RS )

N Hechicero 4 Erudito German Fromm
2, ‘{gé'/;‘ CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR

Aaron

Humano Calternativo)

Cadtico bueno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
“'f © Constitucion +5 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° O Inteligencia + - N
QO Sabiduria -4 44 4 20
( DESTREZA ) © Carisma +5 + VELOCIDAD
CA INICIATIVA (PIES)
+/f \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- J
- 4 Puntos de Golpe Maximos 9 )
L@_/ Q Acrobacias + )
O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
QO Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar +3
© Historia +3
Interpretacién
O P 3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) O Intimidar 43 ; J
+4 O Investigacion +3 Total 406 exitos Q0O
Q Juego de Manos +4 FaLos OO0
@ O Medicina -4 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | O Naturaleza +1
4 O Percepcion -4 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
- Daga +3 404 +1 pecforante
O Perspicacia ~4 Honda +3  4dY +4 contunden..,
Q Persuasion +5
oo | @S .
Q Sigilo +
+3 .
Q Supervivencia -
O Trato con Animales -4
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Suministros de cal’\ﬁrc\,% )
q SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda
\diomas,:
ComUn, Abisma, Celestial
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO Y,
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(Eg’ro dispuesto a escuchar todas las partes de \
una discusion antes de formarme un Juicio propio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Sin fimites, bada debe estorbar la posibiidad infinita
inherente a toda existencia. (Casdtico)

IDEALES

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬂunfa determinada.

ViNCULOS

No puedo guardar un secreto para salvar mi vida, o
la de cualquier otro.

\_ DEFECTOS Y,
(Hech'xcero Oivel 4 h
- Mareas de caos

- oleada de maga salvaje

Dote s

- Lanzador ritual
\_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

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



Aaron

Viste ropajes eleﬁén‘res que te hacen o\'\s‘rlnﬁuirfe de la plebe. Tienes una aire cordial pero distante Y levan
simbolos Y embldmas arcanos en tus atuendos.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/Mac\sm en un cuna de oro con todos los eriviegios augnue 1a herencia de tu famiia pasard a tu hermana \
mayor. Fue una bendicion cuando en la adolescencia desarrollaste talentos magicos, pues te podrian asegurar
un Xuturo brilante. Te asignaron a un talentoso tutor y con eso comenzd tu calvario. Con una habilidad innata
para la mage nunca te hizo sentido alguno el dogmatiSmo que tu maestro tratod de inculcarte. Evitabas las
clases, te €scabulias y fe casti aban 2n un eterno Que o de decepcion familiar. Mo fue poco lo que aprendiste,
pero durante un examen uno de tus conjuros resulfs ferribiemente mal y desapareciste a tu tutor sin tener
claridad como ni adonde. Entraste ne pdnico y huiste ese mismo dia. Desde entonces le has tomado el gusto
ala vida en libertad Y decidiste probaria un poco mas, sobre todo porque crees que 1a respuesta a la pregunta
'qué es Ia verdadera'magia’ no s encontrara en unos libros envejecidos.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Lanzador ritual Elige una clase: bardo, brujo, clér]jo, druida, hechicero o mago. Tienes un libro que comienza con
dos conjuros de nivel 1 de tu eleccién de €sa clase que puedes lanzar coro rituaks, Puedes afiadic & tu fibro
ofros conjuros que estén escritos (en libro o pergamino) 363+ando 2 horas Y So po.

» Mareas de caos: A partic del nivel 1 guedes manipular las fuerzas de Ia probabiidad y del caos para ganar
ventaja en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion. Una vez hetho esto, necesitas
finalizar un descanso Frolonﬂac\o antes de usar este rasqo ofra vez. En cualquier momento, antes de ru.

» oleada de maqgia salvaie: Comenzando cuando eliges este origen en el nivel 4, tus lanzamientos de conjuros
pueden desatar oleadas de magia salaje. Inmedidtamente degpués de que lances un conjuro de hechicero de
nivel 4 o superior, el DM cuede Racerte }\rar un d2o. Si sacas un 4 tira en la tabla de oleada de mMagia Savaj.

\ RASGOS j
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Aaron 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 \
2 2 Y
oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

\

Truco O Evocacién 1 accion nstanténeo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 CYoR).

Truco Descarga de €\AQ%O Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬂo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco Con\"ura::\ér\ 1 accién 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni fransportar més de 1o libras.

0 1 Armadura 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 pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\stpas el con\')uro.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 acciéon (ritual Concentracion 1o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la ma;\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 la Tenga, y puedes averiguar de qué escula es, Si Ia tiene.

(] 1 Encontrar £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
realizar ofras acciones, Como accion si estd @ menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus s y comunicarte telepaticamente.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de fueqo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro por encima de 4 puntos de dafio por QAeﬂo Y sl tienen éxito, la mitad.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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