RS )

N Haﬁo 4 Erudito German Fromm
N\ /M
N \g',/?. CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Andriessa Humano calternativo) Legal bueno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza = ) INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza )
“'f @ Constitucion +5 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° € Inteligencia +5 - N
€ Sabiduria +2 45 ‘2 30
( DESTREZA O Carisma o * VELOCIDAD
.2 \_ CA INICIATIVA (PIES)
+ \_ TIRADAS DE SALVACION )
4 Puntos de Golpe Maximos 9 )
s
L@_} 0 Acrobacias +Y4 \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
QO Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar o)
{Q Historia +5
Interpretacién
O P ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o ; J
+3 O Investigacion +5 Total 406 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saeiburia \ | O Naturaleza +3
O Percepcion o 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
ASTON + -1 Contundn.
) Basts 4 496 -4 Contund
O Perspicacia +2
Q Persuasioén o)
Religion +3
([ CARISMA o 9
Q Sigilo +2
(0] o
Q Supervivencia o)
O Trato con Animales o
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
. J
40 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda
\diomas:
ComUn, EKico, Dracédnico, \nkernal
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO Y,
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tan m‘relpen’res como Yo, Y explico pacientemente
una yo Ta ve2 cualquier cosa.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fES’roﬁ acostumbrado & ayudar & aquellos que no Sor\\

Beleza. Lo que es bello nos lleva mas alld de s
mismo hacia lo que es verdadero. (Bueno)

IDEALES

Es mi deber de proteger & mis alumnos,

ViNCULOS

La maﬂoria de las eersonas gritan
ven a Un demonio. go me de engo Y fomo notas
sobre su anatomia.

DEFECTOS

\-

corren cuando

(Ha o Mivel 4
- éop&er un conjuro en @l libro
- Lanzamiento de con\‘)uros
- Lanzamiento ritual
- Recuperacion arcana
- Remplazar el libro
Dotes
- Resiliente

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J

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



\

Delicada y elegante, siempre pareces algo fuera de lugar por tu extravagante vestidura Y Lorma de

Andrieasa comportamiento. Pareces estudiar Y andlizario todo.
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
( \ /'Por tus capacidades cognitivas maduraste mas répido que tus anigos de la infancig, lo que te hizo buscar \

pasatiempos dikerentes. Eso te llevd a aprender magia de xadirg, un archimaga éKica, pronta a ascender a Ia
vida espiritual superior. Aprendiste por muchos afios con ey, lo que para elld™era considerado demasiado poco.
Avanzabas muy répidamente por la fexibiidad mental que te daba tu naturaleza humana. Sin embargo, no
tuviste la paciencia para esperar, por lo que decidiste fomar el camino de una aventurera.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de Ia caracteristica eleﬂno\a.

» Cos’\ar un conjuro en el lisro: Puedes anadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que

puedes preparar \g si puedes dedicar hemgo a descifrarlo Y copiario. Debes practicar el conjuro hasta’ que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los con\‘)uros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y e lo fienes en tu libro de con\'!uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro @reparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5, Por ejemplo si eres magqo de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro de conjuros en otro liero, por ejemplo; si
\ APARIENCIA / quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un’conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Andriessa Haﬁo \n+el\38r\c'\a 13 +5
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 \
2 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Guacdia de cuchilas ﬂb\’)uracuén 1 accion 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con €l una runa de eroteccion en el aire. Hasta el final del siguiente turno fendras resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
infligido por ataques’de armas,

Truco Hano de maqgo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantdneo 60 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 Rociada venenosa Con\"urémén 1 accién nstanténeo 1o pies v, S

’Pro;jec’ras una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta & nivel 5 (2042), &
nivel' 41 (3c42) y & nivel 4F Cuca),

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 13 + su modificador
por Destreza, El con\)uro termina si el ob\’)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\st‘oas el con\')uro.

0 1 Escudo Qb\‘,uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂxco.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

O 1 ?rogechl még’\co Evocacion 1 accion Instantaneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una cristura de tu eleccion que puedas ver dentro
del aleance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

()] 1 Salto Transmutacion 1 acciéon 1 minuto Toque v, S| M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina.
(] 2 Arma még\ca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁxca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de + & las tiradas de ataque Y de dafo. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y'+3 con nivel 6 o superior.

O 2  Techa &cida de Helf Evocacion 1 accién nstanténeo % pies v, S M

Lanzas una fecha verde reluciente que rocia @ un okietivo con acido. Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, sufre udy de dafio por acido inmediatamente Y 204 al
final de su S'\ﬁulen‘re furno. Si £allas, recibe 1a mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 404 eor cada nivel eor encima de 2,

O 2 Imagen mltigle usion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a Ia vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual & 4o + tu mod, de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.

()] 3 Disipar mag’\a ﬂ\a\')urac\én 1 acciéon Instantaneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(m] 3 Proteccion contra er\erg’ta ﬁb\}urac\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que elips acido, £rio, €ueﬂo, reiémpéﬂo o trueno.
(m] 3 Eelém‘;ago Evocacion 1 accién Instantaneo Personal v, § M

Un rayo de Iuz de oo pies de Ionﬂduo\ y S pes de anchura surge de ti en la direccién que elijgs. Las criaturas en Ia finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plintos de dafio eor relém\saﬂo Y si fiene éxito, la mitad. El'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

- J
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