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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

)

)

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza +2
- @ Consitucion +3 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA
Q Inteligencia o
QO Sabiduria 1 ( )
iduri pe
o , 19 +2 30
DESTREZA © Carisma +6
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD)
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 44 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
/—\ O Arcanos +3
CONSTITUCION
QO Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 QO Enganfiar +3
O Historia o
Interpretacién
O P +3 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
( INTELIGENCIA Q Intimidar +6
(@) QO Investigacion o) Total 506 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 Faios OO0
O Medicina v SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
(" sABIDURIA QO Naturaleza 0o
© Percepcion Y /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+1 Espada larga +6 108 +3 cortante
O Perspicacia +4
\—@J Q Persuasioén +3
Religion 0o
(o ) | 07
Q Sigilo +2
+3 Q Supervivencia +1
QO Trato con Animales v
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

J

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo

- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda,
Set de Juego

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

J
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(- Escudo CA 2

- Placas y mald CcA 15

- Amulet 3€ Health CA

- Cuero tachonado CA 12

EQUIPO

J
\

fHa o suposiciones distintas a
sobre el es‘aac\o personal invar
despreocupadamente el espacio vital aigno de
manera inocente o reacciono @ und iNvasién del mio
por ignorancia. Tengo mis o@n\ones sobre qué es
comidla y que no. Me parece que los habitos
alimentatios de quienes me rodean son fascinantes,
confusos o re(auﬂr\an‘res.

guxenes e rodean \
(o}

RASGOS DE PERSONALIDAD

Prudente. Puesto que soy nuevo en estas tierras
extrafias, me relaciono con cuidado Y respeto
(Legal).

IDEALES

Me fascinan la belleza Y las maravilas de este nuevo
Pa'&&.

ViNCULOS

Siento debiidad por 1a belleza exotica de los
habitantes de estas tierras,

DEFECTOS

\-

(?ro‘rec’rov AAsIMaAar:

- Edad

- Aineamiento

- Tamano

- velocidad

- Visgién en la oscuridad

- Resistencia Celestial

- Manos Curativas

- Portador de Luz

- \diomas

- Ama radiante

Hechicero Mivel 3

- Conjuro acelerado

- Conjuro duglicado

- (rear espacios de conjuro
- T—‘avoredrfo eor los Dioses
- Fuente de magia

- Magia Divina

- Retuperar puntos de hechiceria

Bruio Mivel 2

- 'Dé scarﬁa agbnica

- Descarga ahuyentadora

- querrero Malkéfico

- lista de Conjuros Ampliada
- Maqgia del pacto

- Ma%\\c\én el Filo Maléfico

RASGOS Y ATRIBUTOS

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



Altura 1.80m, una melena blanca casi Plaﬂr\ada que brila con el sol Y una apariencia imponente que no pasa
desapercibida

93\3 Yesnan

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

fg i nacié como un humano normal, pero & medida que fue creciendo sus cualidades especiales fueron \
resaltando, su cuerpo se fue desarrolando antes al iqual que su musculatura, en un momento cuando lego su
jwventud en un momento de una discusion Y alta tenSién cuando unos ladrones entraron @ su casy, le brotaron
Unas alas espectrales y sus ojos brilaron €manando tanta Iuz que solo se vefan dorados. Su madre no eudo
ocultar mas el secreto, su padre no habia muerto cuando el era pequefio; si no que habia sido un ser divino, el
muy enojddo con su madre se marcha de su hogar, esta al verlo quardar sus cosas para marcharse, le
entteqa una espads, que fue el regalo que le deld su padre al enfrarse que el naceria, no podia hacerse car%o
de efpero le dejo esta espada como regalo, al focarla quedo vinculada & ella y noto que esta tenia vida propid,
Audiendn haklar con elIA. deade e2f momenta af tranafacrmn Pn Un viAeca PrtAante. en huacAa de encantrac

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. N

» Edad: Los aasimar maduran al mismo ritmo que los humanos, pero pueden vivic hasta los 460 afios.

» Blineamieato Imbuidos de poder celestial la rnayoria de los aasimar son buenos. Los aasimar marﬁ'\nados
suelen ser neutrales o incluso malados.

» Tamafio: Un aasimar fiene el mismo abanico de alturas Yy pesos que los humanos.
» velocidad: Tu velocidad base caminando @s de 30 pies.

» Vision en la oscuridad: Bendecido con un alma radiante, tu vision puede atravesar facimente la oscuridad.
Eres capaz de ver hasta 6o pies con 2 tenue como si hubiera Iuz brilante, Yy esa misma distancia en la
oscuridad como si se tratara de luz tenue. Eso si no puedes dxsf’inﬁuir color@s en 1a oscuridad, solo tonos Au.

» Resistencia Celestial Posees resistencia a los dafios necrético Y radiante.

» Manos Curativas: Como accion, Pueo\es tocar una criatura Y hacer que recupere fantos puntos de 3olpe como
tu nivel. Una vez uses este atribufo, no podrés volver a emgleario hasta finalizar un descanso lacges

» Portador de Luz: Conoces el truco de *Luz*. El Carisma es tu aptitud méﬁlca para lanzar conjuros.,
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en coman y celestial,

» Aima cadiante: A partic de nivel 3, puedes utiizar una accion para desatar la energis divina de tu interior,
haciendo que tus ops brilen dos alas luminosas € incorpdreas broten de tu esedlda, Tu transformacion dura
1 minuto o hasta que la des gor finalizada usando una accion adicional. Mientras, tienes ..

» Coniur lerado: Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempeo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de iBnzamiento & una accién adicional.

» Coniuro dugli Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Unica criatura como obietivo Y que no tiene
aleance personadl, puedes gastar tantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elégir como objetivo
del mismo conjuro & una seﬁur\o\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un ftuco).

» Crear espacios de gg%urg- Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no haﬂag
gas’rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
.S puntos para un eseacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel u Y # puntos para un eseacio de nivel
5.
» Favorecido por los Dioses: Si fallas una tirada de salvacion o tirada de ataque, puedes lanzar 204 Y anadirlos
al fotal, posiblemente cambiando el resultado. Una vez utiizado este rasqo, deberas terminar un descanso corto

o largo para poder volver a usarlo.

» Fueate de m;g\é obtienes un nimero de punfos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Qas‘rao\os. cuando terminas un descanso Prolor\ﬁac\o. En n\nj\',\r\ caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» : Cuando tu rasqo Lanzamiento de Conjuros te permite reemplazar un fruco o conjuro de hechicero
de Aivel 4 o superior, puedes elegir el nuevo conjuro de la lista de conjuros de clér'\ﬁo o de 1a lista de conjuros
de hechicero

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 353’(& un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el mivel del espacio.

» ‘Descarga agénica Cuando lances ‘Descarﬁe sobrenatural, afiade al dafio tu modificador eor Carisma.

» " ra: Cuando impactes a una criatura con Explosion sobrenatural, puedes ermpujaria para
akjaria hasta 10 ples de ti en linea recta.

» Guerrero Halefico Tras ferminar un descanso largo, puedes tocar un arma con Ia que seas competente y que
no fenga la ;ro\:u\eo\ao\ ‘a dos manos', Cuando ataqiies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carismg,
en veZ del de Fuerza o Destrezy, tanto para las tiradas de ataque como para las de dafio.

L y liada: El Filo Malefico te permite eleq'\r de entre una lista de conjuros amgliada cada vez
que aprendes un conjuro de brujo. Los siguientes conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de
bm\')o.

» Magia del pacto: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de. nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo Astar un esPacio de conjuro (salvo Trucos\;. ?ecu(aeras los esPac\os
de conjuro 3&5%&0\03 al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Maldicibn del Filo Maléfico: Como accion adiciona), elige & una criatura que puedas ver y se encuentre a 3o pies
o menos de ti. El obietivo queda maldito durante 1 minuto, Esta maldicion fermina antes de ese tiempo si el
objetivo o t4 moris, o si quedas incapacitado. Hasta que Ia maldicion €inalice, obtienes beneficios.

\ RASGOS /
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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 Gauia Adivinacién 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de Inteligencia (inveStigacion) contra 18 (D de tu conjuro.

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantaneo 6o pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo h<33 ventajd por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (adk), a nivel H (3d8) y a nivel 47 CYdR).

Truco U C Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples 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 olpe o cambias tus ojos.

(m] 4 Absorber Elementos ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 reaccién Instantadneo 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tico de dafio recibido hasta el comienzo de tu proximo turno. Ademas, Ia primera vez que impactes con un atague cuerpo & cuerpo durante tu
siguiente turno, el objetivo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

@] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golee Bual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 ?ro%ecﬂl még’\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies Vv, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ‘mﬂge 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.

O 2 Arma espiritual Evocacion 4 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra mg\ge 108 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4dt por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o pRs Y repetir ataque.
()] ) Imagen multigle usion 1 acciéon 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a Ia vez que 4, imitan tus acciones y se cambian de posicién. Tienen CAH qual & 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.
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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 CONJUROS TRUCOS \
Oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Dﬁm@;@;&g@ﬂ\m Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana & una criatura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬂe 1dfo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 41 y cuatro & nivel 47 Haz una tirada de ataque por cada rayos

Truco Filo atronador Evocacion 1 accién 1 asalto Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, realizas un atagque cuerpo @ cuereo con un arma confra una criatura, Si impactas, se verd envuelto en una enerﬁla
atronadora hasta el erincipio de tu siguiente turno. Si se mueve voluntariamente, recibird de forma inmediata 108 de dafo de trueno.

0 1 Armadura de. ﬁgaihgs ﬂb\}urac\én 14 accién 1 hora Personal Vv, S, M

Una fuerza mégca erotectora como un espectro helado te envuehe a fi ; a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
cristura te golpa de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG temporaies, sufre 5 puntos de dafio por o por nivel de conjiro.

O 1 Césh%o £urioso Evocacién 1 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 1d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo, Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como dccion, puede fratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(m)] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 4 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Profeﬁe. Hasta el erincigio de tu s'\ﬂu\enfe furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Y no
recibes dafio del conjuro ’Proﬁec‘r’\l méﬁlco.

O 1 rension rnal Evocacion 1 reaccion Instantdneo 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 salacion de Destrezy; si fally,
recibe 2ddo (+1dfo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y si tiene éxito, la mitad.
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