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Es una nifia de aspecto noble con una piel pdlida como el marmol ? cabelos rubios. Su vestimenta, )
compuesta por encages intrincados, 1azos de seda, algo sucio los Gl
Dolores de Borboén Y Uotk. | 2apatitos de charol.

eacuchara una melndia aué nadie mAs, auede ~eccikic

eques de su falda asi como sus
us ojos son de un az2ul erofundo Y suele inclindr la cabeza hacia un lado, como si

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

APARIENCIA

Los Borbon y Uorkh fueron, durante décadas, una casa menor que =@ consumia en la envidia y la dQSESPQFéCién\
por escalar %_jn 18 jerarquia social de waterdeee, obsesionados con el poder y el reconocimiento entre los

randes nobles de la Ciudad de los Esplendores, sus padres no se conformdron con Ia polifica tradicional;
uscaron el favor de entidades que habitan en los rincones mas oscuros Y ohidados de la existencia.

En el sétano oculto de su mansién, fras afos de estudiar grimorios erohibidos, Ia famiia llevo & cabo un ritual de
ambicion purg, infentando vincularse con una entidad de un elano distorsionado para saciar sus ambiciones.
Pero la codicia suele ceqar a los hombres: no invocaron a un servidor, sino que abrieron una brecha que no
pudieron controlar, El rittial no les otorgs Ia goria que buscaban sino un fugaz vistazo & una realidad que les hizo
perder la cabeza, el frenesi de muerte en &l que se perdieron solo dejo un eco de su codicia, Lo mds triste de

HISTORIA DEL PERSONAJE

MPORTANTE: Acromatopsia/Monocromatismo (solo ve
en escala de grises)

\_ NOTAS ADICIONALES

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
4 )nagmoﬁg obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso larﬂo.
» versati obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capftulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Iniciado en 1a magia: Aprendes 2 trucos y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el con\')uro ﬁraﬂs 1 vez por descansd Iarﬁo Y cambiar los con\')uros al subir de nivel.

» Infuencia feérica Aumenta \nteligencia, Sabiduria o Carisma en 4 yte concede acceso @ paso brumoso Yy un
conjuro adicional de encantamientd o adivinacion, que puedes lanzal una vez por descanso largo o usando fus
espacios de conjuro.

» Habildoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas que elfijgs.
» Armadura de sombras: Puedes lanzar armadura de mago sobre i sin gastar un espacio de conjuro.

» ucia magica: Puedes llevar & cabo un rito esotérico durante 4 minuto. Al ferminarlo, recuperas una cantidad
de espacios de conjuro utiizados de HMaga del pacto iqual o inferior a la mitad de tu maximo. Cuando uses este
rasgo, no podrés volver & hacerlo hasta que finalices un descanso largo.

» COn'i\AY‘OS del erimigenio L& magia de tu patron Qaranﬂaa que siempre tengas ciertos conjuros preparados.

Cuando alcances un nivel de brlijo especificado €n la fabla '‘Conjuros del erimigenio’) & partic de entonces
siempre tendrds preparados los conjuros que se indican. Nivel de brujo Conydros 3 Detectar pensamiento..

» Conjuros ;gS’Aqu\COS’ Cuando lances un conjuro de brujo que cause dafio, puedes cambiar su tipo de dafio a
psiquico. Ademéas, cuando lances un con\')uro de bm\')o e encantamiento o ilusionismo, Pueo\es hacerlo sin
componentes verbalks ni somaticos.

» C bnica Elige uno de tus trucos de brujo que conozeas Y cause dafo, Puedes sumar tu modificador
por Carisma 3 las tiradas de dafio del conjuro.

» Invecrsién del amo de las cadenas: Cuando lanzas encontrar familiar, lo imbuyes g le otorgas los beneficios:
acudtico o aéreo; ataque con tu accion adicional; dafio necrotico o radiante; resistencia al dafio & cambio de tu
reaccion.

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos ccr\éuros al subic de nivel.
Pard lanzar un con\')uro debes conocerlo :2 @star un espacio de con\‘!uro (salvo trucos). ’Eecuperas los espacios
de conjuro 3as+ados al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Mente iuminada Como accién adicional, elige una criatura que puedas ver a 9 metros o menos de ti, La criatura
elegida y ti podréis comunicaros telepdticamente mientras estéis a una distancia méxima iqual & 45 km x tu
modificador por Carisma (minimo de 45 km). La conexion felepdtica dura un niimero de mintitos iqual & t

» Pacto de Ia cadena Aprendes el conjuro Encontrar famiiar y puedes lanzarlo como accion de magia sin gester
un espacio de conjuro. Cuando lo lances, escoge entre una de”las formas habituales eara tu famiiar o und de
las siquientes formas especiales: diablilo, duende, esﬂnﬁe de las maravilas, esqueleto, pseudodr...

» vista del diablo Puedes ver con normalidad en luz tenue yenia oscuridad, tanto si son méﬂ'xcas como si no, &
una distancia de 36 metros o menos de ti
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Dolores, de Borbén Y Uorkh Y)ru\‘)o Carisma 15 +7
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 CONJUROS TRUCOS )

(o]0} PREPARADOS CONOCIDOS )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

\

Truco 2SCAarad renatural Evocacion 1 accion \nstantaneo 36 metros v, S

Un rayo de energie alcanza & una criatura que elijgs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 10fo euntos de dafio por fuerza, Al subic de nivel
aumenta el nimero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 4 y cuatro & nivel 42, Haz una firada de ataque por cada rayor

Truco ’F@\Smg nto mental Encantamiento 1 accién 1 asalto R metros \

Fragmentas la mente del objetivo que deberd superar una TS WT o recibir 1d6 de dafio psiquico \ resta 4d4 en la siquiente tirada de sahvacion que hagas antes del final de
tu Siquiente turno, El dafo aumenta en 106 en los niveles 5, 4 Y 1

Truco ’Presﬁo\ig'ﬁacién Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mdsica suave, olor), enceno\er/apesar ?ueao, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afadic color, un@ marca o simbolo @ un ob\‘)e’ro o crear baraﬂ\')a o ilusién menor.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantaneo 18 metros v, S

un rago helador de luz a2ul blanquecing alcana & una cristura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 108 de dafio de o y reduce su
velocidad en 3 metros hasta tu siguiente turno. EI dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 41 (308) Y & nivel 43 ¢ Ude).

Truco Rociada venenosa Miﬁromanc\a 1 accién nstantadneo 9 metros v, S

Rocias a una criatura dentro del alcance con una niebla téxica. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo recibe 1042 de dafio de
veneno. El dafio aumenta en 4042 cuando alcanzas los niveles 5 (2042), H (3042) y Y.

o 4 Armadura de ﬂgaﬂ'mgs Hb\')uréclén 1 accién adicional 1 hora Personal v, S M

Una escarcha méﬁ'xca protectora te rodea g §enas 5 PG femporaks, Site aciertan una ataque cuerpo & cuerpo, I3 criatura sufre 5 de dafio de frfo. Los P& yel dafo
aumentan en 5 Eor cada nivel por encima &a 4.

o 4 Armadura de mago ﬁb\')urac'xén 14 accién 8 horas Toque Vv, S M

Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura. Hasta que el conjuro terming, la CA base del objetivo pasa a ser de 43 mas su modificador por Destreza. El conjuro
fermina antes si el objetivo se pone una armadura,

(@] 1 Detectar masia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la ma%ia hasta a 9 metros de fi. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la N9 Y puedes averiguar de qué escueld es, site tiene.

(m)] 1 Encontrar familiac Conjuracion 1 hora (ritual) \nstanténeo 3 metros v, S M

Consigues el servicio de un familiar, un eseiritu con 13 forma animal que elijgs. Actla de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realiar otras acciones. Como accion si estd & menos de 30 metros, puedes ver a través de sus ojos Y comunicarte telepdticamente.

(@] 1 Escudo ﬁ\a\’)uracxén 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza még\ca te proteqe. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluido contra el ataque al que
reacciond, y no recibes r\ir\ﬁk’m dafio del Conjuro proyecti méﬁico.

O 1 Risa horrible Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto 9 metros v, § M

Una criatura visible dentro del alcance debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria. Si €alla, queda derribada e incapacitada, riendo incontrolablemente si puede hacerlo.
i final de sus turnos o al recibic dafio, repite 1a tirada (con ventaja si fue por dafio) para terminar el efecto.

O 1 Susurros discordantes Encantamiento 1 accién \nstantaneo R metros \

Una cristura visible dentro del alcance oye una melodia mental discordante. Debe hacer una firada de savacion de Sabiduria: si £al, recise 3d6 de dafio psiquico y usa su
reaccién para akjarse de ti por la ruta mas 2qura; si la supery, recibe solo la mitad del dato.

()] <) Detectar pensamientos Adivinacion 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S M

fActivas sentic pensamientos (detectas mentes & 9 metros, bloqueado por materialks densos) o leer pensamientos (conoces lo que ocupa & mente de una criatura a 9
metros). Luego puedes sondear mas: tirada de Sabiduria, si £alls obtienes emociones ¢ ideas clave; si acierta o resiste, el conjuro termina,

O 2 Tuerza fantasmal Jusionismo 1 accion Concentraciéon 41 minuto R metros v, S M

Creas una ilusién en la mente de una criatura que ves. Debe hacer una TS WT o creer en un objeto, criatura o fendmeno iusorio de hasta 3 metros de lado. Puede
investigario con Inteligencia (Investigacion) para descubri 13 iusién. Hientras I8 crea real, puede recibir 208 pesiquico.

(@] 3 \nmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto R metros v, S M

Eu%e 3 un humanoide que veas dentro del deance, Debe superar una TS SAB o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. Al final de cada turno, puede repeti la
firada para acabar el efecto. ffecta a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro superior & 2.

(@] 2 Dube de o\agés Con\')uréclén 1 accién Concentracion 41 minuto R metros v, S M

Conjuras dagas gratorias en un cubo de 4.5 metros. Las criaturas dentro sufren 4dy de dafio cortante, También reciben dafo al entrar, ferminar su turno o si el cubo
entra en suespacio. En turmos posteriores Puedes mover el cubo hasta 3 metros con una accién, Aumenta en 204 Por encima de a.

O 2 Paso brumoso Con\')urecién 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 9 metros & un lugar sin ocupar que puedas ver.

(@] 3 Clacividencia Adivinacion 4o minutos Concentracién 4o minutos 1500 metros v, § M

Creas un sensor invisible en un lugar conocido u obvio, Permanece hasta que termine el conjuro \ te permite percibir mediante vista o oido, cambiando entre ambos con
una accién adicional. Quienes detecten lo invisible verdn un orbe luminoso del tamatfio de un pudo.

(@] 3 Dﬂg@m@g@ F\\a\')uraclén 1 accion \nstantaneo 36 metros v, S

Selecciona criatura, obieto o efecto maqgico en alcance. Todos los conjuros de nivel 3 o menos terminan automdaticamente, Para conjuros de nivel 4 o mas, haces prueba de
caracteristica (€D 4o + nivel del con\’)uro ) ol 18 superas, el con\')uro termina.

(@] 3 Hambre de Hadac Conjuracion 1 accién Concentracion 4 minuto 45 metros v, S H

Abres un portal al Reino Lejano, creando una esfera de oscuridad de 6 metros de radio. Es terreno difici, emite susurros u ruidos extrafios audibles a ¢ metros. Mo
puede iluminarse, ciega & qlienes estan dentro, causa 206 de dafio de £rio al iniciar el turno Y 206 de A&cido si falan TS DES.

O 3 \nvocar muecto viviente Miﬁromanc'\a 1 accién Concentraciéon 4 hora 90 metros v, S M

Invocas un eseiritu muerto viviente en un espacio flbre visible, Al lanzarlo eliges su forma (esquektics, fantasmal o pGirida), lo que define su ekl Actda detras de ti en
iniciativa, s'ﬁue tus érdenes o esquiva si no recibe n‘lnﬁuna. Desaparece al taer a o PG o al terminar el con\"uro.

()] 3 Patrén hiendtico lusionismo 1 accién Concentracion 41 minuto 36 metros v, S M

Creas un patron de colores 2i 2as&zjuean+e3 en un cubo de 9 metros. Toda criatura dentro del &rea que vean el patrén debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada, Mientras esté hechizads, la criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recice dafio o es zarandeada.
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Dolores de Borbén ‘;j Uorkh Eru\’)o Carisma 45 +F
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 CONJUROS TRUCOS \
(o]0} PREPARADOS CONOCIDOS J
rPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(@] 4 \nvocar rracié Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora 2% metros v, S M

\nvocas un eseiritu aberrante en un espacio libre visible. Al lanzaro el\\zes su forma (azotamentes, contemplador o slaad), lo que define su peckll. Actba detras de fi en
iniciativa, obedece tus érdenes o esquiva si no recibe n‘lnﬂur\a. Desaparece al caer a o PG o al terminar el conjuro.
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