
Personaje:								      

Jugador:								      

Clase/Arquetipo:			   /				  

Alineamiento:		  Origen:				  

Edad:			   Altura:		  Peso:			

Características
Tiradas de salvación

Superar d20	 Mods.

Veneno/Muerte

Varitas mágicas

Petrificación/Parálisis

Aliento de dragón

Sortilegios, varas y báculos

Armas

Descripción arquetipo

Movimiento
	 Base	 Combate	 Carrera	 Cargado

Nivel

Heridas
P. de golpe

HabilidadesClase de armadura

	 Base/Armadura	 CA

	 Escudo	 CA

	 Sorprendido	 CA

	 Otros mod.	 CA

CA

Ini

	 Total	 Bono Nv.	 Fue/Des	 Varios	 Total	 M.Fue	 Bonif.	 Munición/Especial	 Alcance

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

	 Ataque	 =	 +	 +	 Daño	 =	 +

Fue

Mod

Des

Mod

Con

Mod

Int

Mod

Sab

Mod

Car

Mod

Clase social
Alta

Media

Baja
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Equipo

Habilidades especiales

Otros datos

Conjuros/otros
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9

DineroManá

Px Alma/Imp.Px sig. Nivel

Idiomas:
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	habilidades: 
	0: 
	0:  Cabalgar (Des) +5
	1:  Leyes (Int) +3
	2: 
	3: 
	4: 


	ORIGEN:  Roake (Roake)
	Text3: 
	1: 
	0:  Roakii
	1: Pistolero arcano

	0: 
	1: Legal


	Text9: 
	0: 27
	1: 1'7m
	2: 60kg

	huecos: 
	0: 
	xx: Eres una roakii, la fuerza que defiende a Roake y a sus gentes de bandidos, orcos y cosas peores que habitan en los desiertos. Alannia ha requerido la presencia de los roakii como observadores imparciales en un intercambio de prisioneros con Siania. Si algo se torciera podría desestabilizar la frágil paz entre estos dos grandes paises y provocar una guerra que arrastre al resto del mundo. No durante tu guardia. 
	x: - Inmune a los intentos de intimidación.

- 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.

- Dependencia de Maná: Las pistolas arcanas no usan munición convencional. Utilizan munición arcana y la “pólvora” se consume en modo de puntos de maná. Cada punto de maná cuesta 1 dp. Al no consumir maná no tienen abstinencia ni sobredosis pero pueden consumir 1 punto de CON para disparar su arma arcana sin munición para causar 2d6 PG de daño. Esos puntos de CON se recuperan descansando (1 punto/día).
	15: -Ropas gruesas: +1 CA
-Abrigo reforzado: +1 CA
-Pistola arcana: 2d6
     Alcance -> 10(+1) / 20(+0) / 30(-1)
     Munición: 24 balas normales
                      10 balas de maná
-Cuchillo: 1d4
-Catalejo
-Reloj de bolsillo
-Brújula
-Petaca (walk)
-Tabaco y cerillas
-Cantimplora (agua)





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. 



	otras datos: 
	0:  Alannés, debirio
	1: 
	2: 

	mana: 
	0: 5

	dinero: 
	1: 
	2: 
	0: 

	Alma: 3/
	conjuros: 
	0: 3
	1: 1
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	6: 
	7: 
	8: 

	Text58: 
	Text59: 


