspicacia +2
L@_/ K Persuasion +6
Religion 0o
([ CARISMA o 9
Q Sigilo Y
+3 Q Supervivencia +2
@ QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
[0\‘0 1320 (18/08/2024) )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) ﬂn’rﬂ)erreﬂ
Collar espinozo (+4 &l CA)
Comeetencias:
- Armadura ligera, Armas sencilas
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fﬂrroganﬂi, amable, protector y decidido.

RASGOS DE PERSONALIDAD

?ro+eﬁe a los suyos.

IDEALES

Syas busca entender la verdadera naturaleza de la
mgld]cién que lleva en su sangre. Ademéas de la
ambicién de encontrar el obicto \eﬂer\dano, enfrenta
desafios internos al lidiar con las Triaturas
absorbidas 4 sus propias emociones

ViNCULOS

Arrogante en combate, confia demasiado en que se
le h&'lamado erodigo o ‘Uno de los mas fuertes’

\ DEFECTOS )

Bruio Mivel &

- Bendiciéon del oscuro

- \nduencia seductora

- lista de conjuros amphada
- Magia del pacto

- Pacto del filo

- Suerte del oscuro

- Vigor infernal

- ViBién sobrenatural

- Vo2 del amo de la cadena

Easgos eersonalizados:

- Tecnica innata

- Aimacenamiento Maldito - Pasiva

- Manipulacion de Criaturas: Absorcion- Mivel 1
- invocacion incompleta - nivel 3

- Black Flash - Livel &

- Arma Maldita - Nivel 6

- Reaccién maldita - bivel 8

- Manipulacion de monstruos Innovacion
comple‘ra - Nivel 10

- Maniculacién Extrema de Maldiciones:
USUMBK - nivel 44

- Hejora de la téenica innata - nivel 415

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Stjlas verioren

Humano de
holﬂac\a,.

gren altura 120 Cr, Cabello tomado Y de color oscuro al iqual que sus ojos. usualmente usa ropa

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

APARIENCIA

=

~

\ NOTAS ADICIONALES

(’S Jas Geto nacié en la isla bueva Mebrya, Su linaje, marcado por una maldicion que eermitia absorber \
controlar criaturas, era una herencia ostura que se remontaba a antepasados de sigos atrds, Desde Joven,
Syas mostrd una inclinacion natural eara manipular estas maldiciones, atrayendo la dtencion de los educadores
o¢ la erestigiosa Academia Arcana de Lux Tenebrae. Ubicada en las sombrias colinas de hueva bebrya, la
Academia Sombria era el refugio para aquellos bendecidos y malditos por los oscuros secretos de la"magia
ancestral, Aqui, Syas conocié & su mejor amiqo, Noah Gojo, otro perodigio de 1a generacion. La academia era
famosa por ensenar a sus alumnos & controlar Yy aprovechar sus mdldiciones, ™y Sulas y Moah répidamente se
destacaron como fideres de su generacion, aunquie & veces su arrogancia los eonid en problemas. Eqresados
de la Academia Syas Moah decidieron embarcarse en una audaz aventura en busca de un ob’ego
legendario. Guiados “por Mitos urbanos Y relatos antiquos, su destino los levd mas alld de las frongerag de

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Rendicién del oscuro A partic del nivel 4, cuando reduces & o los puntos de golpe de una criatura hosti,
consigues tantos puntos OTQ golpe temporales como tu modificador por Carisma + tu nivel de brujo (rainimo 1),

» nfluencia seductora Consiﬂues competencia en las habiidades de Enﬁaﬁar Y Persuasion.

» Liste de conjuros amgliada: El ser infernal te otorga una lista de conjuros ampliada para cuando puedas

aprender con\')uros nuevos, Para ti, los s-?u\en’res conjuros se afiaden a la lista de conjuros de brujo. Nivel 4:
Hanos ardientes, orden imperiosa Nivel CQﬁuera/sorc\era, Rayo abrasador Mivel 3 Bola de ?uego, Nube apest.

» Ha%xa del pacto: Puedes lanzar conjuros utilizando tu Carisma. ﬁprer\c\es nuevos con\;uros al subir de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo astar un espacio de con\’!uro (salvo trucos), Recuperas los espacios
de conjuro 3as+ao\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Pacto del filo: Usa tu accion PAra crear un arma de pacto cuerpo a cuerpo en fu mano libre que ec\o@a la
forma que decidas, Tienes competencia con el mientras la empunias, Se considera magica & efectos de
superar la resistencia yla inmunidad de los ataques yel dafio no méﬁ'xcos.

» Suecte del oscuro: A partic del nivel 6, puedes llamar a tu patron eara que altere el destino & tu favor.
Cuando hagas una prueba de caracteristica o una tirada de salvacion, puedes usar este rasqo para anadic 140
a fu firadd. Puedes hacerlo después de ver la tirada inicial, pero tiene que ser antes de que™ocurran..

» Vigor infernal Puedes lanzar Falsa vida sobre ti mismo a voluntad como si fuera un conjuro de nivel 4, sin
Sasaar ni espacios de conduro ni componentes materiales,

P Visién sobrenatural ‘Puedes lanzar _Detectar maga_ a voluntad, sin gestar un espacio de conjuro.

» o2 del amo de Ia cadena Requisito rasqo Pacto de 18 cadena Puedes comunicarte telepéticamente con fu
famifiar y percibic a través de sus sentidds siempre Y cuando estéis en el mismo plano de existencia, Ademas,
mientras’ cercibes a través de los sentidos de tu familiar, también puedes hablar & fravés de €l con tu eropiu

» Técnica innata: Maciste con una Técnica Innata, Las Téenicas \nnatas son habiidades Gnicas 3rabao\as
congénitamente en el cuerpo del usuario, especificamente en la corteza prefrontal derecha del“cerebro. Estas
provienen de su finea sanguinea desde cualquier punto de esta.

» Amacenamiento Maldito - Pasiva : Syas tiene un total de espacios malditos (donde almacenar criaturas) iqual
a su nivel actual de brujo + 1 base. (oS espacios maldifos representan la cantidad de criaturas que Syas
puede amacenar en su interior, Esto serd igual & su nivel actual de brujo +4. También es el rasgo que usan sus
skl

» Manieulacién de Criaturas: Hosorcion- Mivel 4 Conoces el sabor que nadie més conocerd, el de las maldiciones.
Como accion, puedes absorber una cristura dafiada que este a contacto contiqo \ transformar su aima en una

equena eskera negra para que la comas. Debe realizar una firada por carisma g esta debe superar Ia
dificuttad asgr\ada por el DM.

» invocacién incomgleta - nivel 3 Syas puede convocar una criatura de su almacenamiento gastando su accion
adicional y punto de maldito. La criatura convocada Juega directamente luego de ser convocada.

» Black Hash - bivel 5 Black Flash es una habilidad poderosa que permite a los personajes candlizar una
cantidad inmensa de energia en un solo ataque, romeiendo las leyes de la realidad por un momento, Al utiizar
Black Pash, el ataque inflige un dafio adicional de 4d8 o 8du dependera del jugador.

» Arma Maldita - Mivel 6 Tocas un arma no méﬁ\ca y &l gastar un conjuro el arma se convierte en un arma
maldita, tu ataque obtiene tu modificar de carisma 3 la"suma total alas firadas de ataque. Para mantener el
efecto activo el \’)uﬁao\or debe realizar una tirada de concentraciéon al inicio de su turno. lgrega un 106,

» Reaccion maldita - Mivel & Syas puede gastar un espacio maldito, para reaccionar Y defenderse o a unos de
sus compafieros. Sacrificands’ @ una criafura aimacenada. Esto 3a3+a tu accién adicidnal. alcance maximo 20
Pies.

» Manieulacién de monstruos Innovacion comgleta - hivel do Syas puede invocar una criatura de forma completa
durante su accion adicional y esta permanecerd invocada al Sasﬁr 4 espacios malditos. La Criatura fiene sus

estadisticas iqual & su versidn original,

» Manigulacién Extrema de Haldiciones: USUMAKI - Mivel 44 Permite realizar una rmanipulacion extrema Y combinar
todas los monstruos y criaturas acumuladas en una sola de tamafio gggnte. La nueva maldicion estad rodeada
de una cantidad supet condensada de energia maldita que puede serlanzada de manera directa al oponente.
’\n?r’\nﬂ\endo 1o por cada monstruo.

» Mej 6 - 145 A ser un ser experimentado en tu don, aprendiste a en’rrejar parte de
tu energia a las criaturas absorbidas, los ataques de los monstruos suman tu modificar de carisma a su
tirada de ataque.

\ RASGOS j
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Stjlas verloren 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 C cal Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ]ﬁe 1dfo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Innpacto certero Adivinacion 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S

Sefialas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajas en 1a primera tirada de ataque que
realices contra el okjetivo, sigmpre que no haya terminado ef"conjuro.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 (a\es v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

@] 1 Manos ardientes Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro ot encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬂo Y si tienen éxito, la mitad.

()] 2 Paso brumoso Con\"uramér\ 4 accién adicional Instantédneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma elateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

(] 2 Kégo_éb@ﬁm Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Lanas fres rayos de ?ueéo hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el okjetivo recib 206 puntos de dafio por ?ueSO. (reas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

@] 3 Egia_(iejhggg Evocacion 14 accion nstanténeo 150 pies v, S M

Un rayo brilante: surge de tu dedo éexplo‘ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8d6
puntoS de dafio por ?ueﬁo Y si fienen éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 C Idicion Qbﬁuvamér\ 1 accion nstantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan & una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méﬁlco maldito, Ia maldicién permanece, eero el conjuro
rompe el vinculo de su duefio con el objeto para que se eueda eliminar o descartar.

()] Y Escudo de. ﬁgggg Evocacion 1 accién 40 minutos Personal v, S M

Unas tenues llamas envueien tu cuerpeo Yy te proporcionan un escudo cdlido o 3él\o\o, se%\l\r\ elijgs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas.
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁo/’€r\o. Los atacantes que te impacten cuetpo @ cuBrpo reciben 208 puntos de dafio por ?ueﬂo/gr’xo.

()] Yy Macchitac U'Bromencta 1 acciéon nstantdneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mas potente contra plantas.
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