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NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA

4

( DESTREZA
)

( CONSTITUCION
+1

Yoy

( INTELIGENCIA
+Y4

PUNTOS DE EXPERIENCIA

( SABIDURIA \
+3

CARISMA \
+4

(o

16

Comeetencias:

-

- Rallesta ligera, Baston, D?;e, Dardo,
Herramientds de artesano,
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ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza -4 ) INSPIRACION
Q Destreza o)
O Constitucién + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
& Inteligencia +7 ( \
€ Sabiduria +6 30
, 10 0
Q Carisma +1 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
TIRADAS DE SALVACION
N a0 N
e Puntos de Golpe Maximos 32
Q Acrobacias o \
O Arcanos +7F
O Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar +1
Q Historia +Y4
Interpretacién
O P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +1 - S
O Investigacion +7 Total 606 exitos Q0O
Q Juego de Manos 0o FaLos OO0
© Medicina +6 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +7
R Percepcion +6 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Daga +3 1dY pecforante
O Perspicacia +3 Bastén +3  4d6 Contundente
Q Persuasioén +1
Q Religion +Y4
Q Sigilo 0
Q Supervivencia +3
Q© Trato con Animales +3
N HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(?aque*re de explorador )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) Rollo para dormir
Cobija de tacuachona
tienda magica
\ 1+ raciones
Pala
1 cuerda
50da 2 litros de aqua
Cuerno de Parrandero
Reliquia familiar
Bolsa maﬂe\ca
2 hojas m neajeras
1 pefaca de agua
kit de terracota
Escama de Akbal
Perla de poder
Sombrero de pelusa
%uamec’\‘ro de cocina rojo
panes de pueblo
concha para evergreen
volean para shincd
1 ragdalena
mermelada de guayaba
35 piezas de oro
6 plezas de plata
8 pie2as de cobre
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO Y,

perfeccionista.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \
vale 1a pena hacerlo bien. Mo puRdo evitarlo - Soy un

Generosidad. Mis talentos me fueron dados para
que pudiera usarlos para beneficiar al mundo.
(Bueno)

IDEALES

He vengaré de las malvadas fuerzas que
destruderon mi lugar de fraba\'jo Y arruinaron mi
estilo de vida.

ViNCULOS

Estoy horriblemente celoso de cualquiera que pueda
eclipSar mi trabajo manual. Donde quiera que vaya,
estoy rodeado eor rivaks.

DEFECTOS

\-

(Ha o Mivel 6
- ﬁcd\v\nac\én experta
- CoP'xér un con\'suro en el libro
- Erudito de la adivinacion
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de caracteristica
- Presaqgio: Tira dos dao
- ?ecu(o%rac\én arcana
- Remplazar el libro

Dotes:
- \niciado en la magia
- Toque Feérico

Eas%os eersonalizados:
- Che€

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J

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



Micheila "Mika" Avadonia 2o..

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» \nici 0 la magia Elige una clase: bardo, brujo, clérigo, druida, hechicero o mago. Aprendes dos frucos de tu
eleccién escogidos de 1a lista de conjuros de esa clase, También un conjuro denivel 4, que puedes lanzar a su
nivel mas bajd una ve2 eor descanso Proionﬁao\o. La apfitud méﬁ’\ca depende de Ia clase eleﬂ]o\a.

» Toque Feérico: Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, o+or3éndo+e los stﬁunen&es beneficios
Aumenta tu puntuacien de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un Tnéximo de 20, Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel.

» Adivinacién expecta: Cuando lanzas un conjuro de adivinacion de nivel 2 o superior usando un espacio de
conjuro, recuEeras un espeacio de conjuro que hagas Sagfao\o. El espacio que recuperes debe ser de un nivel
inferior al del conjuro que lanzaste y no puede €r slperior al nivel 5.

» Cogiar un conjuro e el fibro: Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar \g si puedes dedicar tiempo a descifrarlo y copiarlo, Debes practicar el conjuro hasta' que
entiendas los sonidos o los 5e5+os. Por cada nivel de conduro, el proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.

cudi e | ivinacion: A partic del momento en que QI[}&S esta escuela en el nivel 2 el orodﬁ el tiempo que
debes invertic para copiar un conjuro de adivinacién en tu libro de conjuros se divide a la mitad:

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de Int + ftu nivel de rago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si £uera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Mej fut Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles § 42, 16 p 14, puedes aumentar
una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 20 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Presagio: Cuando €inalizas un descanso prolongado, tira los dados dlo indicados ? anota los resultados. Una
vez por %urr\o, puedes reemplazar cualquier tirada de ataque, salvacién o habiidad hecha peor ti o una criatura
que puedas ver por una de estas tiradas adivinatorias, Debes declararlo antes de Ia tirada.

- Tira dos dao

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que B mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como mdaximo, nivel 5. Por ejerplo, si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conT')uro nuevo en fu liero de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gastar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Chek Después de visitar la Feria de Eru\"alui‘, Mika recibié un regalo por parte de la Reina de las Hadas
Titania. obtiene aumento en puntuacion de”Constitucion o Sabiduria. Puede preparar comida para 6 criaturas Y
recuperar 108 de Puntos de Golpe, ademas de 2 aperitivos después de un descanso largo.

\ RASGOS j
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\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 )
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ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] NIVEL 6 NIVEL 7 r NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco ?res‘r’\d}%‘muc’m Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos méﬁlCOS menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encer\der/a‘aasér €ueﬁo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barama o ilusién menor.

Truco Salpicadura &cida Conjuracion 1 accién Instantaneo 60 pies v, S
Lan2as un orbe acido @ una o dos criaturas a 5 pies o menos entre si Y que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibic 106 puntos de dafio por &cido. El
dafio aumenta a nivel 5 (206), a nivel 4 (306) y a nivel 12 (4d6).

(] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 4 minuto %o ples v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o

menos de un punto que eligs, por orden ascend@nte de sus puntos de Jolpe (Bnorano\o inconscientes).

@] 1 \dentificar Adivinacién 4 minuto (ritual nstanténeo Toque Vv, S, M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el

conjuro que k& afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ'ica. Este conjuro no afecta a

muertos vivientes o automatas.

(@] 1 ’Progecﬂl méa’\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xcé. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro

del alcance. Cada dardo ‘mgiﬁe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 2 Clavo Mental Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies S

Entrés en la mente de una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una firada de salvacion de Sabiduria, sufriendo 3d8 de

dafio de psiquico si la £alla o la mited de ese dafio =i la supera, Ademds, si £ala 1a tirada de’ salvacién, conocerds en todo momentou.

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Al lanzar el conjuro Y como accion en tus siquientes tumos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes

concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

O 2 Moneda reselandecienfe Encantamiento 1 accion 1 minuto 60 pies S M
de Jim

Cuando usas este conjuro, lanzas la moneda que es el componente material del conjuro & cualquier lugar dentro del alcance. La moneda se enciende como si estuviera

bapo el efecto de un conjuro de luz. Cada criatura de tu eleccion que puedas ver & 30 pies de la monkda debe tener éxito en una salac..

O 3 Imeoner mal dicién M‘tﬁromanc\a 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada +en3a o\esvenhs\‘a en pruebas x:% TS de una caracteristica; o\esvenfa\‘)a en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques \WQ\SQ\'\ 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

O 3 Meteoritos diminutos de. Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos "Personal v, S M
Melf

lnvocas 6 meteoritos, al lanzar el conjuro o como accion adicional puedes lanzar hasta 2 a 120 pies de ti. Las criaturas a 5 pies o menos del punto donde el meteorito
estals deben realizar una TS de Destreza, Suffirdn 3d6 de dafio de fuego por meteorito si falan Ia tirada o la mitad si la superan.

- J
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ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 10 Y
oooo Ooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, S M
Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méﬁ\ca que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros y cuyo dado de dafio es dg. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma,

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro finalice, I8 criatura afiade 4d4 & cuaiquier prueba de caracteristica usando 13
habiidad o herramienta escogda:

Truco ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco C Evocaciéon 4 accion nstanténeo 60 ples v, S
Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio por £rio Y
reduct su velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 13 (4R,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M

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

Truco Resistencia ﬂb\')urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria, Una vez antes de que el conjuro terming, puede tirar 4d4 y afiadic el resutado & una tirada de salacién de su eleccion, Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el conjuro.

Truco Tafiido de los Muertos Mxﬁromancla 4 acciéon nstanténeo 60 ples v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sufrird 1d8 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

(m] 1 Absorber Elementos ﬂb\’)uractén 1 reaccion 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu proximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
siguiente turno, el objetivo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

0 1 Acmadura de mado ﬂ\:\')urac\ér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base P3SA A ser 13 + su modificador
por Destreza, El con\)uro termina si el ob\}eﬂvo € pone una armadura o si, como atcion, c\\s\‘aas el con\')uro.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Joee iﬁual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Dormic Encantamiento 1 accién 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ﬁgero. Duerme 5d8 (+2d’/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de golee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de o2 ¢ 'Bnovano\o inconscientes).

(] 1 Encontrac £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S M

Consiques el servicio de un familiar, un esciritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realigdr ofras acciones, Como accién si estd & menos de 400 pies, puedes ver & fravés de sus ojes Y comunicarte telepéticamente.

(m)] 4 Escudo ﬁb\')urac\én 4 reaccién 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te Profeje. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activy, y no
recibes dafio del conjuro "Protjecﬂl méﬁlco.

()] 1 Misiles még\cos de Jim Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S M

Creas fres dardos de fuerza méﬁ\ca retorcidos, sibantes, hnpoalerﬂémcos. gsm 3Iu+er\. Cada dardo apunta & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Haz un ataque de conjure & distancia para cada misil. Con un impacto, Un misil inﬂ'\ﬂe 204 de dafio de fuerza a su objetivo. S

(] 1 Pecdicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo £ally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacion antes de que termine el conjuro, debe tirar 40y y restar el resultado.

(m] 2 ul 0! Nigromancia 4 accién (ritual 1o dias Toque v, S, M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad ‘:rofeﬁto\o de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tierpo fimite en que el okjetivo podrd ser devuelto & 1a’vida.

(] 2 & 1’99 mental de Tasha Encantamiento 1 accion 1 asalto %o ples \

Atacas con un latiqo psiquico & una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo tiene que hacer una tirada de salacién de Inteligencia. Si la Lalla, recibird 3d6 de
dafio psiquico yno podra llevar a cabo ninguna reaccion hasta el €final de su siguiente turno. Ademas, en su siguiente t..

O 2 Paso brumoso Con\)urémén 1 accién adicional \nstantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 20 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

(m] 2 Sordera / Cegqueca Nigromancia 1 accién 1 rinuto 30 pies Y

Una criatura que puedas ver dentro el aleance realiza una TS de Constitucion. Si £alla, queda cegado o ensordecido (; seﬁk'm decidas), Al final de cada uno de sus turmos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

O 2 uiecion [day Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
ol

El’ﬂss un espacio vacio de 5 pies cuadrados en el suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Una mano Mediana hecha de barro compactado emerge de

dicho lugar y atrapa & una cristura que puedas percibir Y estd situada a Un méximo de 5 pies de ella. Dicha criatura deberd realzar una t.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, § M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CH, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede

usar para atacar con armg, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un obde‘ro. Al terminar el con\’)uro, ‘s'\ero\e su s.\ﬂuten‘re turno.

@] 3 Rodeado de Enemigos Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 120 ples v, S

Entras en la mente de una criatura que puedas ver y la obligas & hacer una tirada de salvacion de \melgenc\e. Las criaturas inmunes al estado asustado tienen éxito
autométicamente. Si falia Ia tirada, el objetivo perderd la cagacidad de distinguir entre amigo Y enemiqo, €n lo que & Ias criatura..
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