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“Personaje: Theodore Brooks

If@ador: Experto en inteligencia y contrainteligencia. Eres el
enlace de los espias que operan en Siania, a la vez
(Tl?ﬁse/ﬁ[rqhelzipo: Mago / Agente secreto que cazas a los espias que estos mandan a Alannia.

Tu trabajo es secreto, nadie sabe lo que haces, pero
; y o - innumerables vidas se han salvado gracias a tus
Hlineamiento: Legal (Orisen: Vaneirin (OXbUry) acciones. Hawthorne, uno de tus hombres, ha sido
capturado. Te molesta tener que perder a un

FJTcTad: 52 Jleara: 1'72m ’f}—)@so: 85 kq _prisionero, pero recuperar a uno de tu,s aggntes es
importante, y lo que ha descubierto ain mas.
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-Conjuros de Nivel 1:
-Detectar magia
Alcance: 20 metros  Duracién: 2 turnos
El lanzador detectara todos los objetos y
criaturas magicas en un area de 20 metros a su
alrededor. No atraviesa barreras fisicas normales.

-Proyectil magico
Alcance: 40 metros  Duracion: Instantaneo
Lanzas un proyectil luminoso, parecido a una
flecha que causa 1d6+1 sin TS para eludir el
efecto.

-Hechizar persona

Alcance: 40 metros Duracion: Leer abajo

Este conjuro solo afecta a seres humanoides
inteligentes o semi-inteligentes. Si la victima no
supera una TS, quedara hechizada y creera que el
lanzador es el mejor de sus amigos, tratando de
defenderlo ante cualquier amenaza existente.

No tiene efecto sobre animales, criaturas de
magicas, muertos vivientes o humanoides mayores
gue un ogro. Ambos deben hablar la misma lengua
y el objetivo nunca obedecera una orden que le
obligue a quitarse la vida o llevar a cabo una accién
suicida. El objetivo tendra derecho una TS diaria,
semanal o mensual dependiendo de su INT.

El encantamiento quedara roto si el lanzador o
sus aliados atacan al objetivo.

-Carga estatica

Alcance: Personal  Duracion: 1 hora

El lanzador crea una carga eléctrica en su
mano. Cuando togue algo o a alguien, la carga se
liberara produciendo 1d6 de dafio. Puede ser
liberada a través del contacto directo o a través de
un objeto conductor, como una daga o una espada.
Tras desatar un numero de cargas igual a su nivel
de lanzador, el hechizo termina, si no habia
expirado antes su duracion.

-Abrigo reforzado: +1 CA

-Ropas gruesas: +1 CA

-Pistola militar con cargador vertical: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 25(+0) / 40(-1)

-Cargadores pistola (x4)

-Baston estoque: 1d6

-Pociones de Man&: 10 ml

-Libro de conjuros

-Cuaderno, plumay tinta

-Tabaco y cerillas

-Conjuros de Nivel 2:
-Imagen reflejada
Alcance: 0  Duracién: 6 turnos
El mago crea 1d4 reflejos de su propia imagen
que imitaran todos sus movimientos, siendo
indistinguibles. Apareceran préximas al lanzador y
se moveran a la par que él. El lanzador no necesita
mantener la concentracién y sus imagenes
permaneceran junto a él hasta que se agote el
conjuro. Las imagenes son una mera ilusiéon y no
son reales. Cualquier ataque sobre el lanzador
golpeara primero a una de estas imagenes,
haciendo que desaparezca hasta que no quede
ninguna.

-Telarafia
Alcance: 30 metros  Duracion 45 turnos

Este sortilegio crea una intrincada red pegajosa
tela de arafia. La tela bloquea de manera efectiva
un area de 3x3x3 metros. Criaturas enormes con
gran fuerza, como gigantes o dragones, pueden
romper la red sin dificultad y no verse afectados por
su existencia. La telarafia es vulnerable al fuego,
que la destruira en dos asaltos, afectando a las
criaturas que se encuentren en la marafia con 1d6
puntos de dafio por fuego.
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Clase Social: la diferencia social y econémica 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 engafiar) cuando intente hacerlo frente

a alguien con una clase social mas alta.
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	xx: Experto en inteligencia y contrainteligencia. Eres el enlace de los espías que operan en Siania, a la vez que cazas a los espías que estos mandan a Alannia. Tu trabajo es secreto, nadie sabe lo que haces, pero innumerables vidas se han salvado gracias a tus acciones. Hawthorne, uno de tus hombres, ha sido capturado. Te molesta tener que perder a un prisionero, pero recuperar a uno de tus agentes es importante, y lo que ha descubierto aún más. 
	0: -Conjuros de Nivel 1:
   -Detectar magia
        Alcance: 20 metros      Duración: 2 turnos
        El lanzador detectará todos los objetos y criaturas mágicas en un área de 20 metros a su alrededor. No atraviesa barreras físicas normales.

   -Proyectil mágico
        Alcance: 40 metros      Duración: Instantáneo
        Lanzas un proyectil luminoso, parecido a una flecha que causa 1d6+1 sin TS para eludir el efecto.

   -Hechizar persona
        Alcance: 40 metros    Duración: Leer abajo
        Este conjuro solo afecta a seres humanoides inteligentes o semi-inteligentes. Si la víctima no supera una TS, quedará hechizada y creerá que el lanzador es el mejor de sus amigos, tratando de defenderlo ante cualquier amenaza existente. 
        No tiene efecto sobre animales, criaturas de mágicas, muertos vivientes o humanoides mayores que un ogro. Ambos deben hablar la misma lengua y el objetivo nunca obedecerá una orden que le obligue a quitarse la vida o llevar a cabo una acción suicida. El objetivo tendrá derecho una TS diaria, semanal o mensual dependiendo de su INT.
        El encantamiento quedará roto si el lanzador o sus aliados atacan al objetivo.

 -Carga estática
        Alcance: Personal      Duración: 1 hora
        El lanzador crea una carga eléctrica en su mano. Cuando toque algo o a alguien, la carga se liberará produciendo 1d6 de daño. Puede ser liberada a través del contacto directo o a través de un objeto conductor, como una daga o una espada. Tras desatar un número de cargas igual a su nivel de lanzador, el hechizo termina, si no había expirado antes su duración.

	x: 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.


	15: -Abrigo reforzado: +1 CA
-Ropas gruesas: +1 CA
-Pistola militar con cargador vertical: 2d6
        Alcance -> 10(+1) / 25(+0) / 40(-1)
-Cargadores pistola (x4)
-Bastón estoque: 1d6
-Pociones de Maná: 10  ml
-Libro de conjuros
-Cuaderno, pluma y tinta
-Tabaco y cerillas






  -Conjuros de Nivel 2:
   -Imagen reflejada
        Alcance: 0      Duración: 6 turnos
        El mago crea 1d4 reflejos de su propia imagen        que imitarán todos sus movimientos, siendo indistinguibles. Aparecerán próximas al lanzador y se moveran a la par que él. El lanzador no necesita mantener la concentración y sus imágenes permanecerán junto a él hasta que se agote el conjuro.  Las imágenes son una mera ilusión y no son reales. Cualquier ataque sobre el lanzador golpeará primero a una de estas imágenes, haciendo que desaparezca hasta que no quede ninguna. 

   -Telaraña
        Alcance: 30 metros      Duración 45 turnos
      Este sortilegio crea una intrincada red pegajosa tela de araña. La tela bloquea de manera efectiva un área de 3x3x3 metros. Criaturas enormes con gran fuerza, como gigantes o dragones, pueden romper la red sin dificultad y no verse afectados por su existencia. La telaraña es vulnerable al fuego, que la destruirá en dos asaltos, afectando a las criaturas que se encuentren en la maraña con 1d6 puntos de daño por fuego. 
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