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COLECCION Mara Breeze T\eﬂ’\nﬁ Caébtico bueno 352%
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
O Fuerza +2 INSPIRACION ) fhe siento horriblemente, horriblemente incomodo en \
situaciones sociales. No hay nada que me gquste
O Destreza + mas que un buen mxsfeno.tj J
O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia +Y - N
Sabiduria +9
N Q ,H. —-4 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +8
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Conocimiento. El camino hacia el poder y la
—4 \ TIRADAS DE SALVACION ) aufosuperacion es a través del conocimiento.
- ( Puntos de Golpe Maximos 59 ) (veutead
\_@_} Q Acrobacias -4 \
O Arcanos +5 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
4 4 O Atletismo S El trabajo de mi vida es una serie de tomos
= relacionados con un cameo eseecifico del
O Engafiar +3 conocimiento. e ©
\_@_} © Historia +5
Interpretacién ]
O Interp +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +3 ; S
La mayoria de las eersonas gritan y corren cuando
+_'2 O Investigacion 4+ Total 808 exiros OO0 ven a \:\jm demonio. go me de engo Y tomo notas
FALLOS O O O sobre su anatomia.
Q Juego de Manos -4
L@—/ © Medicina +3 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS
(" sasburia \ | %O Naturaleza +3
Percepcion Y /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO ) (ot
+Y o Maza +3 406 Contundente T‘%ﬂgn on 15 oscuridad
O Perspicacia +7 Ralesta liqera +2  4d8 -1 Pecforante - Leaado infernal
Q Persuasion +3 - Resistencia infernal
16 ci el &
e camomn QO Religion +7 - Canalizar divinidad: 2/descanso
Siail - Canalizar: Conocimiento de las edades
43 O Sigilo -4 - Canalizar: Leer pensamientos
O Supervivencia Y - Con uros de O\Or\’\mp »
- Destruir muertos vivientes: 'Des’rruae con
O Trato con Animales +4 VD 1o mer;\or
- Dominio del conocimiento
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
\_ HABILIDADES ) \_ |- Expulsar muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros
(Co’ra de escamas CH 14 N |- Lanzamiento de conjuros potente
- Escudo CA 2 - Lanzamiento ritual

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

\diomas;:

HorogH Aidair

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

*Por Erudito* Rhases, Gaur. / *Por Raza*
Comercial, Malevar \nfernal, / *Por Dominio*

- Frasco de Tinta

- Pluma de escritura

- Muda de Ropa Comln

- Virotes (20)

- Bolsa de Dinero

- Carta de un Colega Muerto

- Paquete de Sacéro\o‘re

- Simbolo Sagrado de oghma

- Estuche pata Municionde Ballesta

- Pocion Curativa - Pocién Comin

- %ua bendita (frasco) (3)

- Perla para Foco de '"DENTICAR

- \dentificativo Guardia de AgquaProfunda
- Libro de Regamento nternd de la
Guardia de AguaProfunda

- Perla de Pader - obieto Maraviloso
Infrecuente - (Requiere. SWTOMIZACOL
por Lanzador de Conjuros)

- oo "Diabslico" de Cristal como Foco
para CLARWIDENCIA

- Cuenco de Escamas de Diablo como
Foco de AuaurRIo

Infrecuente (Requiere SINToMZACION)

- Anilo de Proteccién - Anilo Raro
reonniore LQINTALW2AMARD
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\ EQUIPO

- Capa de Profeccién - objeto Maraviloso

J

Dotes:
- Adepto Sobrenatural

RASGOS Y ATRIBUTOS
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COLECC\ON Mara Breeze
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 \ [Hbandonada en un Templo de oShma, su vida ha sido el aroma del papel, Ia finta y el conocimiento. L& )
inve stiqacion yle curiosidad se mezclaban con la infensidad de sus emociones, U & veces el mal humor oculto,
aunque los mikmbros del tfemplo soportaban estoicos las maneras de 1a muchacha. En sus explosiones de
colera velan pasion \ trataron de encauzarlas hacia un £in productivo. Finalmente, una mente hambrienta de
respuestas la levo & encauzar su personalidad hacia fines mas productivos.. incluso bajo & atenta mirada de
SUS MAYOres Y superiores, que siemere estaban odo avizor, Con el tiempeo, su curiosidad sobre sus oriﬂenes. la
levo & recibir Una nota por earte de un compafiero que escuchd retazos de su llegada al tiempo que eonia el
oldo en un cénclave de los superiores. El nombre de ‘Aleatoric’ formaba parte de su fingje. Lo Gifimo que se
eacurhd ankhee 1A mAadee aue 1A AkAandana Al fe aue e 1A ActuAalidad vivia en AauAPrafiindAa un lunac lenn de

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu herencia infernal, tienes una visién superior en la oscuridad y en la
PenuMbra. Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera uz brilante, yenia oscuridad
como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes disﬂr\ﬁu’\r colores, solo tonos de ge

» Legado infernat Conoces @l truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un cor\quro de nivel 2 una vez Con este rasgo Y voher a utiizarlo cuando completes un descanso
Prolonﬂado. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el donfro oscuridad una vez con este fu.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por Fueﬂo.

» Adeoto Sobrenatural Gracias al estudio de conocimientos ocultos, has liberado un poder sobrenatural en tu
interior: aprendes una opcidn de lnvocacion Sobrenatural de tu eleccion de la clase brujo. Sila invocacion tiene
requisitos de cualquier tipo, solo podrés elegiria si eres un brujo que los cumpla, Siempre. que .

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominic. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD

de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual & la CD de salvacién de tus conjuros de cletigo.
- 2/descanso

» Canalizar: Conocimiento de las edades: Comenzando @n el nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para
\_ APARIENCIA j hurgar en un pozo divino de conocimiento. Como una accion, eliges una habiidad o herramienta. Durante 4o
minlfos tienes competencia con Ia habiidad o herramienta eleﬁ\o\a.

A ! . » ™\ » Canalizar Leer pensamientos: A partic del nivel 6 puedes usar fu Canalizar Divinidad para leer los
Investigacion centrada en la Nigromancia. Quien sabe pensamientos de una criatura. Luego puedes usar tu acceso a la mente de la criatura para comandaria. Como

que informacion puede dar un cadaver. una accion, elige una criatura que guedas ver en un rango de 6o pies (18 metros) de fi. Esa criatura debe
Pertenencia a la guardia de AquaProfunda como realizar una the

cadete recién formada. Es a ane de pleno derecho

forense del cuartel en el Digtrito del Muelle, al mando » Conjur minio: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados y o se contardn dentro del
del Capitdn Hyustus Staget, nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic”que no aparece en 13 lista
Recientement?, su madre bioldgica humana) le ha de conjuros de clérlﬁo, para fi ese conjuro es de clénﬁo.

informado de que, después de una juerga loca con
Renaer Meverember U un amiqo eko quele salo la
vida.. queds encinta.. del efo; Actuaimente, Mara ha
descubierto que el elfo es un tal haéris Brisabocturng,
al que ha conocido en Eersona.. pero No sabe como
afrontar la situacion. » Dominio del conocimiento A partic del nivel 1 aprendes dos idiomas de tu eleccion. También pasas a ser
competente en dos de las siquientes habiidades, a tu eleccién: Arcano, Historia, Maturaleza o Religivn, Tu
bon’xgcao\or de competencia e duglica para cualquier tirada de habiidad que use cualquiera de €stas habiidad..

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salacién contra tu rasgo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral
siquiente:

sbesfruﬂe con VD 1 o menor

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno a intentar alejarse
de fi.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clériﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado y gestar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento de conjuros potente: Comenzando al nivel 8 afiades tu modificador de Sabiduria al dafio que
haces con cualquier truco de clérxﬁo.

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'xso como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiquete «ritual» ylo tienes ereparado.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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CoOLECC\ON Mara Breeze Clé\"\ﬁo Sabiduria 45 ++
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 2 42 Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Luz 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 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco Tafido de los Muectos Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Yy que 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 sukricd 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco Tauma‘rurg'xa Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de ﬁol‘se o cambias tus odo&.

O 1 Crear o destruir agua Transmutacion 1 accion Instanténeo 30 pies v, S M

(reas o destruyes 4o gelones de aqua en un recipiente abierto, © haces llover agua (exhnjuxendo las llamas que hege) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel rayor de 4, creas/o\es‘rrutjes 4o ﬂalones/mvel o aumenta el Tado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 4 \dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mMagico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usario y carges restantes, silas tiene, También descubres el
conjuro que ke afect? o que lo ha creado. Si tocas una criature, aprendes qué conjuros I afectan en ese momento.

()] 1 1ng xg\r heridas Nigromancia 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dfo puntos de dafio necrdtico. El dafio aumenta
4040 por cada nivel de conjuro por encima de 4.

(m] 1 cden | Ci Encantamiento 1 accién \nstantaneo 6o pies \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 13 orden durante
su siguiente turno. No tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccién nstantaneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernalks. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe ado (+ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?\AESO Y si tiene éxito, la mitad.

O 1 Santuario Qb\’)urauén 4 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area, Sila criatura Profeﬂida atacg, el conjuro termina.

O ﬁuguﬂo Adivinacién 1 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resuitado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes. El DJ debe elegie como
augurio ‘dicha’"desdicha’, ‘dicha y desdicha’ o "nada’. Si se lanza el conjuro més veces pueden saiir leturas al a2ar.

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M
Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Profejlo\o de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obetivo podrd ser devuelto & 1a vida.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S 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 conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M
Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. No 1a atraviesa ni la visién en 13 oscuridad ni 1a w2 no méﬂicé. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

0O 2 ?Iegérla de curacién Evocacién 10 minutos \nstantdneo 30 F\es \
Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Mo afecta a no
muertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)uracién 1 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Sordera / Ceguera w‘xﬂromanc\a 1 accién 1 minuto 30 pies v
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £ally, queda cegado o ensordecido (; seqdn decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2,

O 2 Su%esﬂén Encantamiento 1 accion Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂumé lo rejor T:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar,

. J
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CoOLECC\ON Mara Breeze Clér'\ﬁo Sabiduria 15 ++
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 3 2 412 Y
Oooo Ooo OOO OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 3 Animar a los muertos Utﬁromanc\a 1 minuto nstantdneo 1o ples v, S M

Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadédver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle érdenes mentales. Sino, la

criatura se defiende & si misma, Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

O 3 Clarividencia Adivinacion 4o minutos Concentraciéon 4o minutos 5000 v, S M
P\Q&

(reas un sensor invisible en una ubicacién conocida u obvia (detrds de una puerta o en una esquina) que esté hasta a 4 mila, Al lanzar el conjuro Y como accion, puedes

elege ver o escuchar como i estuvieras en ese lugar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisible) verd un orbe de luz.

(] 8 Hablar con los muec Mlﬁromancxa 1 acciéon 40 minutos 1o pies v, S M
Concedes Ia apariencia de vida e infeligencia a un cadver, lo que le permite responder a hasta 5 preguntas que le hagas. Debe tener boca aln Yy no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelkn ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

(@] 3 Indetectable ﬁb\’)uracién 1 accion 8 horas Toque v, S M

Escondes de Ia adivinacion méqica & un objetivo que toques, Puede ser una cridtura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida mas de 4o pies en cualquier dimensién.
Ninguna adivinacion méﬁica puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬁ’\cos.

0O 3 Recado Evocacion 1 accién 1 asalto limitado v, S M

Envias un mensaje de hasta 25 palabras a una criatura conocidd, que escucha @ mensaie @n su mente, te reconoce como 1a persona que lo envia Y puede responder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con \n+el’|ﬂer\da 4+ entienden el mensa\’)e. Haﬂ un 5% de que un mensa\')e entre planos no IIeﬁue.

(@] Y Confusion Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto %o ples v, S M

Las criaturas en una eskera de 4o pies de radio & partic de un punto & tu elkccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar y tiran do al principio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies por Ca!fe nivel de conjuro Eor encima de u,

(] Y Localizar criatura Adivinacién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M
Describe 0 nombra & una criatura que te sea famiiar. Sientes Ia direccién en 1a que se encuentry, siemere y cuando se encuentre a 4ooo ples o menos de ti. Sise estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conocas o a la criatura mas cercana de un tigo.

O Y Olo arcano Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora 30 ples v, S M

Creas un ojo mégico @ invisible dentro del alcance que planea en el aire. Recibes informacion visual mentaimente del ojo, que tiene vision normal Y vision en la oscuridad
hasta 30 pies. El ojo ve en cuaiquier direccién. Como accién, puedes mover el oo hasta 30 ples en cualquier direccion.
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