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fCao\a ve2 que vengo & un Iugar nuevo, coleeciono
rumores locales J difundo éimsmes. Puedo cambiar
mi estado de &nimo o mi manera de eensar tan
répido como e cambio 1a tonalidad en una cancién.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces. (Casdtico) Honestidad. El
arfe debe refeiar el alma; debe salic de dentro
revelar lo que reamente somos. (Cualquiera)

IDEALES

Hi instrumento es mi posesion mas Prec’\ao\a Y me
recuerda a alguien que amo.

ViNCULOS

Ter\??o problemas para mantener mis verdaderos
senfimientos ocultos, Mi afiada lengua me suele
meter en fios.

DEFECTOS

\-

(Harengon (MMotM):

- Liebte Detonador

- Sentidos leporinos

- Juego de pies afortunado
- Salfo de conejo

Bruio Mivel &

- Astucia Magica

- Capa de Sombras

- Competencias

- Descargs Aadnica

- Descarga ARuyentadora

- Escape " Brumdso

- Lanza de Letarqo

- Maga del Pacts

- Hap\a del Sefor Feérico

- Maldicién Enloquecedora

- Mejora de Caracteristica

- M&scara de los Mi Rostros

- Paso de los Feéricos
Dotes:

- Lanzador Preciso

- Telequinético

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. )

» Liebre Detonador: Puedes afiadic tu bono de competencia a tus tiradas de iniciativa.
» Sentidos leeorinos: Tienes competencia en la habiidad de Percepcion.

» Juego de eies afortunado Cuando fales una tirada de salvacién de Destreza, puedes usar tu reaccion para
firar 704 y afiadido & Ia salvacion, lo que podria convertic @l £allo en un éxito. Mo puedes usar esta reaccion si
estds defribado o tu velocidad es o,

» Salto de conejor Como accion adicional, puedes saltar una cantidad de pies equivalente a cinco veces tu bono
de competencia, sin provocar ataques de oportunidad, Puedes usar este rasqo solo si tu velocidad es rMayor
que o. Puedes usarlo un ndmero de veces lqual & tu bono de competencia, yTecuperas todos los U

» Lanzador Preciso obtienes los los siguientes beneficios: Incremento de Caracteristica, Aumenta tu puntuacion
de \nteligencia, Sabiduria o Carisma en™, hasta un méximo de 2o, Alcance He\')orado. Cuando lanzas un conjuro
que tenga un alcance de al menos 4o pies y requiera una tirada de ataque, su alcance se increm..

» Telequinético: Aprendes & mover cosas con tu mente, lo que te concede los siguientes beneficios: \ncremento
de Caracteristica, Aumenta tu puntuacion de \nfeligencia, Sabiduria o Carisma er 4, hasta un méximo de 2o.
Telequinesia Menor. Aprendes el truco Mano de maqo. Puedes lanzarlo sin componentes verbales ..

» Aetucia Magica Si has gastado todos tus espacios de conguro de Magia de Pacto puedes realizar un ritual
esotérico dutante 4 mindto, tras el cual recuperards la mitad de tus espacios de conjuro (redondeado hacia
arriba). Una vez usado este rasgo no podrds voher a usarlo hasta que ﬁagag completado un descanso la.

» Capa de Sombras: Sino estés portando armadura 3lqung, tu Clase de Armadura serd 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Carisma.

» Comgetencias: Como brujo, obtienes las siguentes competencias. Armadura: armaduras ligeras. Armas: armas
sencilas, Herramientas: ninguna, Tiradas de “salvacion Sabiduria, Carisma, Habiidades: escoge dos entre
Conocimiento Arcano, Enﬁar\ar, Historia, Intimidacion, \nveshﬂacvén, Naturaleza Y Reliqién.

» Descarga ﬁgc’m\ca Requisito: &l menos un truco de brujo. Cuando lances un truco de brujo que cause dafio,
afiade al'dais tu modificador por Carisma al dafio que causas.

4 )escarga Qhu&ilenfao\ora Requisitos: el fruco 'Descerﬂa sobrenatural, Cuando impactes a una criatura con
Descargd sobrenatura) puedes empujaria para aljaria hasta 1o pies de ti en finea recta.

» Escage Brumoso: A partic de nivel 6, puedes responder & un peligro desvaneciéndote en una leve niebla.
Puedes lanzar Paso brumoso como reaccién cuando recibes dafio. Adicionalmente, los siquientes efectos se
afiaden se encuentran entre las opciones de tu Paso de los Feéricos: Paso desvanecedor. te vuehes invis..

> ngjﬁg Requisitos: el fruco Descargd sobrenatural. Una vez en cada uno de tus turnos, cuando
impeactes a un obietivo con tu 'Descarﬁa sobrenatural, puedes reducir la velocidad de esa criatura en o pies
hasta el £inal de {u eroximo turno.

» Hagia del : Tu investigacion arcana Y 18 magia que fe otorgs tu patrén te han dado Ia capacidad de
lan=ar conjuros. Recuperas odos los espacios A conjuro que Rayas gastado cuando termines un descanso
corto o largo. Trucos. A nivel 1 conoces dos trucos de tu eleccion escogxo\os de entre los de la lista de cu.

» Magia del Seflor Feérico El Sefior Feérico e otorga una serie de conjuros adicionales al alcanzar cierto nivel
en €sta clase. Estos conjuros se consideran conjiros de brujo para t, pero no cuentan eara el nlmero Maximo
de conjuros conocidos.

» Maldicion Enloquecedora: Requisitos: nivel 5 Puedes lanzar el conjuro Maleficio & voluntad, sin tener que gester
espacio de conjuro. No necesitas concentrarte en el cor\\')uro una vez que lo lanzas.

» Mejora de Caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Hascara de los Mil Rostros: Puedes lanzar Disfrazarse & voluntad, sin tener que gestar espacio de conjuro.

» Paso de los Feéricos: A partic de nivel 3, tu patron te otorga 1a habiidad de moverte entre las fronteras de
los planos. ﬁprendes el conjuro Paso brumoso %Puedes lanzarlo sin gastar espacio de conjuro. Puedes
emplear este rasqo tantas veces como tu moditicador por Carisma (minimo una vez). Recuperas todos los
us0S tu.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
3 9 3
Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe oo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) ya nivel 12 C4dR),

O 1 Disfrazarse Tusion 4 accion 1 hora Personal v, S

Arteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y deljao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de salvacion del conjuro desvela el engafio.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Cada criatura de tu eleccion en una esfera de 5 pies de radio centrada en un punto dentro del alcance debe superar una firada de salvacion de Sabiduria o quedard
Incapacitado hasta el €inal de su proximo turno, deberd repetic a tirada de salvacion, si falla, quedard inconsciente.

(m] 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

uming con una Iu2 a2ul, verde o viokta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaja.

(@] 1 Maleficio Encantamiento 1 accion adicional Concentracion 4 hora %o ples v, § M

Colocas una maldicion en una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene c\esven’raja en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccién, Aumenta la duradion a § horas con nivel de conjuro 3 o 4, yea 24 horas con nivel de con\\uvo S o superior.

(m] 1 Perdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, § M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £ally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacion antes de que termine el conjuro, debe tirar 104 Y restar el resuitado.

(m] 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

()] 2 Fuerza £ mal usion 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Si el objetivo £alla una TS de Infeligencia, creas una ilusion en su mente de tamafio menor de un cubo de 1o pies, La ilusion incluye sonido, temperatura y otros estimulos.
Bl objetivo racionaliza cualquier respuesta iiggiea del trato con I8 fantasmagoria e incluso puede recibir dafio (1d6 por turno).

O 2 Inmovilzar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro Eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre =i,

O 2 Insbidad usion 14 accion Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Paso brumoso Con\"uramén 4 acciéon adicional \nstantadneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 20 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

()] 3 e Cimil | Transmutacién 1 accién Instantdneo 150 ples v, S
Silo lanzas usando 1 accién, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen mas gruesas y frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén eariquecidas 1 aro, y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

(m] 3 lazamyf Transmutacion 1 accién 1 minuto Personal v, S
Tiras 4d20 al €inal de cada turmo. Si sacas 4 o mds, e desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al principio de tu siguiente turno ay cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un espacio sin ocupar y que puedas ver a 1o pies del origen. En el Plano Etéreo puedes ver Yy escuchar el glano de otigen.

O 3 Imeoner maldicién Mtﬁromancxa 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que Ia criatura tocada +en3a o\esvenm\“a en pruebas q TS de una caracteristicy; o\esven*ra\‘)a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques ’mq\ﬂen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

()] 3 E_tr_o_n_hj@&oi\cg usion 1 accién Concentraciéon 1 minuto 120 ples S M

Creas un patron de colores 2’\%% ueantes en un cubo de 30 pies, Toda criatura dentro del drea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
\

hechizada. Mientras esté hechizady, la criatura estd incapacitada y fiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es zarandeada.

@] Y Qqn&gnar_sgm_bgsqua Conjuracion 1 accién Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Creas una emanacién de 3 m (fo ples). Cuando 1a emanaciéon entra en el espacio de una criaturd, una criatura entre POr Erimera vez en un turno o acabe su turno alf
debe hacer una tirada de salacion de Sabiduria. Si €alla, recibird 5d8 de daro de fuerza. Si la supera recibird la mitad de dafio.
(m] Yy Invisibiidad me’)orao\e usiéon 4 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o\a\')eﬁvo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo,
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