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ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

4

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera

3(\0(\’\0.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Rallesta ligera, Bastén, Daga, Dardo, Hacha

de batalla, Macha de mano, Herramientas de
navegante, Honda, Martilo de guerra, Martilo
I\ﬂero

\diomas;:

Enano, comUn, idioma oriental, ogro, elfico Y

~
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EQUIPO

J
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una discusion antes de formarme un ﬁu\c\o eropio.

tan 'm‘relsen‘res como 20, Y explico pacientemente
una yo Ta vz cualquier cosa.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fES’ro dispuesto a escuchar todas las partes de \

Estoy acostumbrado a ayudar a aquellos que no son

Conocimiento. El camino hacia el poder y la
autosuperacion es a través del conocinmiento.
(veutral) Autosuperacion. La meta de una vida de
estudio es la mejora de uno mismo. (Cualquiera)

IDEALES

Es mi deber de proteger & mis alumnos. He estado
buscando toda mi vida Ia respuesta a una Preﬂunfa
determinada.

ViNCULOS

Paso por alfo soluciones obvias & favor de las
complicadas.

DEFECTOS

\-

(Eneno de las montanas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana
Hechicero Mivel 4
- Mareas de caos
- oleada de maga salaje

RASGOS Y ATRIBUTOS
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iU ?enﬁ

Un enano como cualquier ofro, pero particularmente barr\gén... '13 sin una barbal :Qué’?

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J
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\ APARIENCIA

~

[Munca se casd.

\ NOTAS ADICIONALES

tierras un sigo atrds con el £in de encontrar una mejor vida, Se interesd por I8 magia & una corta edad
recibié estatapacidad de parte de su maestro, un individuo taciturno que no ha vikito a ver desde su
adolescencia. Actuaimente e dedica a ensefar a las futuras generaciones en una academia, quiere pasar el
resto de su vida en paz.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

/Mo hay mucho que decir de &), crecié en oriente en el seno de una familia de enanos que migraron hacia es’rasx

J

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. E
Ia oscuridad no puedes d’isﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Afinidad con la eiedra: Cuando realices una prueba de Inteligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia ton la habiidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Mareas de caos A partir del nivel 1 cuedes manipular las fuerzas de 1a probabiidad y del caos para ganar
ventaja en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion. Una vez hetho esto, necesitas
{inalizar un descanso Prolonﬂédo antes de usar este rasqo ofra vez. En cualquier momento, antes de ru.

» oleada de maqgia salvaie: Comenzando cuando eliges este origen en el nivel 4, tus lanzamientos de conjuros
pueden desatar olkadas de magia salvaée. lnmedidtamente después de que lances un conjuro de hechicero de
nivel 4 o superior, el DM puede Racerte firar un dlo. Si sacas un 4 tira en la tabla de oleada de r03gia sahdj.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Dﬁﬁga%a_o\_eju%g Evocacion 14 accion \nstantaneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (Y4do).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un ob;f.*o dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Mano de 10390 Con\')urac’\ér\ 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

Truco Re parac Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M
Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

0 1 Armadura de mago ﬁ\:\‘)uractér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base Pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\\stpas el con\')uro.

(] 1 ?rogecﬂl még’\co Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ]ca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mﬂ\ﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.
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