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CLASE Y NIVEL

Humano Calternativo)

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza o A INSPIRACION )
Q Destreza +3
© Constitucion 48 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O |Inteligencia +1
O Sabiduria +2 ( 0 h
( DESTREZA ) © Carisma +o 43 +3 VELOCIDAD
) \_ CA INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
\ f Puntos de Golpe Maximos 134 \
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fo Acrobacias +3
Q) Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
Atletism PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Q Atletismo o
+L( Q Enganar +10
O Historia +
Interpretacién
o P 6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) O Intimidar +6 ; S
+4 QO Investigacion +1 Total 4206 exiros OO0
O Juego de Manos +3 raos OO0
—( : )—‘ Medicina SALVACIONES
O +2 \ _ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | O Naturaleza +1
Percepcion +6 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 © Baston de lobo d. +#  4d8 +3 pecrforante
Q Perspicacia +2
L@—/ O Persuasion +10
Religion +5
([ CARISMA Q 9
Q Sigilo +3
+6 _—
Q Supervivencia +2
@ Q Trato con Animales  +2
HABILIDADES ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
. J
46 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura ligera, Armas sencilas
- Rallesta ligera, Bastoén, Dagy, Dardo,
Estoque, Honda
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO Y,

mafana podria estar muerto

RASGOS DE PERSONALIDAD

(r\)o huyo del mal, el mal huye de mi Gasto el dinero a\
espuettas 3 vivo 13 vida al"méximo, sabiendo que
!

de id ey, (Casdtico)

IDEALES

Tengo una oscura lamada que me Eone Eor encima

encontrar la redencion mediante mis actos.

ViNCULOS

Una terrible culpa me consume. Espero poder

vivg en un mundo sin esperanza.

\ DEFECTOS

Soy un eortador de maldiciones Y oscuridad que

(Hech'xcero Nivel S
- Conjuro acelerado
- Con\)uro o\upl'\cao\o
- Conjuros Psidnicos
- (rear espacios de conjuro
- Fuente de magia
- Habla Telepatica
- Recuperar puntos de hechiceria

Bru‘so Nivel +

- Castigo sobrenatural
- Descarga aﬂén'\cé

- Fllo sedientd

- Guardia entropica

- Llista de conjuros ampliada
- Magia del pacto

- Ha‘%@c'&on implacable
- Mente despierta

- Pacto del filo

Dotes:

- Toque Feérico

- Toque Sombrio

- Telequinético

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-~

~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de ‘Feaw’nlo\ te ha cambiado, otorgdndote los siguientes beneficios:
Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un tndximo 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..

» Toque Sombrio Tu exposicién a la magia de Shadowfell te ha cambiado, otorgdndote los sxgu\enfes beneficios
Aumenta tu puntuacien de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un méximo de 2o. Agtendes el conjuro
\nvisibiidad Y un conjuro de nivel 1 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la es..

» Telequinético Hpreno\es & mover cosas con tu mente, lo que te concede los s‘x\c)u'nerwes beneficios: Aumenta tu
untuacion de Infeligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un méximo de Jo. Aprendes el truco Mano de mago.
Puedes lanzarlo sid componentes verbales ni somaticos Y puedes hacer invisible & mano espect..

» Conjuro acelerado: Cuando lanzas un conjuro cugo fiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de iBnzamiento & una accién adicional.

» Conjuro duglicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Gnica criatura como obietivo Yy que no tiene
aleance persondl, puedes gastar fantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una s.eﬂur\o\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria sies un ffuco).

» Conjuros Psiéni Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase.
Todos estos conjuros e consideran, en lo que a ti respects, conjuros de hechicero, pero no cuentan para el
total de conjuros de hechicero que conoces. Ademas, cada vez que subas un nivel de hechicero, podrds susti.

» Crear espacios de gg%urg- Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hatjés
%as‘rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
.S puntos para un eseacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel u Y # puntos Eara un eseacio de nivel
5.
» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & fu nivel de hechicero. Recuperas todos
los punfos de héchxcer’xa Qas’rac\os cuando terminas un descanso prolor\ﬁado. En n’ma\'m caso puedes tener mas

puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Habla Telepdtica: Puedes establecer una conexidn felepdtica con la mente de otra criatura. Como accion
adiciona, elige una cridtura que puedas ver & 30 pies o menos de i T y 18 criatura elegda podréis hablar
telepdticamente mientras estéis a una cantidad de milas 1a una de la otta iqual & tu rcdificador Eor ..

> UECTAr ou ia En tu turno, como accion adicional, puedes 36&.&&‘ un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

4 C Una vez eor turno cuando Qo{:eas 3 und criatura con un atagque cuereo @ cuerEo o &
distandia puedes gastar un espacio de conjuro d€ Brujo para 'm&hnjtr 108 de dafio de fuerza adicional al
objetivo, mas ofro d& por nivel del espacio del conjuro, Y puedes detriba al objetivo con el golpe si es enorm.

» ‘Descarga agénica Cuando lances 'Descarﬁa sobrenatural, afiade al dafio tu modificador por Carisma.

» Fio sediento: Requisito: nivel 5, rasqo Pacto de hoja Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices la accion de”ataque durante tu turno.

» Guacdi ¢ A partic del nivel 6 aprendes & protegerte magicamente contra un ataque y devoher un
%olpe falado de tu enemiqo convirtiéndolo en un qolpe de “suerte eara ti. Cuando una criatura hace una tirada
e ataque contra ti, puedes usar tu reaccién para imponerie o\egven+a\‘)a en esa tirada. Si el ataque fa..

> L y El Ggran Hnﬂjuo te permite elegir desde una lista expandida cuando aprendes tus
conjuros de bruio. Los siquientes conjuroS se afaden a tu Tista de conjuros de brujo. Mivel 4 Susurros
disonantes, Terribles carca\')ao\as de Tasha Mivel 2 Detectar pensamientos, Fuerza fantasmal Mivel 3:
Clarividenca.

» Madia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. ﬁprendes nuevos cor\\';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.

» Maleficion implacable: Requisito: bivel % conjuro o algun rasgo que te permita maldecir, Tu maldicion crea un
vinculo temporal entre 14 y tu objetivo, Como accion gratuits puedes feletransportarte hasta 30 ples en un
espacio desocupado que puedas ver yeste a 5 pi€s de la criatura maldecida.

» i Comenzando en el nivel 4 tu conocimiento exterior te da la habiidad de tocar las mentes de
ofras criaturas. Puedes comunicarte telepdticamente con cualquier criatura que puedas ver en un rango de 30
pies de fi. Mo necesitas compartic un idioma con Ia criatura para que comprenda tu mMen..

» Pacto del filo: Usa tu accion para crear un arma de pacto cuerpo @ cuerpo en tu mano fibre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras 1a empuiias. Se considera méﬂ'xca a efectos de
superar la resistencia y la inmunidad de los ataques ye dafio no méﬁtcos.

\ RASGOS j
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 6 5
0000 o000 (o]e] CONOCIDOS

CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 2 Inisbidad usion 4 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M
Una criatura focada Yy todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
obdef\vo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
O 2 Paso brumoso Conduramér\ 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
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vaal ’D\anﬁellon Bru\')o Carisma 1% +10
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 /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 2 Inisbidad usion 4 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M
Una criatura focada Yy todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
obdef\vo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
O 2 Paso brumoso Conduramér\ 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
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