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Grazak es una presencia imponente cuya eiel pdlida Y ligeramente azulada esté surcada por mattiples )
marcas naturales ’rafua\')es que forman com\ole\'\as. rflinds Slﬁan’fes., las cuales parecen visrar levemente
Grazak Sﬂ‘ons%&érd cuando canaliza U’ mage.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

y

f

APARIENCIA

Esta felizmente casado, con 3 hijos (dos nifios Y una
nifa) de los cuales dos de ellos Ua son adultos, su
esposa tambien tiene sus eEropids ambiciones
trabajando para la ciudadela y por parte de su famiia
no han ocurrido desgracias, con lo cual fiene una famiia
totalmente funciona, Y por @llo una sorpresa en
Faerum...

\_ NOTAS ADICIONALES

Grazak nunca fue el tipico goliath. Mientras los suyos, tocados por el legado de los gigantes de las nubes, )
perfeccionaban la fuerza {Bica en las implacables y gélidas cumbres 18 Espina &8l Mundo, €l encontraba su
verdadero poder en el conocimiento. Criado en los feconditos pasilos de una antigua y aislada ciudadels, Grazak
dedicé décadas a ejercer como bibliotecario de sus inmensos Y polvorientos archivos: Entre. pergaminos
marchitos, runas enanas magia ancestral, se £ormé no solo cdmo un erudito, sino como un mMago capaz de

fejer la urdimbre con la mMismd frialdad Y precision que los vientos de su hoSar.

Su pacifica vida de estudio dio un giro el dia que descikré los diarios incompletos de su ancestro, el leﬂeno\ar‘\o
sablo Torkuk Sfrorg%earo\. Torkuk Rabia reunido una coleccion de tomos de sabiduria arcana e histérica de
valor incaleulable, pEro sequn los registros, la coleccion fue fragmentada sigos atrés y sus voldmenes terminaron

HISTORIA DEL PERSONAJE

> itucion rosa Tienes ventaa en cualquier prueba de caracteristica que hagas para poner €in al
estado de agarrado. Ademas, al determinar tu capacidad de cargy cuentas como situvieras un tamafio una
Cafeﬂor'lé sugerior.

> E : A partic del nivel 5 de personaie, puedes cambiar de famafio & Grande como accién adicional si
estds en un lugar o bastante espacioso. Esta fransformacion dura 4o minutos o hasta que le pongas £in (no
requiere accién). Durante ese fiempo, tendrds ventajs en las pruebas de Fuerza ytu velocidad al.

» Linaje gigante: Desciendes de los gigantes. Elige uno de siguientes beneficios sobrenaturales que te concede tu
linaje; iPogcﬁrés usar el beneficio elegido una vects iqual & tu nificador por competencia y recuperas todos los
usos tras finalizar un descanso 18t

» Excursion de las nubes: Como accion adiciond), te teletransportas méﬂ‘lcamerﬁe hasta 9 metros & un espacio
Sin ocupar que puedas ver.

» . Aumenta \n+elnﬁenc‘|a, Sabiduria o Carisma en 1 (mdx. 20). \qnoras resistencias
3 un tipo de daffio elegido Cacidd, £rio, ?ueﬂo, relan aqz o trueno) Y cuando ob‘rer\ﬁas un 1 en €l dafo de un
conjuro con ese tigo de dafio, fratalo condo un 2. Dote repetivle con diferente tigo de dafio.

» Chispa de Fueqo Magico: obtienes los siquientes beneficios. Absorcién Magica, Una vez por turno, cuando
recibas dafio de”un conjuro o efecto magico, reduces el dafio total recibidd en 4du. Mo puedes usar este
beneficio si tienes Ia condicién Incapacitado. Uama de Fuego Hés\cc. Aprendes el truco Uama sajrao\a. La \nte..

» Académico Mientras estudiabas magia, fambién te especializaste en otro campo. Elige una de las siquientes
habiidades en la que tengas competencia Conocimiento arcano, Historig, Investigacion, edicing, baturalza o
Religion. Ganas pericia en la habiidad eleﬁida.

> i : Puedes lanzar de forma ritual cualquier conjuro de mago que figure en tu libro de conjuros

? este marcado como ritual’, No necesitas tenerlo preparado, pero debes Rero defibro para lanzario de esta
orma.

» Amgliac Y sustituir un lisro de conjuros: Puedes copiar conjuros & tu fibro con un costo de 2 h y 6o po por

cada niveldel conjuro. Puedes copiar un conjuro de tu libro en otro libro: Solo necesitas dedicar 1 hora e invertic
1o po por cada nivel del conjuro copiado.

4 C ivinacion: Elige dos conjuros de maqo de la escuela de adivinacion de nivel 2 o inferior Y anddelos
a fu libro de conjuros sin coste.

» i Y Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu '\nfellger\c'\a. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod, de Inf + tu nivel de m3qo. Para 1an2ar un conjuro debes g@star un espacio de conjuro (salo trucos)

» Mejore de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel U y de nuevo en los niveles 8 12, 16 y 14 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» rizac juro: Tras {inalizar un descanso corto, puedes estudiar tu fibro de conjuros y sustituir un
conquro de mago de nivel 1 o superior que tengas ereparado con tu rasgo Lanzamiento de conjuros por otro de
nivel 1 o superior del fibro.

4 m;gég Al ferminar un descanso largo, tira 2020 ﬂuarda los resutados. Puedes sustituir una tirada de dlo

’m%a o de una criatura visible por uno é‘é €508 valoreS, una vez por turno Y antes de tirar, Cada resultado se
una sold vez y se plerde al acabar el siquiente descanso lacge

- Tira dos dao

4 Eecuf racién arcana Tras un descanso corto, el maqo puede recuperar espacios de conjuro gas.hac\os cuua

suma de niveles $ea igual o menor & Ia mitad de su nivel (redondeando hacia arriba), sin stperar nivel 5. Sdlo
puede usarse una veZ por descanso largo.

> ibro: Puedes copiar un conjuro de tu propio libro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si quieres
hacer una copia de sejeurio\ao\. Esto se hace 'lqual que copiar un conjuro nuevo en tu fibro de conjuros, pero mas
répido Y £acil. Solo necesitas gestar 1 hora Yo po por cada nivel del conjuro copiado.
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Grazak S’rrons%&éro\ Haﬁo \n+e|5enc‘ua 45 +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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Degarga de ’r‘uesg Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objefivo. Si acierts, el objetivo recibe 1ddo de dafio de fuego. Los objetos inflamables & los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lleva o viste, El dafio aumenta en 4040 en los niveles 5, 44 y 1

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 lusién menor lusionismo 1 accién 1 minuto 9 metros S M

Creas un sonido o la imaﬁen de un objeto dentro del alcance. Una criatura puede descubrir la ilusién con una prueba de \ntenpenc\a anves+13acién) contra tu C'D de
conjuros. El sonido puede variar en volumen o forma; la imagen ocupa hasta un cubo de 4.5 metros Yy no produce ofros efecfos sensoriales.

Truco Uama sagrao\a Evocacion 1 accion Instantaneo R metros v, S

Un fulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo deberd supera una TS DES o sukrird 108 de dafio radiante. Mo podré
beneficiarse de la cobertura media o tres cuartos en esta tirada. El dafio aumenta 108 en'los niveles 5, 44 Yy 1

Truco Con\}urac\én 1 accion 1 minuto 9 metros v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar una accion de magia para controlaria, manipular un objeto, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 1 metros cada vez
que 1a usas. No puede atacar, activar objetos magicos ni fransportar mas de 5 kg,

o 4 Armadura de mago Hb\')uréclén 1 accion 8 horas Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura, Hasta que el conjuro terming, 13 CA base del objetivo pasa a ser de 43 mas su modificador por Destreza. El conjuro
termina 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 Ia mag;a hasta a 9 metros de fi. Si sientes alguna maga, puedes usar tu accién para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 09 Y puedes averiguar de qué escuel es, sia fiene.

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 14 hora (rituad nstantaneo 3 metros v, S M

Consiques el serviclo de un £amiliar, un espiritu con la forma animal que elfijas. Actta de manera independiente, pero obedece tus ordenes. No puede atacar, pero puede
realiar otras acciones. Como accion si estd a menos de 30 metros, puedes ver a través de sus Qe Yy comunicarte telepaticamente.

(@] 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accién (ritual 1 hora Personal v, S M

Mientras dure el conjuro, entiendes cualquier idioma hablado, s\ﬂnado o escrito que veas y toques. Leer una Péﬂ'\na requiere 4 minuto, Mo revela mensaes oculfos ni simbolos
secretos.,

(@] 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.

(m] 1 \dentificar lusionismo 4 minuto Critual) Instantaneo Toque SH

Tocas un obieto magico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo 4 cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criaturg, aprendes qué conjuros 1@ afectan en ese momento.

0O 1 E[Q%ﬁﬁﬁ mé g'gg Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

(reas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Cada dardo inflige 4dy + 4 dafio de fUerza,

()] ) B%gm Adivinacion 1 accién (ritual) \nstantaneo Personal v, S, M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resuttado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DH debe elegir como
augurio "Fortuna', "desdicha’, ‘Fortuna Y desdicha’ o "indiferencia’s Si se lanza el conjuro mds veces pueden salir lecturas al azar.

O 2 Clavo mental Adivinacion 1 accion Concentracion 4 hora 36 metros S

Insertas una pla psiénica en la mente de una criatura & alcance, Debe hacer TS SATD si faly, recibe 3d8 psiquico (mitad si acierta) Y conoces su Ubicacion hasta que
acabe el conjuro, sin poder ocultarse ni beneficiarse de invisisiidad mientras esté en tu mismo plano.

(@] ) Imagen mltigle usionismo 1 accién 1 minuto ‘Personal v, S

Creas 3 duglicados de ti que te imitan. Cuanto te acierten una tirada de ataque, 1anza 406 por cada uno de tus duglicados restantes. Si cualquier resultado es de 3 o mas,
uno de los duglicados recibe el ataque yes destruido. El conjuro acaba si son destruidos los tres.

(@] 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.
(@] 2 Eago abrasador Evocacion 1 accion nstantaneo 36 metros v, S

Lanzas tres rayos de f?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 de dafio de ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(] 2 Telacafia Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora 18 metros v, S M

Creas una masa de telarafias pege\')osas que llena un cubo de 6 metros. La 2ona se considera ligeramente oscura g'rerrer\o dificil. Cada criatura que empieza su turno en
Ia telarafia o que entra debe suprar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €s necesario superar una prueba de Fuerza.

(@] 3 Mg@ Evocacion 1 accién nstantaneo 45 metros v, S H

Un rayo brilante surge de ti y explota en un estalido de llamas, Las criaturas en una esfera de 6 metros de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé puntos
de dafo por ?ueﬁo g si tiendn éxito, 1a mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(] 3 M@@u@ﬁ Adivinacion 4 accién 1 hora Toque v, M

Este conjuro permite a Ia criatura que toques comprender cualquier idioma hablado que oiga o lengua de signos que vea. Asimismo, cuando el objetivo se comunica
oramente o mediante signos, cualquier criatura que conozea al menos un idioma Eodrd entfenderis si lo escucha hablar o lo ve signar.

()] 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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