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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“'f O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° O Inteligencia - - N
Q Sabiduria +3 /H +‘2 6
( DESTREZA ) © Carisma +7
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION

L@_) fe Acrobacias

4 Puntos de Golpe Maximos 43 )

QO Arcanos -1
( CONSTITUCION ')
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 ) Engafiar +7
Q Historia -4
Interpretacién
Q P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) © Intimidar 3
—4 QO Investigacion -4 ( Total  Sd8 exiros OO0 A
Q Juego de Manos +2 FaLos OO0
L@—/ O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
(" sasiburia \ | O Naturaleza -1
O Percepcién o 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
0] \S: Arma de Pact. +8 408 +5 contunden..
Q Perspicacia o
Q Persuasioén +Y4
Religion -4
( camrismA ) O Relig
Q Sigilo +2
+4 _
Q Supervivencia 0
O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES
\_ J J
(?tacas %mana CcA 15 )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - EscudoCh 2 _
\doun Stone of Leadership
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arrnas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Kit de disfraz
\diomas;:
ComUn, \nkernal.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN EQUIPO )
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fhe encanta un buen insulto, incluso uno dirigido a m’\.\
Puedo cambiar mi estado de &nimo o mi manera de
pensar tan répido como e cambio la tonalidad en
una cancion.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Personas, Me qusta ver las sonrisds en las caras
de las personds cuando actlo. Eso es todo lo que
importa, (veutral)

IDEALES

Haria cualquier cosa por los demas miembros de mi
antiguo grupo de teatro.

ViNCULOS

Haré cualquier cosa para obtener fama Y renombre.

DEFECTOS )

(Tleqlng- )
- Visidn en la oscuridad

- Leqado infernal
- Resistencia infernal

- Descarga agbnica

- Filo Seaa

- querrero Maléfico

- lista de Conjuros Ampliada
ch\a del pacto

- Pacto del flo

el 5

iento

dicion del Filo Maléfico

RASGOS Y ATRIBUTOS j
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oro\oS Pokul

Es poco mds alto que un humano eromedio pero bastante fornido Y &qi. Su piel es rojiza Yy dos cuernos I
sobresalen en su frente, Lieba una cabellera negra, larga y bien eeina Yy se viste con cueros Y randes

abrigos que

NOMBRE DEL PERSONAJE

no logran ocultar su cola en punta de fecha, Es amable y conversador, Eero sU dpdrkncia es

intimidante lo quelo ha llevado a interpretar Seneralmen’re el papel d€” un Tirano o Bestia del mal en las

obras de su compeaiia, aunque algunas veces esta apariencia junto con su carisma ha hecho que e funcione

ruy bien el
rod2an,

papel de Heéroe en esgrac\a. Sabe adaptarse ruy bien a las distintas situaciones que lo

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~
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J

\ NOTAS ADICIONALES

~

[Horfhos es su verdadero nombre. Su aspecto hizo que su infancia fuera dificl, siendo considerado una )
monstruosidad, aunque @ una temerana edad e unid @ una caravana de artistas errantes, Edema Rub,
larmados S.C.AR. (Sociedad Costera del Arte y la Recreacion) Al ﬂa"‘é erincipal afinidad con los miembros de la
compafiia de teatro quienes lo educaron en las artes escénicas cdmo un actor del método, Mo fue dificil para
ordog desarrollar @ temerana edad un taknto en las tablas inferpretando erimero pequefios papeles
secundarios Y ya mas maduro, vilanos de gran cardeter. Su papel estrells sin embargo fue el de "ordoq Pokul',
al interpretaralhéroe por primera vez en I3s tablas siendo & sU ve2 su erimer protdgénico. ‘ordoq PokUl' era
un soldado condecorado, heroe de la batala de los Carpatos que se ve afectado por Una maldicién infernal
P an Ae WAafermAr cantra et Mina ~ar ArcehAtacke 1A vidA AP ali AmAdA mientraa eate 2@ encantrakA ~f1e Andn

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia infernd), tienes una visién superior en la oscuridad y en la
numbra, Puedes ver en la penumbra a una distancia 0 ples como si fuera luz brilante, y en la oscurida
penumbra, Puedes ver en Ia penumb dist de 6o pie fuera uz bl te, y en | dad

como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\tsﬂnﬁu\r colores, solo tonos de gris

» infernal Conoces el truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infetnal como un cor\;‘uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y volver & utiizaro cuando completes un descanso
Prolonﬂado. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el confiro oscuridad una vez con este ru.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por Queﬂo.
> Descargs agonica: Cuando lances Descargs sobrenatural, afiade al dafio tu modificador por Carisma.

» Fio sediento: Requisito: nivel 5, rasgo Pacto de hoje Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices la accién de”ataque durante tu turno.

» Guerrero Maléfico Tras terminar un descanso lacqo, puedes tocar un arma con I3 que seas competente y que
no fenga Ia eropiedad ‘a dos manos'. Cuando ataqiies con esa armga, puedes usar tu modificador de Carismg,
en ve del (S:a Fuerza o Destreza, tanto para las tiradas de ataque como peara las de dafio.

» Liste de Conjuros Amgliada: El Filo Maléfico te permite elegir de entre una fista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de brujo. Los siguientes conjuros ambién forman parte de tu lista de conjuros de
bm\')o.

» | : Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un con\‘)uro debes conocerlo g astar un espacio de con\’)uro (salvo frucosg. Recuperas los espacios
de conjuro 3as+ado3 al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Haldicién del Filo Haléfico: Como accion adiciond), elige & una criaturad que puedas ver y se encuentre & 3o pies
o menos de ti. El obietivo queda maldito durante 4 minuto. Esta maldicion fermina antes de ese tiemeo si el
objetivo o 4 moris, © si quedas incapacitado. Hasta que la maldicion finalice, obtienes beneficios.

» Pacto del filo: Usa tu accion para crear un arma de pacto cuerpo @ cuerpo en tu mano fibre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras la empufias, Se considera méﬁ'xca a efectos de
superar la resistencia y la inmunidad de los ataques yel dafio no méﬂtcos.

\ RASGOS j
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orc\og Pokul %m\'}o Carisma 1 5 +7F

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 \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora arededor de una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salacién Y tendré o\esven#aja en 13 siguiente tirad..

Truco Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcanza & una crigtura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subir de nivel
aumenta el nimero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 4 cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accién Instantaneo 6o pies v, S
Sefialas a una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco C Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 pies N
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 Cas,ﬁgo furioso Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v
Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 4d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como ccién, puede tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(] 1 Maleficio Encantamiento 1 accién adicional Concentracion 4 hora o pies v, S M
Colocas una maldicion en una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene desvenfa\’sa en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccién, Aumenta la duracion a § horas con nivel de conjuro 3 o 4, yea 24 horas con nivel de con\’)uro S o superior.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S
Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €all,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y sl tiene éxito, la mitad.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paraiizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] )] oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 13 2 no magica, Se puede lan2ar 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 3 Contrahechizo ﬂb\}urac\én 1 reaccion Instantaneo 6o pies S
Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3@31‘60\0 o inferior. Si es de nivel
superior, supEera una erueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

(m] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 4 accién Instantdneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, objeto o efecto mé\c}'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3ae.’rao\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.

O 3 Rodeado de Fremigos Encantamiento 14 accién Concentracion 4 minuto 120 pies v, S

Entras en la mente de una criatura que puedas ver g I3 obligas & hacer una tirada de salvacion de \melgenc\a. Las criaturas inmunes al estado ‘asustado' fienen éxito
automaticamente. Si £alla la tirada, el okjetivo perderd la capgacidad de o\isﬂnﬂwr entre amigo 4y enemigo, En lo que & las criatu.
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