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\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Al estar acostumbrado a 1a vida subterranea, fienes una visién superior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gie

» i : Tienes ventap en todas las tiradas de salacién de \r\’relger\c\a, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ'\a.

» Conocimiento de artificiero Cuando hggas una prueba de \nfeligencia ¢ Historia) relacionada con objetos
mdagicos, alquimicos o tecnologicos, puedis afiadic tu bonificador™por competencia multiglicado por 2 en lugar del
bonficador habitual.

» Constructor: Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una
hora de fraba;)o Q emplear materiales por valor de o po para fabricar un mecanismo Diminuto CCA S5 1 (R El
dispositivo deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora & repararlo) o cua..

» Juguete mecanico: Este j 3ue+e de cuerda tiene forma de animal, monstruo o persona. Puede ser una rang,
un ri#én, un pdjaro, un draﬂon o un soldado. Cuando se coloca en el suelo, el \’)\:Q:Aefe avanza 5 ples en cada
uno de tus turnos hacia uia direccion al azar, Hace ruido de acuerdo a Ia criafura que representa.

» Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta lama que puedes usar para encender una veld, und
antorcha o una hoguera. Usar el mecanismo requiere und accion.

» Caia de misica Cuando se abre, esta caja de misica toca una Gnica cancién a un volumen moderado. La cajp
c\e\’)e de sonar cuando acaba la cancién o cuando se cierra.

» Afinidad elemental Cuando lanzas un conjuro que 'xr\&]ije el tico de dafio asociado a tu ancestro dragsdn,
puedes sumar tu modificador por Cariema & una de I13s tiradas de dafio de ese conjuro. Ademds, cuedes
gastar 1 punto de hechiceria para consequir resistencia & ese tipo de dafio durante 1 hora.

» ragon: Puedes hablar, leer y escribic dragon, Ademds, cuando hagas una prueba de Carisma al
inferactuar con o\raaones, tu bonificador por competencia se duglica si se aglica a la prueba.

» Crear espacios de ggz%'urg Como accion adiciona), puedes fransformar puntos de hechiceria que no hayas

gas’rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fortaleza de dragén: Conforme. la magia Quye por tu cuerpo, los rasgos de dragon emergen. Tus PG maximos
aumentan en 1 Por nivel en esta clase’ Algunas Par’res de tu piel estan cubiertad cor un Brilo similar al de las
escamas de un draﬁér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 43 + tu moc\’\gcedov por destreza.

» Fuente de magia obtienes un nimero de puntos de hechiceria igual a tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Qastados cuando terminas un descanso prolor\ﬁac\o. En mnﬁ(m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» UETAr ou iceria: En tu turno, como accion adicional, puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ 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 \
Y 3 3 2 9 5
Oooo Ooo Ooo Oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Agarre electrizante Evocacion 1 accion Instanténeo 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 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

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 ﬂ&usgﬁg Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies Vv, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje \ puede responder con N SUSUTO que
solo G puedes escuchar, Puede atravesar objetos s6litlos si conoces al objtivo Yy su posicion.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSade o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

0 1 Armadura de mago ﬂb\')urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M
Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\’)uro termina si el o\:\’)eﬂvo € pone una armadura o si, como accién, d'\3|‘:>as el con\“uro.
(m] 1 Caida de eluma Transmutacion 1 reaccion 1 minuto 60 pies v, M
Elige hasta cinco criaturas que estén ca\\ier\o\o dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por 1a caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella,
O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S
Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro, Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera Uy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.
0O 1 ola atronadora Evocacion 4 accion nstanténeo Personal v, S
Una ola de fuerz2a atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies adyacente a fi. Si falld una TS de Constitucion, recibe 2d8 (+4dR eor nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno Y es ey u\‘ada 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio y no es empuiada.

[ © N] © © J ! J ()
O 2 Qgr@gd@v[rg ducic Transmutacién 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Aumenta o o\'xsminu?e una ca’regor’\a el tamafio de una criatura u okieto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equipo de 1a criatura cambia de tamafio con @l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona venfa\‘)e/desvenm\‘)a en pruebas y TS de Fuerza Y aumema/o\lgm\nuﬁe 104 el dafo de armas.
O ) Hacer aficos Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies Vv, S M
Provocas un sonido estridente ;ﬂ doloroso en un eunto que elfijas. Las criaturas a 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.
O 2 evitar Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Una criatura u okjeto suelto (de haste Soo libras) se aiza hasta 2o pies Y permanece suspendido ali. Sélo puede moverse empuiando o tirando de un objeto £ijo & su
aleance, como una pared. ‘Puedes cambiar la altitud a hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,
@] 3 Rola de &Tuego Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo Y explota en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 806
puntoS de dafio por ?ueﬂo y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.
O 3 Desglazamiento Transmutaciéon 1 acciéon 1 minuto Personal v, S
Tiras 1020 al final de cada turno. Si sacas 41 o mas, te desvaneces %aparece5 en el Plano Etéreo. Al erincipio de tu siguiente furno ¢y 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 Y escuchar el lano de origen.

()] 3 Patron hipndtico usion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies S M

Creas un patron de colores 2%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, Ia criatura estd incapacitada y tiene velocidad o. El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.
O Y Confusién Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Yo pies v, S M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio a partic de un punto & tu eleccién deben su(ferar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar y firan 1do al principio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro por encima de 4,

()] Y Destiecro ﬂb\‘uracién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el ob\}eﬂvo es nativo del plano actua), vigig & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 4,
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