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Comeetencias:

- Arco corto, Arco largo, Balesta ligera,
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\diomas:
comun, eico, Gigante, Draconico
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- libro de conjuros
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fu&a polisiiabos para dar la imeresion de gran
erudicion. Estoy dispuesto a escuchar todas las
partes de unadiscusion antes de formarme un
J\A\Clo Propio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Légica. Las emociones no deben nublar nuestro
pensamiento Iéﬁ\co. (Leﬁal)

IDEALES

El trabajo de mi vida es una serie de tomos
relacionados con un campo especitico del
conocimiento.

ViNCULOS

L& mayoria de las
ven a Un demonio.
sobre su anatomia.

ersonas qritan
go me de engo Y tomo notas
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corren cuando

(ﬁﬁo eko:
- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Truco
- \dioma adicional

el &
- E?op&ar un con\'suro en el libro

- Erudito de la evocacion
- Ee.cul(a\r conjuros

- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

- Mejora de caracteristica
- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

/

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

(S’\er\c\o desde edad temprana alguien curioso he interesado en todo lo sobrenatural en lo arcano ylo ma ico \
A sean criaturas, Socxones. o lamagia comlin pero erincipaimente interesado é%scmado por los obdefos,

drmas y artiugios de oriqenes arcanos basando un estudio completo en elios Ao 1a futela de su maestro
esperando desarrollar yaprender de las artes maﬂ’xcas para poder formar parte de una corte superior de
Archiraqos formada edr los Altos ekos de su aldea.
Debido @ su vestigacivn e vio con la necesidad de ver las cosas mas a fondo y desde mas cerca al igual
que practicar con Sus artes magicas por lo cual decidio formar parte de diversos %&‘U\POS Y hace diferentes
fipos de misiones para desarrollar Yy expandic su campo de ir\vashﬁac]c’m al Bual qu consesu’\r algo de
Ainera ~AACA vivic U continUAC aue e atudina

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

P Visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz creesuscular de los bosques Y &l cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\ﬁu’xr colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»)., Descdnsar de este modo te oforﬁa
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Truco Conoces un truco de tu eleccidon de 1a lista de conjuros de mago. La caracteristica que usas para
lanzarlo es \r\+el'\ﬂer\cxa.

» \dioma adicional Puedes hablar, leer y escriir un idioma adicional de tu eleccién.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
Pue§65 preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta' que
entiendas los sonidos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» Ecudito de la evocacién El oro y el fiermpo que debes gestar para copiar un conjuro de evocacién en tu libro
de conjuros s reducen a la mitad.

» Esculpir conjuros: Puedes crear «bolsas» de relativa sejur]o\ao\ para los efectos de tus conjuros de
evocacion. Cuando lances un conjuro de evocacion que afecte a ofras criaturas que puedas ver, cuedes elegr
un ndmero de ellas iqual & 4 + el'nivel del conjuro. Las cristuras elegndas superan automaticamente la tirada.m

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utilizando tu \nfell;encxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de rago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Mejor. C ristica: Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles 8, 42, 16 p 14, puedes aumentar
una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 20 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro: Puedes copiar un conjuro de tu erogio liro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un’conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora™y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS /
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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 \
Y 3 3 Y
Oooo Ooo PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una ragen de un objeto 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 \nteligencia (InveStigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco Salgicadura acida Conjuracion 4 accion nstanténeo 60 pies v, S
Lanzas un orbe &cido @ unad o dos criaturas a 5 pies o menos entre s Yy que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibic 406 puntos de dafio por &cido. El

dafio aumenta a nivel 5 (ad6), a nivel 44 (3d6) y & nivel 12 (46).

0 1 Alarma ﬂ\:\')uraciér\ 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerty, ventana o area de no mas de 20 pies clbicos. Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el &rea protegida, Puedes designar qué cristuras no activan la alarma,

@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂca de vida Y Cons\fjues 40Uy (+S/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jlpe temporales mientras dura el conjuro.

()] 1 Imagen silenciosa usion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M

Creas la imagen puramente visual de un objeto, criatura o £endmeno visible no MAayor que un cubo de 45 pies. Puedes usar tu accion para mover 1a iragen simulando
movimientos Naturales, Superar una erueba de \m‘elﬂenc\a @ \r\vesﬂﬁaciér\) revela la lusion,

O 1 ola atronadora Evocacion 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es empudac\a.

(m] 1 orbe cromético Evocacion 1 accién nstantaneo o pies v, S, M

Arrojas una esfera de enegj’xa de Y pulgadas de didmetro a una criatura que puedas ver. Si acierfas un ataque de conjuro a distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tipo del orbe elegdo (acido, £Tio, ?uejo, relém‘aajo, veneno o trueno). El dafio aumenta 408 por cada nivel por encima de 4.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutaciéon 1 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro termine, puedes
realizar la accién de eserintar.

(m] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado Y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de”sus turnos o cuando retiba dafio (con ventajs entonces) para Ferminarlo,

(] 1 2ancada @roc\]%xosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, § M
Tocas & una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro terming
()] ) Corona de la locura Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utiizar su accién antes de mover en sus turnos EArd atfacar CUerEo @ CURTEO & Und
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos siquientes. A €inal de cada turmo puede reintentar la TS,

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad pro’reaxo\o de la descomposicion yro puede convertirse en no muerto. Ademéas prolonga el
fiempo fimite en que el objetivo podré ser devuelto a 1a vida.

()] ) Hacer afiicos Evocacion 1 acciéon Instantaneo 60 pies v, S, M
Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 108 eor cada nivel de conjuro por encima de a

O 2 Imagen multigle usion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a Ia vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.
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