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Buppido cotf Derro 0o TA Cadtico maligno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) fEreg sorprendentemente sociable y hablader, de \
O Destreza +3 mente aguda 4 maneras que desarman.
4 Desafortunadamente también tienes una mente
- ituci6 BONIFICADOR DE COMPETENCIA enferma.
& Constitucién +5 +3 )
° QO Inteligencia o) - ~N
O Sabiduria -4 30
7 omerman 13 +3 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +5 VELOCIDAD
. \__ % INICIATIVA (PIES) ) Las criaturas deben moric ritudimente, sacrificadas
+3 \ TIRADAS DE SALVACION ) (AOF una 3|Oﬂ<3 S\APQF\OF.
- 4 Puntos de Golpe Maximos 42 )
L@_) Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos 0o IDEALES
( CONSTITUCION ')
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo 1 Debes desvincularte de cualquier bando, asi puedes
+_2 © Enganiar 48 continuar con tu encomendacion sajrada.
\_@_} Q Historia 0o
Interpretacién ]
o P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +2
4 ] N\ Te sientes un dios, asi que sabes que no puedes
o) O Investigacion 0 Total 606 exiros OO0 moric o, al menos, r’\o es refevante la pérdida de tu
FaLLos 000 cuerpo mortal, por lo que no tienes nada que temer.
e Juego de Manos +6
L@—/ O Medicina -4 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
- O Percepcion -4 (~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO -\ E— N
Desarmada -4 +1 contundente i - ) .
- - Visién en la oscuridad mejorada
O Perspicacia - Lanzas cortas en.  +2 404 -1 Pecforante Sensiblidad z del <3
Ralesta liqgera de.. +6 1dg 43| [ - Sensbiidad ale luz cel o
O Persuasion +5 - tocura
- Resistencia rndgica
VTN © Religion +3 - diomas
CARISMA Hechicero Mivel 3
+9 X0 Sigilo +1 - Conjuro acelerado
O Supervivencia -4 - Conuro o\uplycao\o A
- (rear espacios de conjuro
@ QO Trato con Animales -4 - Fuente (;\\e magia
- Fuerza de Uitratumba
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS X
\_ HABILIDADES ) \_ _J | - ojos de la oscuridad
e ~ - Recuperar puntos de hechiceria
belt eouch cor\+a’xr\lr\3 15 o crowbar, Picaro Mivel 3.
9 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) crqs Al (arcane foctis), dark common - Accién astuta
clothes mcluo\mg a hood, o\unﬁeoneers Kit, - Asesinar
hooked shortsgear, leather armor, |\3h+ - Pﬁaque Lurtivo: Datio adicional 206
N re(aeaﬂnﬁ crossbow (with 20 bolts). - \Jerﬂa de Ladrones
Comeetencias:
- Armadura ligera
- Balesta ligera, Ballesta ligera de repeticion,
Bastén, Daga, Dardo, Herramientas de ladrén,
Honda, Kit de disfraz, Kit de envenenador,
Lanas cortas enﬂarxc\ac\as (Hooked
Shortspean), Setde Juego
\diomas:
Enano, infracomn
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad mejorada ‘Puedes ver en la penumbra & una distancia de 120 pies como si fuera luz
brilante yenld oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\xsﬂnﬂuxr colores, solo tonos de
ﬁrlg.

» Sensibiidad & Ia luz del sol Tienes deswventap en las firadas de ataque y en las pruebas de Sabiduria

(Percepcion) basadas en I8 vista cuando el obietivo de tu ataque o lo que’sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa,

» Locura: Ventajs en todas las tiradas de salaciéon contra los estados hechizado Y asustado.
» Resistencia ma gica: ventaja en tiradas de sahacién contra conjuros \ otros efectos méjtcos.
» \diomas: Enano, infracomin

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

» Conjuro duglicado Cuando Ian2as un conjuro que sobo tiene una Unica criatura como objetivo Yy que no tiene
alcance persondl, puedes gastar fantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una 5&3\mc\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria sies un ffuco).

» Crear espacios de conjuro: Como accién adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no ha\jas
%asﬁdo en un espacio de conjuro. Bl coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel

. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel 4 Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fuente de mﬁ‘éé obtienes un niimero de puntos de hechiceria iqual & fu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria @é&’rados cuando terminas un descanso Prolor\ﬁéo\o. En n'ir\ﬁ\l\r\ caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Fuerza de Ultratumba Cuando tus puntos de Qolpe fueran a ser reducidos a o, puedes realizar una TS de
Carisma (CDS + el dafio recibido). Si tienes éxito, en vez de que ocurra esto tus puntos de %olpe quedan
reducidos & 4. Mo puedes usar este rasgo si fus puntos de §olpe llegan & o por dafio radiante o eor un critico.

» Olos de la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta a 120 pies. Cuando alcanzas el nivel 3 de esta clase,
aprendes el conjuro de "oscuridad®, pero no cuenta como uno de tus conjuros de hechicero conocidos.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes goeter un espacio de conjuro Y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Accién astuta: Tu agiidad mental Y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
levar & cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Beesinac A partic de nivel 3, eres especialmente mortifero cuando consigues sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventajs en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que abnno haya llevado & cabo ningdin turno
en el combate actual. Ademas, cualquier impacto contra una criatura sorprendidd serd autormndti..

» Ataque furtivo: Una vez por turno, puedes infigir dafio adicional & una criatura & Ia que impactes con un
ataque si tienes ventajg en la firada de ataque™o siofro enemigo del objetivo no incapacitado estd & menos de
5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicionat 2d6

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot \\2 codigo secretos que te
Permite enviar Mensaies en Una Cotversacion normal, que sélo Puede entendr ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencillos.

\ RASGOS j
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Bu‘op\o\o oot Hechicero Carisma 13 +5
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 2 Y Y
oooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

Truco Salgicadura acida Conjuracion 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Lanzas un orbe &cido @ unad o dos criaturas a 5 pies o menos entre s Yy que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibic 406 puntos de dafio por &cido. El
dafio aumenta a nivel 5 (ad6), a nivel 44 (3d6) y & nivel 12 (46).

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

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio Ngero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golee ¢ xﬁr\orando inconscientes),

(] 1 orbe cromdtico Evocacion 1 accion nstantdneo o pies v, S M

Arrojas una esfera de ene;jia de Y pulgadas de didmetro a una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, a criatura sufre 308 puntos de
dafio del tipo del orbe elegido (acido, £tio, @uejo, relémpaﬂo, veneno o trueno). El dafio aumenta 1d8 por cada nivel por encima de 4.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utiizar su accion antes de mover en sus furmos pEara atacar cuerpo & cuerpo & una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos s\fjwen‘res. A €inal de cada turmo puede reintentar la TS.

O 2 Fuerza £antasmal usién 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M
Si el objetivo alla una TS de Infeligencia, creas una ilusion en su mente de tamafio menor de un cubo de 1o pies. La ilusion incluye sonido, temperatura y ofros estimulos.
Bl objetivo racionaliza cualquier respuesta iiggica del trato con 1a fantasmagoria e incluso puede recibir dafio (1d6 por turno).

()] )] lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

- J
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