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“Personaje:Rachel Parker
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-Conjuros de nivel 1:
-Salpicadura magica:
Alcance: 20 metros  Duracion: Instantanea
Lanzas una esfera magica que inflige 2d6 de
dafio méagico en una zona de 2 m de diametro.
Salvacion contra sortilegios para la mitad del dafio

-Imantar:
Alcance 10 metros Duracién: 3 asaltos
Atrae todos los objetos metalicos de hasta
10kg de peso en un radio de 10 metros a un punto
que sefiale el lanzador. TS si el objeto es sujetado.

-Trueno ensordecedor:

Alcance: 50 metros  Duracion: Instantanea

Crea un fuerte y subito ruido en un punto a la
vista dentro del alcance del hechizo, que se
escuchara facilmente en kildbmetros a la redonda.
Cualquier ser vivo con aparato auditivo que se
encuentre a menos de 5 metros del punto de
origen debera superar una TS o quedara
ensordecido 1d6 asaltos (una pifia indicara sordera
permanente). Esto causa-1 a la CA, -2 a las
habiidades que dependan del oido y 25% de fallo
al lanzar un conjuro.

-Conjuros de nivel 2:
-Ariete de aire:
Alcance: 10 metros  Duracion: 1 asalto/nivel
Lanzas un chorro de aire a gran presion,
capaz de derribar a quien se encuentre en su
trayectoria. Cada asalto, el lanzador podra
designar un objetivo que debera superar una TS o
caera derribado. -1 0 +1 a TS por cada diferencia
de tamafio. Si el lanzador decide mantener el
chorro de aire, el objetivo no podra levantarse (si
fall6 TS) o avanza a mitad de movimiento (si
superd TS) hasta que el conjuro termine o el
lanzador apunte a otro objetivo.

-Ropas gruesas: +1 CA
-Abrigo reforzado: +1 CA
-Pistola arcana: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 20(+0) / 30(-1)
Municion: 24 balas normales
10 balas de mana
-Cuchillo: 1d4
-Catalejo
-Reloj de bolsillo
-Brajula
-Petaca (walk)
-Tabaco y cerillas
-Cantimplora (agua)

Clase Social: la diferencia social y
econOmica se traduce a efectos de
juego en que un Aj de clase media o
alta, tiene un bonus de +1 en la
habilidad de Intimidar cuando lo
intente con alguien de clase social
mas baja. A la inversa, un Aj con una
clase social mas baja obtiene un
bonus +1 en la habilidad Actuar (para
engafar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.
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- Inmune a los intentos de intimidacion.

- Pistola arcana: ninglin arma normal resistiria el enorme poder de los conjuros
al ser disparados por lo que tiene que utilizar un arma especialmente
preparada para ello. Ningun Pistolero Arcano podria usar otra pistola que no
fuera la suya debido a la union que se establece entre el pistolero y su arma. A
esa unioén se le conoce como nexo. Todos los conjuros han de ser disparados al
través de su arma arcana. Un Pistolero Arcano, a no ser que se diga lo
contrario, no necesita un éxito en una tirada de ataque con su arma de fuego
para que se produzcan los efectos del conjuro.

- Dependencia de Mana: Las pistolas arcanas no usan municion convencional.
Utilizan municién arcana y la “pélvora” se consume en modo de puntos de
mand. Cada punto de mana cuesta 1 dp. Al no consumir mana no tienen
abstinencia ni sobredosis pero pueden consumir 1 punto de CON para disparar
su arma arcana sin municion para causar 2d6 PG de dafio. Esos puntos de
CON se recuperan descansando (1 punto/dia).
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()tros datos

[domas: Alannés, debirio
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- Pistola arcana: ningún arma normal resistiría el enorme poder de los conjuros al ser disparados por lo que tiene que utilizar un arma especialmente preparada para ello. Ningún Pistolero Arcano podría usar otra pistola que no fuera la suya debido a la unión que se establece entre el pistolero y su arma. A esa unión se le conoce como nexo. Todos los conjuros han de ser disparados a través de su arma arcana. Un Pistolero Arcano, a no ser que se diga lo contrario, no necesita un éxito en una tirada de ataque con su arma de fuego para que se produzcan los efectos del conjuro.
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-Abrigo reforzado: +1 CA
-Pistola arcana: 2d6
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Clase Social: la diferencia social y económica se traduce a efectos de juego en que un Aj de clase media o alta, tiene un bonus de +1 en la habilidad de Intimidar cuando lo intente con alguien de clase social más baja. A la inversa, un Aj con una clase social más baja obtiene un bonus +1 en la habilidad Actuar (para engañar) cuando intente hacerlo frente a alguien con una clase social más alta.


	00: -Conjuros de nivel 1:
   -Salpicadura mágica:
        Alcance: 20 metros     Duración: Instantánea
        Lanzas una esfera mágica que inflige 2d6 de daño mágico en una zona de 2 m de diametro. Salvación contra sortilegios para la mitad del daño

   -Imantar:
        Alcance 10 metros    Duración: 3 asaltos
        Atrae todos los objetos metálicos de hasta 10kg de peso en un radio de 10 metros a un punto que señale el lanzador. TS si el objeto es sujetado.

   -Trueno ensordecedor:
        Alcance: 50 metros     Duración: Instantánea
        Crea un fuerte y súbito ruido en un punto a la vista dentro del alcance del hechizo, que se escuchará facilmente en kilómetros a la redonda. Cualquier ser vivo con aparato auditivo que se encuentre a menos de 5 metros del punto de origen deberá superar una TS o quedará ensordecido 1d6 asaltos (una pifia indicará sordera permanente). Esto causa-1 a la CA, -2 a las habiidades que dependan del oído y 25% de fallo al lanzar un conjuro. 

-Conjuros de nivel 2:
   -Ariete de aire:
        Alcance: 10 metros     Duración: 1 asalto/nivel
        Lanzas un chorro de aire a gran presión, capaz de derribar a quien se encuentre en su trayectoria. Cada asalto, el lanzador podrá designar un objetivo que deberá superar una TS o caerá derribado. -1 o  +1 a TS por cada diferencia de tamaño. Si el lanzador decide mantener el chorro de aire, el objetivo no podrá levantarse (si falló TS) o avanza a mitad de movimiento (si superó TS) hasta que el conjuro termine o el lanzador apunte a otro objetivo. 
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