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ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA
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@ € Inteligencia +7 - N
QO Sabiduria +4
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( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
Q) Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+1 Martilo ligero +3 104 contundente
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HABILIDADES

-

fwo mMe separo con faciidad de mi dinero
rega’rearé para consequir el mejor frato posible.
Siempre quiero saber cémo £uncionan las cosas Y
qué mueve a la Jente.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

eropio estio de vida (Castico)

IDEALES

Uibertad, Cada uno deberia ser lisre de persequir su

HI%\Z«n dia, voheré a mi gremio y probaré que soy el
mas \C’rande artesano.

ViNCULOS

Haré cualquier cosa EAara EoNr Mis Manos sobre
alﬁo raro o valioso.

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

de manitas, Suministros de Pintor
\diomas:

comun y o\raﬁon

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Armadura pesada, Armas de ?ueﬂo, Armas

- Herramientas de artesano, Herramientas de
herrero, Herramientas de ladrén, Herramientas

~
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(Co’ra de escamas CA 14

- Escudo de repulcion CA 3

- Cinturon espada

- Defensa mejorada CA 4

- protesis de cola

- Griletes

- Insignia de virtud latente

- Herfamientas de ladrén

- Paquete de explorador de mazmorras
- Herramientas de manitas

- Herramientas de herrero

- (tiles de Cocina

- Drabalo

- 0 Pendientes Plateados - ?énﬁo D
- ZiiDov Envolvente

- orbe de Direccién

- orbe del Tiempo

- cormpana de regreso

- notas de sangr

- Pocitn - Curdtion x2

- Pocién - Curaciéon Haaor

- escama de dragon

- Talisman Arcand del Dominio Versati

Articulos en 1a mochila

Mochila: 5 b (2.2% k

Municién Balas de Frmas de ‘Fueﬁo C20) Y
b (4.84 kq)

Polvora (Cuermo) 2 b (0.4 kq)

viales (x3) 3/4 Ib (0,34 kg

Grilketes: 6 b (212 g?)

\ EQUIPO

J
\

AN

\ DEFECTOS

Gseuo\o—salamano\er de ra?agas

- Tipo de criatura

- ftietismo nnato

- Cola de obsidiana

- Gema Elemental Ciclén

- Aptitud Eé?aﬁa

Actifice vivel 6

- Armadura Arcana

- Armadura de Fuerza Még\ca

- Arreqos Magicos

- Ataque Adicional

- Conjuros de Armero

- Defensa Mejorada: +1 CA

- Escudo de Repulsion

- Herramientas del oficio

- Imbuir obieto: Infusiones conocidas: 6 //
objetos imbuidos: 3

- (3 Herramienta Adecuada para la Tarea
- Lanzamiento de Conjuros

- Lanzamiento ritual

- Modelos de Armadura

- Pericia con Herramientas

- Reglicar objeto méﬂlco: Vas“a alquimica
- Sirviente HomGnculo

- Tiro de Repeticion

Dotes:
- Don del Draﬁén Gema

asqos eersonalizados:
- competencia con armas de ?ueﬂo

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Un joven de cabello oscuro
complementada con una camisa azul oscuro Y pantalones a\')usfao\os con un cinfurén de cuero.

Johan Maxwell

ligeramente rizado viste una elegante chaqueta larga blanca con detalles azules,

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

¢

L

—5>

M

\ APARIENCIA j

[Haxwell intenta comportarse con elegancia Y modales \
refinados, para no sentir que despetdicio 16s estudios
gue con esfuerzo sus padres le Seron siente que

ebe actuar como un noble. Sin embargo, e resulta
dificil mantenerse en este "(aersor\a\')e“, a menudo se
desvia hacia su naturaleza mas curiosd y entusiasts,
ohidando su fachada aristocrética.

Una vez en Ia Academia y después de cumplic su
Erimera mision apenas al ||eéar, Maxwell finalmente
reqresa a su habitacion y € pore & ordenar su
equipaie.

Saca el huevo Y entre los antfiquos planos del viejo
Ramze), encuentra uno tituado “Drago-Codex' . El plano
detalla que para hacer funcionar elMuevo | debe llenar
un vial con s sangre Y ponerio en 18 ranure
correspondiente.

I httes//cdnleonardo.ai/use rs/24997ce o-de oa-Yroo-
aao8-eoboiide 38b/ge ne rations/iaturate -b6.23-43fe -8y~
Sdedbfobeea/De: aul‘r_btue-rcboﬂc_eﬁﬂ-wﬁh-m’remat-n
w=512)

Una vez que Maxwell pone el vial con su sangre en la
ranurg, el huevo se ilumina Y de &l sale un Eequefio
lagarto mecdnico.

! (Chttps//cdnieonardo.ai/users/digui3s-bosa-4g5d-
be4’€—3cc4cde$cab$/ﬁenera’rions/ec%Hdo.l—d‘?oS—%Sé—
8c30-
54&3543(10\\::3a/De?auH_blue_ﬂn3_robo+dra30n_on_man_+e
w=512)

Maxwell infenta tocarlo y, al acercar su mano, el Iaﬁarto
répidamente escala su™brazo y se coloca en su
hombro. En el momento en qué Maxwell hace contacto,
siente una extrana conexiéon con la criatura,

(el Drago-Codex es estetico)
(mas adelante en k3 se fucionara con la "ARMADURA
ARCAMA" al usarla pero solo sera estetico)

su bebida favorita es la limonada de coco

\ NOTAS ADICIONALES )

G‘Mombre completo®™ Johan Maxwell Skybreaker windrunner®acido en La Cudad Bajo Ia Espada en ﬁureha“\
Maxwel, un \’)oven inventor e ingeniero, s€” habla forjiado una reputacion como un artesano comeetente en la

vibrante ciudad de La Ciudad™Bajo 1a Espada en Aurelia. Sus padres, Aeliana Skybreaker Tﬁao\o\eus

windrunner, eran conocidos comerciantes en la ciudad. duefios de el yunque dorddo Desdé pequefio, Maxwel

mostré una curiosidad insaciable por el funcionamiento de los okjetos, pasando horas en el taller de sus

padres, desarmando Yy ensamblando los productos que llegaban para la venta.

El interés de Maxwell por la herreria surgid de manera inesperada. Un dig, mientras ayudaba a su padre en la
tienda, un herrero viaiero entré buscando suministros. El herrero, un enano robusto con una barba larga
plateada, levaba consiqo herramientas y armas que brilaban con un acabado impecable. Maxwel quedd

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[ )

» Tipo de criatura: Tu tipo es elemental en lugar de humanoide.

» Atletismo Innato: Debido a tu estructura fisica naturaimente superior, obtienes competencia en atietismo.

» Cola de obsidiana Tienes una cold con 1a que puedes realizar ataques desarmados. Inflige 406 + Modificador
de Fuerza de dafio contundente al impactar. Ademés puedes usarla para infentar agarrar a una criatura como
si se tratara de una mano libre. Si estds aﬂarrano\o a una criatura con la cold, no puedes usarla para ..

» Gema Elemental Ciclbn A partic de nivel 3, como accion adicional puedes activar tu Gema Elemental. A activar
la gema, Q como accién adicional en cada turno durante el siguiente minuto, puedes forzar a una criatura que
puedas ver en un rango de 30 pies & realizar una tirada de Salacion de destreza (CD 8 + Comp. + Hod.,

» Aotitud Rafaga: obtienes resistencia al dafo de relémPaﬁo Y 5 ples de movimiento extra.

» Don del Dragon Gema Has mostrado cierto poder de los Dra@ones Gema, obteniendo los siquientes
beneficios: HMejora de caracteristica. Aumenta tu puntuacion de Tnteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un
méximo de 20, Represalia telequinética. Cuando recibas dafio de und criatura que estd a 1o pies o menos de
to

» Armadura Arcana: Gracias a tus actividades con la metalurgia, las armaduras han llegado @ ser un conducto
Para tu magia. Como accién, puedes convertir una armaduraque leves puesta en Armadura Arcana, siempre
que +enﬁas a2 mano herramientas de herrero, obtienes los s\Su\em‘es. beneficios mientras 1a leves puestau.

» Armadura de Fuerza Hagiea objeto: una armadura (requiere sinfonizacién) Esta armadura fiene 6 cargas. El
portador puede Qashar las cargas de la armadura de las spulen’res formas: Cuando realice una prueba de
Fuerza o una firdda de salvacion de Fuerza, podrd gostar Teargs pare afadir un bonificador a la firada iqual &

» Arceqos Madicos: Has aprendido a 'xr\ﬁecfar una chispa de maﬂ\a en objetos mundanos. Para usar esta
ceracér’ushcag, tienes que tener a mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un objeto no
mé\cj’\co Diminuto como accion Y otérgale una de las siguientes propiedades méﬁ'\cas a fu eleccion El objeto
..

» ftaque Adicional Cuando leves a cabo Ia accion de Atacar durante tu turno, podrds hacer dos ataques en
lugar de uno.

» Conjuros de frmero: Siemere tienes ali?unos conjuros preparados cuando alcanzas determinados niveles en
esta clase, tal y como aparece en la tabla “Con;)urog de armero’, Estos conjuros se consideran, en lo que a ti
respects, conjutos de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» Defensa Meiorada obieto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonikicador de + a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o porta (sies un escudo) el o‘o\')efo con la infusién, El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» u ulsion: obieto: un escudo (requiere sintonizacion) Una criatura recibe un bonificador de +1 a la
Clase de Armadura mientras porta este escudo. El escudo tiene Y cargas. Mientras lo sostengg, la criatura
podrd usar una reaccion inmediatamente fras el impacto de un ataque cuerpo @ cuerpo Eard gestar 4 A,

» Hecramientas del oficio: obtienes competencia con armaduras pesadas. También obtienes competencia con
herramientas de herrero. Siya fienes esta competencia con herramientas, obtienes competencia con otro tigo
de herramientas de artesand que elijgs.

» Imbuir objeto: Has obtenido Ia capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para
convertirlos en objetos mdagicos. Cuando obténgas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice”, Podras éleg\r mas inflsionRs cuando legues & determinados .

- \nfusiones conocidas: 6 // objetos imbuidos: 3

» ¥ u ra | : Has aprendido & fabricar exactamente Ia herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano & mano, puedes crear magicamente un Juegqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar @ 5 pies o menos de ti. Para esfa creacion, necesitards 4 hora de trabajo
ininterrumeido, que w.

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de Ia maqia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
corvenciond); parece que @sts haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, Produces
tus..

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar de forma ritual aquellos conjuros de artifice de tu lista si estén marcados
como ‘ritual' y fienes preparado el conjuro.

» Modelos de Armadura Puedes personalizar tu Armadura Arcana. Para ello, puedes elegir uno de los siquientes
modelos de armadura %uaro\\én o infiitrado, El modelo que elijas te brinda beneficios esplciales mientras lo
levas puesto. Cada motielo incluye un arma especial. Al atacar con esa arma, puedes afadic tu modifi..

» Pericia con Herramientas: Tu bonificador por competencia se duplica para cualquier prueba de caracteristica
que hagas utiizando tu competencia con una herramienta,

» Reglicar obieto m%’ agQ vasiia alguimica Esta vasija de cerdmica parece capaz de contener un C;Jalér\ de fiquido,
Y pesa 12 listas tanfo si estd llena como si no. Al aﬁﬁarla se escucha un chapoteo eroveniente del interior,
Ncluso aunque esté vacia, Puedes usar una accion Y nombrar un fiquido de 1a tabla presentada abajo para que
1a vasi..

» Sirviente Homlnculo: obieto: una gema o un cristal que valga al menos 400 o H(areno\es métodos infrincados
para crear méﬁ’\cameme Un homGrculo eseecial que te sine. El obieto imbuido seréd el corazdn de la criatura Y
el cuerpo se cteard a su arededor inmediatamente. Ta decides @l aspecto del hombneulo. A 3lgunos acu.

» Tic icion: Objeto un arma sencila o marcial con I8 propiedad "municion' (requiere sintonizacion) Esta
arma magica concede un borificador de + & las tiradas de ataque :2 de dafio que hagas con ella cuando se
use pard un ataque a distancia e ignora Ia propiedad “recarﬁa“ silafiene. Sino cargds el arma cu.

\ RASGOS j
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Johan Maxwell Artiice \n’rel'\ﬂer\c\a 15 +7+
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 CONJUROS TRUCOS \
o000 (e]e) PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Tlo Atronador Evocacion 1 accién 1 asalto Personal S M

Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y lueqo queda envuelto @n una energia explosiva hasta el erincipio de tu siquient...

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resgeo\e o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

(m)] 4 Absorber Elementos ﬁb\}urac\én 4 reaccién 1 asalto Personal S

Recibes resistencia al tico de dafio recibido hasta el comienzo de tu proximo turno. Ademdas, 1a erimera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
siquiente turno, el objetivo recibicd 1dé de dafio adicionales del mismo tico que el dafio que recibiste.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un nbrmero de puntos de golpe igual & 4dé/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni €n constructos.

()] 1 rapac Con\)urac\én 1 accién Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresaddas hasta que el conjuro fermine, Para fiberarse, €3 Necesario SUERFAr UNA Erueba de Fuerza.

O 1 ?uggg feérico Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten luz tenue en un radio de 4o pies, son visibles 4y cualquier ataque contra elos fiene ventaja.

(@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Conetitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ao\a 1o pies lejos de fi. Si tieneéxito, recibe la mitad de dafo yno es empujpda.

O 1 il rnd Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'tca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo m&liﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O ngano\ar/reo\uc'\r Transmutacion 14 accién Concentracion 4 minuto 30 pies Vv, S, M

Aumenta o dxsm\nu;je una ca+egor’|a el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equico de 1a criatura cambia de tamafio con €l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona ven’ra\')a/desver\’ra\'}é en pruebas y TS de Fuerza Y aumen’ra/chsm\nuﬁe 404 el dafo de armas.,

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier okjeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 Imagen multigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duglicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones y se cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.

()] 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 suspeendido alfl. Sélo puede moverse Qm‘ou\’)ér\do o tirando de un objeto Q‘)o asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar Ia altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente.,

()] 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y e oforgas una mejora méﬂicé ventaa en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza ¢ Y duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mads por cada nivel por encima de 2.

- J
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