Personaje:

Edad: 19
Complexion:
Especie/Cultura:

Urilea Heler
Género:

ligera

Jugador/a:

femenino Mano Diestra:

Altura: 1,75m
H. Civilizada

Peso:

60k
Clase: Maga (autorizada)
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Deidad/Orden:

Cabala de la Transformacion Cosmica

Rango: 1

Origen: Belhyuzaris, la Ciudad de las Mil Torres

FUE (12) Lesapim——=—— . (ARACTERISTICAS Y ATRIBUTOS
LOCALIZACIONES DE GOLPE (Le,g)|| Accin deDano deFxp Curcién Movim. nicitiva
cou @  1d20 Piezas armadura PA PG Herida
1-3 Pierna Der. 0 5 @ @ @
TAM @ 4-6 Pierna Izq. 0 5
7-9 Abdomen o 6 ESTILOS DE COMBATE (FUE+DES) ||
DES @ 10-12 Pecho 0 7
13-15 Brazo Der. 0 4 Estilo %  Armas Incluidas
INT @ 16-18 Brazo Izq. 0 4 Vara del dolor 35 (cuchillo, daga, vara,
19-20 Cabeza 0 5 dardo y honda)
Penalizad. La Vara necesita las 2 manos si se usa para combatir
POD Iniciativa Escudo - tipo y cobertura
CAR(14) @ [ }
Arma Daiio Tam/Pot Alcance PA/ PG Efectos CAR  Rasgos Recarga
Vara/Cayado 1D8 +1D2 M L 4/8 Aturdir localizacién 2 Defensiva
Daga 1D4+1 +1D2 P C 6/8 Empalar 1 Arrojadiza
Honda 1D8 G 10/150/300 1/2 Aturdir localizacién 3
HABILIDADES BASICAS HAB. PROFESIONALES PUNTOS MAGICOS o0 7 2 3 4 5
Habilidad Basico % Habilidad Basico % 678 91011 12 13 14 15 16 17
Atletismo FUE+DES 30 Cortesia 4 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
Bailar DES+CAR 26 Saber (mitologia) 34 PM usados:
Cantar CAR+POD 30 (efectos activos)
Conducir Carros ~ DES+POD 33 =
Costumbres INT x2 74 HABILIDADES MAGICAS
Engafiar INT+CAR 4 Habilidad Basico %
Influencia CAR x2 46 Alquimia INTx2 54
Montar DES+POD 28 Conocimiento Arcano  INTx2 59
Nadar FUE+CON 25 Pericia Arcana INT+POD 58
Ocultar DES+POD 43 Maga especialista - Escuela: Alteracion
Pelea FUE+DES 25 Leer/Escribir 44 (Escuelas prohib.: Abjuracién y Nigromancia)
Percepcién INT+POD 58 Hechizos conocidos
Perspicacia INT+POD 58 Idiomas (INT+CAR) % Cantrips: 12 H. memorizados
Primeros Aux. INT+DES 45 Lengqua nativa - comiin n Rango1: 6 5
Regién INT x2 45 Lengua élfica 4 Rango 2:
Remar FUE+CON 25 Rango 3:
Sigilo DES+INT 39 Rango 4:
Rango 5:
HAB. DE RESISTENCIA PASIONES y FATIGA Recuperacion
Habilidad Bisico % Lealtad a Belhyuzaris 63 Nivel actual
Aguante CON x2 34 Odio a los nigromantes 63 Habilidades
Evadir DES x2 34 Engreida 62 Movimiento
Miisculo FUE+TAM 26 Iniciativa
Voluntad POD x2 62 Ptos de Accién
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TIRADAS DE EXPERIENCIA

EQuipo

Ropas comunes y muda limpia
Cayado, daga y honda

Bolsa bolas de plomo: 20/
Libro de conjuros pequeiio
Bolsa componentes de conjuro
Saco, Kit de escritura
Limpara y frasco de aceite
Kit curas répidas 10/

Trozos de tiza, Saco de dormir
Pellejo de agua

Sobrecarga limite: Impedimenta=
FUE x2 = 26
Correr : Esprintar :

CAR
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VIDA PASADA DE Urilea Heler

Llega un momento en la vida de cualquier aprendiz de hechiceria, en que los Maestros de su
Cabala le han ensefiado todo lo que necesita y, solo con las experiencias del mundo real, puede
alcanzar por su cuenta y riesgo la excelencia que se requiere para ascender al siguiente estatus del
orden arcano.

Hay quienes buscan en la magia un camino para alcanzar el poder sin importar el coste, como esos sucios y
apestosos nigromantes. Pero hay personas de vocacion verdadera y destino elevado, como ti, que dedican sus
vidas a dominar esta maestria, como un arte de belleza y propésito incognoscible para las mentes comunes. Asi, la
senda de la hechiceria es solitaria y siempre viene bien contar con la ayuda de personas mds sencillas, para los
asuntos mundanos del dia a dfa. Por su parte, tus actuales compaieros, tendran la gran suerte de contar con tu

apoyo.

POSESIONES Y RIQUEZA

Gemas:
Piezas de oro:
Piezas de plata: 25/

Piezas de cobre:

USUARIO DE MAGIA Rango  Pericia Arcana Magnitud del hechizo
Maga Aprobada 1 58 % 6y su Intensidad maxima
Especialidad en la Escuela de  Alteracidn : 87 % (+1al mix intensidad/magnitud y coste -1 pto)

Hechizos en memoria: 5 de Rango 1 de Rango 2 de Rango 3
GRIMORIO
de Rango 4 de Rango 5
Conjuro Tiempo Escuela Coste Area y distancia Duracién
Detectar Magia Adivinacién 1/Intens. 3 mancho x 18 m largo 2 min/Intens.
1 accién Muestra el aura de objetos o efectos magicos (pag. 135)
Escudo Evocacion 3 +1/Int. adic. el mago 5 rondas/Intens.
1 accién Disco en frente del mago PA 4 contra ataques. Rechaza
misiles magicos autométicamente (pag. 143)
Leer Magia Todas 1/Intens. el mago 2 min/Intens.
1 minuto Permite leer escritura magica de otros magos (pag. 142)
Levitar Alteracién 1/Intens. 1 blanco a 18m /Intens. 10 min/Intens.
rst voluntad 1 accién Maéx. 6 TAM /Intens. veloc. 1,5 m /ronda (pag. 140)
Manos Ardientes Alteracién 1/Intens. cono 120° a 1,5m distancia Instant.
rst evadir 1 accién Con 7 intens. logras 2D6 dafio en 1D4+1 localizaciones
contiguas. Armad. normal prot. mitad PA (pag. 138)
Misil Magico Evocacién 3 +1/Int. adic. 1 blanco a 30m /Intens.  Instant.
1 accién Causa 1D6+1 dafio en localiz. al azar. Las armaduras

artificiales no magicas son ignoradas (pag. 141)

Preparar Hechizos:
Critico: cuesta la mitad de pm. Fallo: puede Forzar el éxito, coste normal pero olvida el hechizo.

al amanecer debe pasar 15 min por cada hechizo que desee preparar o sustituir.

Pifia: pierde la mitad de pm y olvida el hechizo.

OBJETOS MAGICOS

CANTRIPS 87% 1 Accidn Magnitud e Intensidad: 1 / Coste: 1 pto mgico
Area, blanco Distancia  Duracién

Aumentar el mago - concent.  Ver a mitad de distancia
Calmar 1 blanco 24 mts escena  Modera arrebatos pasionales, rst Voluntad
Cola 1 objeto toque 24 horas  Pegar un objeto a otro (FUE= PODxS5)
Desvio 1 blanco toque escena  Repele pequeiias motas o gotas
Extinguir 1 fuego 24 mts instant.  Apaga velas, antorchas, fuegos pequefios
Frescor 1 blanco toque concent. Protege de las altas temperaturas
Inflamar 1 fuego 24 mts instant.  Enciende materiales inflamables
Preservar 1 objeto toque 1D3meses Detiene la descomposicion natural
Reparar 1 objeto toque instant.  Repara 1D3 PG al objeto
Secar 1 objeto toque instant.  Separa la humedad del objeto
Tasar 1 objeto toque instant.  Evalua la calidad de 1 objeto o mercancia
Trucos Mégic. el mago - concent.  Trucos de espectdculo de feria
RECUPERAR PTOS MAGICOS (al llegar a 0 puede seguir sacrificando niveles de fatiga)

Se recuperan 2 ptos por hora de suefio y 1 pto por hora de descanso.




