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cuando la ﬁen’re me abraza.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fhe ustan las luces brilantes, Me siento confundido \

Mi dolor €ue necesario, Y solo me ha hecho mas
fuecte. (Legan

IDEALES

Olvido quién era antes de ser ‘cambiado'.

ViNCULOS

Me o\ts’rra’xﬁo facimente.

DEFECTOS

\-

(Eer\ac‘\do
- Tipo de Criatura
- tamano
- Visién en la oscuridad
- Naturaleza \nmortal
- Conocimiento de una Vida Pasada
- Modificador de caracteristica

Artifice Mivel 43:

- Anilo de Recarga de Conjuros

- Arreqos Magicos

- Ptaque Adicional

- Canalizador Arcano Hedorao\o- +2 A las
tiradas de ataque de conjuros

- Conjuros de Biomante

- Cuerpo Mejorado

- Despejamentes

- Destelio de Genio

- Escudo de Repulsion

- Especialista en Ob\')e‘ros Héﬁ\cos

- Evolucién Anormal

- Extremidad vestigial

- Fisiologia Anfibia

- Herramientas del oficio

- \Imbuir obieto: Infusiones conocidas: 8 //
O\a\')ems imbuidos: Y

- (3 Herramienta Adecuada para la Tarea

- Lanzamiento de Conjuros

- Lanzamiento ritual
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138, pelirrosado, ojos carmesi y con aspecto algo fermenino

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~

(Sen re Color Cian fosforescente
Nombre nacimiento: T.S. B.AKood R-va

Tanque de Sangre B\olog’\co Autonomo Modelo Kood
Redisefio- version 2

Nombre Clave: KR - Khorkhe Rivera

\ NOTAS ADICIONALES

/su vida fue sencila cons’mﬁendo armas, armaduras y artilugos & peficion, pidiendo materiales Y monedas, ‘oéra\
realizar su frabajo.

Hasta que un dia £allo en una entrega para un sujeto anonimo. que resulto ser un criminal cual enojado, cuando
descasaba el alquimista lo apufialo hasta de\')arlo moribundo y al fiempo morir.,

Desperto raro en un lugar desconocidon. que extrafio fue Ia Sensacion, se sentia distinto sus organos,
extremidades y eiel.

Sus pensamientos abrumados por raras imaqenes, como si hubieran aﬂarvado Yo infervenido en su muerte?

Al entrar un suieto raro tapado hasta la cara)le hizo una inspeccion.

el pelirosado s€ sentia raro. su magia tambien cambio % se redujo significatibamente, con lo cual no podria
arregarselas facil para salir. \ tamgoco recordaba que hacia antés de todo esto y quien era. fue sometido a

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tipo de Criatura Eres considerado como humanoide, ademas de no muerto o constructo (a tu eleccion)
» tamafio tu tamafio es mediano o pequefio, dependiendo de tu cuerpo

» Visién en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ menos de 6o pies como si fuera luz brilante yenia
oscuridad como si €fuera luz tenue.

» paturaleza \amortal Has escapado de la muerte, hecho representado por los siquientes beneficios: + Tienes
ventaja en las tiradas de sahacién contra enfermedades y ser envenenado, U tiene resistencia al dafio del
veneno. + Tienes ventaja en las tiradas de salacion de mberte. « Mo necesitds comer, beber ni respirau.

» Conocimieato de una Vida Pasada Recuerdas temporaimente destelios esporédicos del pasado, tal vez
recuerdos desvanecidos de afios atrds o de una vida anterior. Cuando haces una erueba de habiidad que usa
una habiidad, puedes tirar 4d6 Y agregar el ntmero obtenido a la prueba. Puedes usar esta funcion un ndmero
de veces iqual a..

» Modificador de caracteristica: tus modificadores son los mismos que poseia la criatura que eras en vida

» Anilo de Recarga de Conjuros: ob\)e’ro un anillo (requiere sintonizacion) Mientras lleve este anilo, 1a criatura
puUede recuperar un espacio de conjuro astado como accién. El espacio recuperado puede ser de nivel 3 o
inferior, Una vez utiizado, el anilo no puede voher a usarse hasta el s\ju\en’re amanecer.,

» Acre %lQ; Ma gicos Has aprendido a inyectar una chispa de magia en obietos mundanos., Para usar esta
caracteristicd, tienes que tener @ mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un objeto no
méﬁ’\co Diminuto como accién Y o‘rérgé(e una de las sigu\en’re& propiedades még’\cés a fu eleccion El objeto
[

» Ataque Adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando tomes la Accién de atacar en tu turno.

4 C ) : Objeto: Una varg, un bastén o una varita (requiere sintonizacion) Mientras
sostenga este objeto, una criaturd recibird un bonificador de +1 a las tiradas de ataque de conjuro. Ademas, la
criaturd Bnoraré I3 cobertura media cuando realice un ataque de conjuro. El bonificador aumenta a +2 cuando..
- +2 & 188 tiradas de ataque de conjuros

» Conjuros de Biomante: Siemere tienes ciertos conjuros preparados al legar & ciertos niveles de esta clase, Y
contarén como conjuros de artifice para t, pero no cuentan contra Ia cantidad de conjuros de artifice que
puedes tener preparados.

» Cuery ior El poder de tu Quimera funciona mejor cuando se fusiona con su maestro. Ganas los
siquientes beneficios cuando te fusionas con tu QuUIMera aberrante: Cuando realizas una tirada de ataque o de
dafio, una prueba de habiidad o una Tirada de Salvacion que requiera tu Fuerza, puedes usar tu puntuacio..

» ) objeto: una armadura o una tinica El objeto imbuido puede enviar una descarga a su
portador que le eermiticd centrar su mente. El okieto tiene Y cargas. Si el portador £alle una tirada de salvacion
de Constitucion para mantener 1a concentracion en un con\’)uro, P\Aeo\e USAar su reaccion Eara 3as+ar Ao

» Destelo de Genio: Has obtenido 1a capacidad de encontrar soluciones cuando estds bajo presion. Cuando 14 o
una criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti haga una erueba de caracteristica o una tirada de
salvacion, puedes emplear tu reaccion para afiadic tu modificador por Infeligencia & la tirada, Puedes usau.

» Escudo de Repulsion Objeto un escudo (requiere sintonizacion) Una criatura recibe un bonificador de + a la
Clase de Armadura mientras porta este escudo. El escudo tiene Y cargas, Hientras lo Sosfenﬂa, la criatura
podré usar una reaccién inmediatamente fras el impacto de un ataqué cuerpo & cuerpo pard gastar 4 du.

» Especialista en obietos Magicos: Has logrado un erofundo conocimiento de como utiizar y crear objetos
magicos. A nivel 1o Puedes Sinfonizarte Eon hasta cuatro objetos mé\;xcos. ala vez, Sicreds un obieto magico
cot una rareza comln o infrecuente, te llevard una cuarta parte del iemeo habitual yte costara 1a mitad del
OrO N

» Evolucién Anormal Has me\‘)orao\o fu propia Qs‘xolog’\a con magia extrafia. Tu velocidad de movimiento se
incrementa en 4o pies ANAS UnN ?asso qu’xmérxco de tu eleccion permanentemente., A lleﬂar al nivel 45, genas
un seﬁuno\o Rasgqo quimctico de tu eleccion permanentemente.

» Extremidad vestigial L& cristura gana una extremidad adiciond), idéntica a sus otras extremidades. Tiene un
alcance de 5 pies Y puede levantar una cantidad de libras iqual a tu Modificador de Inteligencia.

3 Fisiologia Anfibia: La criatura puede respirar deba;)o del 3gua y gana una velocidad nadando de 30 pies.
» Hecramientas del oficio Ganas competencia con Herramientas de curtidor.

» \mbuic ob Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para
convertiros en objetos médﬁ'\cos. Cuando o\:’renéas este rasqo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras legir mas inflisiones cuando legues a determinados .

- Infusiones conocidas: & // objetos imbuidos: 4

» La Hecramienta Adecuada para la Tarea Has aprendido a fabricar exactamente 1a herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano & mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
artesano en un espeacio sin ocupar & 5 pies o Menos de fi, Para esfa creacién, necesitards 4 hora de +ra\>ado
ininterrumeEido, que .

» i juros: Has estudiado el funcionamiento de la magia ‘7‘} como lan2ar conjuros, canalizando la
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar lanzando conjuros de una manera
cofvencional, parece que estés haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, Produces
tus..

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar de forma ritual aquellos conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como 'ritual’ y tienes ereparado el conjuro.

» obieto guardaconjuros: fhora puedes 3uardar un conjuro en un objeto. Tras finaliRar un descanso largo, toca

un arma sencila o marcial o un ob)}e’ro qUe puedas usar como canalizador méﬂxco Y uarda un conjuro €n él.
Puedes eleqir un conjuro de nivel £ o 2 de 1a lista de conjuros de artifice que Tequieta 4 accidén Eara lan..

\ RASGOS j
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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 \

Y 3 3 1 M 3
o000 o000 o000 O PREPARADOS CONOCIDOS J

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\c\er/apaﬂar (-‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, afadic color, una marca o simbolo @ un obduo o crear barehdé o usién menor.
Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

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

(] 1 &reba}e calstico de Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S, M
Tasha

Un chorro de 4cido emana de i en una inea de 30 pies de largo y S ples de ancho en la direccién que elijas, Cada criatura en Ia finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante 18 dracion del conjuro o hasta que una criatura use su accién Eara ra..

O 1 Ca‘raeuh‘a Transmutacion 1 accién \nstantadneo 60 ples S
Elige un objeto que eese entre 4y 5 libras, se encuentre dentro del alcance Y no esté siendo vestido ni transeortado. Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o
ei€s en una direccion que escoa$ antes de caer al suelo, deteniéndose si inipacta contra una superficie solida. Si el objeto Lo

()] 1 Detectar masia Adivinacién 4 accién (ritual Concentracién 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengs y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

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

Consiques el servicio de un £amiliar, un esgiritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estéd @ menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus Qs y comunicarte telepaticamente.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂcé de vida y consiques 4d4+4 (+S/nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de olpe temporales mientras dura el conjuro.

o 2 Harano\ar/reduc'\r Transmutacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
Aumenta o disminuye una categoria el tamafio de una criatura u obieto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equico de la criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona vemede/deaer\teda en pruebas y TS de Fuerza Y aumenfa/ohsmmuﬁe 1dy el dafo de armas,

0O 2 Atecar el eroplo aspgecto Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora Personal v, S
Asumes una forma diferente a elegir: Forma acudtica: respiras bajo el aqua y nadas a tu velocidad. Armas naturales: tus olpes sin armas son méﬁlcos, '\nqﬂen 106+ dafio
seﬁx’m el arma y fienes + al ataque. Cambiar apariencia transformas tu apatiencia, alturg, peso, rasqos, sonido de tu voz, etc,

O 2 Caparazén de Cangre')o ﬂb\j\AréC\én 1 accion 4o minutos Personal S M
Cruzas tus brazos y cubres tu cuerpo con voluminosas capas quitinosas, Por Ia duracion del conjuro, obtienes 3d8 Puntos de Golpe Temporales, y mientras los fengas, tu
CA se incrementa e 4, pero tu velocidad de movimiento se reduce en 1o pies.

O 2  Seduelo de Eloise lusion 14 accién adicional nstanténeo Personal v, S M
Finges lanzar un conjuro que conozeas con un fiempeo de lanzamiento de 4 accién o 4 accion adicional. Si un efecto como Contrahechizo se activa a 6o pies de ti para
nuliicar tu conjuro, tendrd efecto sobre tu conjuro ilusorio, 4 recuperas el espacio de conjuro ufiizado para lanzar este conjuro.

(m] 2 Trepar cual ardenido Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Hasta que el conjuro terming, una cristura voluntaria & 18 que tocas consique & ca;audao\ de frepar por superficies verticales y fechos mientras tenga las manos libres. El
objetivo también consigue una velocidad de escalada iqual & su velocidad taminan

(] 3 Acelerar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consique un bonificador de +2 & Ia CH, ventaje en las TS de Destreza y una accién adicional en cada furno que sélo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un ob\')e‘ro. Al terminar el con\')uro, P’\ero\e su s’\ﬁuxen‘re turno.

(@] 3 Cabezadita Encantamiento 4 accion 40 minutos 30 pies S M

Haces un gesto ‘rran%u'\i\i‘ador y hasta fres criaturas voluntarias de fu eleccién que puedas ver y se encuentren dentro del aleance caen inconscientes mientras dure el
conjuro. ESte Utimo £inalia pata un objetivo si este recibe dafio o alguien usa una accién para Sacudire o abofetearle hasta que ..

@] 3 dlifo custodio Hb\’)uraciér\ 4 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S M

Crea una trampa méqlca sobre un objeto o 2ona de hasta 1o ples de didmetro. Indica la condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
espacio de conjuro U iizado o provocar una explosion de 2o pies de radio que causa Sdi (+d8 por nivel de conjuro por encima de 3).

(m] 3 Transferic vida Nigrormancia 1 accion Instantaneo 30 pies v, S

Sacrificas parte de tu salud para sanar las heridas de otra criatura. Recibes 4dg de dafio necrotico @ cambio, una criatura de tu eleccidn que puedas ver yse
encuentre dentro del alcance recuperard tantos puntos de gelpe como el doble del dafio necrético que haﬂas sufrido. A niveles Superiores..

O Y Macchitac M\Sromenc\e 1 accién Instantédneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £allg, recibe 8dd puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4. Es més potente contra glantas.

(] Y Polimorfac Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se £funde con la nueva forma.

- J
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