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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“'f € Constitucion +6 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° € Inteligencia +6 s N
QO Sabiduria 1)
orerrezn 22 +2 30
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 43 )
L@_) 0 Acrobacias +5 )
O Arcanos +6
( CONSTITUCION
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar -4
1 Historia +6
Q |Interpretacion -4
—_— \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
+3 O Investigacion +6 Total 508 exitos Q0O
O Juego de Manos +5 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
O Percepcion o 4 NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
o) Ralesta ligera +5 408 +3 perforante
QO Perspicacia 0 Arco corto +5 406 +2 perforante
. Espada larga +6 108 +3 cortante
O Persuasion -1 Cuchila de Brazo +6 108 +3 cortante
_— Secuoya +1 4o +4 eerforant.
(  caAmismA ) O Religion +3 Gquanteletes de A, 49 1042 +4 Eléctrico
4 Q Sigilo +2
Q Supervivencia 0o
O Trato con Animales o
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de escamas CA 14 )
10 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo + Cuchila de Brazo CA 4
- Placas Q malla +1 CA 16
- HerramiZntas de ladron
N | - Pequete de explorador de mazmorras
Compeetencias: - zZiDov )
- Armadura intermedia, Armadura I’iaera, - Tio Carmes{ - Rango €
Armas de fueqo, Armas marciales, Brmas - TFio Carmesi - Rango D
sencilas, Escudo - guanteletes de Arqueria
- Herramientas de artesano, Herramientas de - Brazales de Arqueria
herrero, Herramientas de ladrén, Herramientas - Relicario Vahiok
de manitas, Paquete de explorador de - vahiok - Pupilas
rMA2mMorras
\diomas:
Comuin, EKico, Enano, \nkernal
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fbo hay nada que me

%ugm Mas que un buen

misterio. Me es Sra’ro 3udar a quienes lo necesitan.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

Autosuperacion. La meta de una vida de estudio es
13 mejora de uno mismo. (Cualquiera)

IDEALES

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬂunfa determinada.

ViNCULOS

\-

He pone muy triste que se burlen de mi apariencia
de mis ideakes, Paso de engjarme, simplemente
e deerime

DEFECTOS

N

(F\rﬂ?\ce Nivel 5

ﬁrreﬂlos Maqgicos

Praque Adicional

Competencia con Herramientas
Conjuros de Herrero de Batalla
Detensa Me\')ora_da +1 CA

Defensor dé Acero

Imbuir obieto: \nfusiones conocidas: Y //

objetos imbuidos: 2

L3 Herramienta Adecuada para Ia Tarea
Lanzamiento de Con\')uros

Lanzamiento ritual

listo para el Combate

Replicar Ob\')e’ro Maqico

Sirviente HomGnculo

Tiro de Repeticion

Dotes:

Lanzador en combate
Tirador de primera

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Rockefeller

Un Adulto Mayor de cabello blanco, Se ve demacrado siempre cérﬁer\o\o una enorme mochila & sus espaldas
Y su ropa bao la armadura esta casi tan viejd como el

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

(Un hombre el cual da\"o sus estudios sobre la magia cuando era Jjoven para poder llevar comida a la casg, \
cuando crecié Y sus padres fallecieron se dio culnta de que Ya no fenia porque sequir viviendo de 1a misma
manerg, decidigndo mezclar su profesion de herrero con lo qu? tanto le habla qustado alquna vez, ya no es tan
joven como & el le gustaria pero su corazén arde como el fuego de una forje decidido @ encontrarun grupo de
aventureros que le permitan ir de viaje con elos ahora esta blscando reconectarse con la magia y asi poderie
ser Ghil & sus futuros arigos.

En su blsqueda de estos aventureros termino llegando a un lugar lamado la Academia el cual lo recibié mu
bien, terminando por hacerse amigos de varios aqui, lueqo se enteraria que la academia solo estaba de paso
eor su ciudad y dejando atrds M2verwinter, lugar que dlquna vez fue su hogar vidjo hasta 1a 1sla de la Academig,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafo. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con fiempo de Ianzamiento 4 accién \ okjetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Tirador de erimera: Mo tienes desventaja en las tiradas de ataque con armas a distancia & alcance largo. Tus
atagues con armas a distancia ’\Snoren 1as coberturas media y tres cuartos. Con un arma a distancia Y
competencia, antes de atacar pliedes elegir tener -5 al ataqué y +o al dafio.

» frregos Magicos: Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos rundanos. Para usar esta
caracér’usﬂca, tienes que tener a mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un objeto no
méﬁ'\co Diminuto como accién y otérgale una de las siguientes eropiedades méﬁ\cas 3 tu eleccion El objeto
M.

» Btaque Adicionat Cuando lleves & cabo 1a accion de Atacar durante tu turno, podrés hacer dos ataques en
lugar de uno.

» i cami : Obtienes competencia con herramientas de herrero. Si ye tienes esta
competencia, obtienes competencia con otro figo de herramientas de artesano que elijgs,

» i Her la: Siemere tienes al%unos conjuros ereparados cuando alcanzas determinados
niveles en esta clase, fal y como aparece en la tabl "COn\‘)urog de herrero de batala'. Estos conjuros e
consideran, en lo que a tiTespects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice
un (SR

» Defensa Meiorada objeto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonificador de + a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o porta (si es un escudo) el ob\')e’ro con la infusion, El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» Defensor de fcero Gracias & tu periciy, te has fabricado un compafiero, un defensor de acero, Es amistoso
contigo Y con tus compafieros, Y obedece tus ordenes. Consulta sus estadisticas en perkil del Defensor de
acerd (VD o). En alqunos casos, usard tu bonificador por competencia (BC). TU decides el aspecto de 1a cru.

» Imbuir objeto: Has obtenido Ia capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para
convertiros en objetos mdagicos. Cuando obténgas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones % artifice", Podrés gleg\r mas '\n&%sxon s cuando legues & determinados ..

- \nfusiones conocidas: Y // objetos imbuidos: 2

» L& Herrami Adecu ra 1a Tarea Has aprendido a £abricar exactamente la herramienta que necesitas
con herramientas de ladrén o de artesano @ mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar @ 5 pies o menos de i Para esfa creacion, necesitards 4 hora de trabajo
ininterrumpido, que w.

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de 1a magia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
cofvenciond); parece que estds haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, Produces
tus..

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar de forma ritual aquelios conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como "ritual’ y tienes preparado el conjuro.

> L ra el Coml : Tu entrenamiento belico Y tus experimentos con 1a magia han dado sus frutos de dos
formas: obtienes competencia con armas marciaks, Al atacar con un arma mégica, puedes usar tu modificador
por Inteligencia, en lugar de tu modificador por Fuerza o Destreza, para las firddas de ataque Y de dafio.

» I ) agico: Con esta infusion, replicas un okjeto magico concreto. Puede aprender esta infusion
varias veces. Cada vez que lo hagas, elige un ob)\efo mdgico que guedas hacer con ella de los que ha
disponibles en las tablas "ob\‘)eh)s replicables’. T fitulo de Ia tabla fe indica el nivel que debes fener €n a ..

» Sirviente Homdnculo: Objeto una gema o un cristal que valga al menos 400 po Aprendes métodos infrincados
para crear magicamente Un hombrculo especial que te sind. El objeto imbuido serd el corazon de la criatura Y
el cuerpo se cfeard a su arededor inmediatamente. Th decides €l aspecto del hombneulo. A 3lgunos &r..

» Tiro de Repeticion objeto un arma sencila o marcial con Ia eropiedad ‘raunicion’ ¢ requiere sinfonizacion) Esta
arma magica concede un bonificador de + & las tiradas de ataque :2 de dafio que hagas con ella cuando se
use pard un ataque a distancia ¢ ignora la eropiedad ‘recarge’ si ks fiene. Sino cargds el arma cu.

\ RASGOS j
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Rockefeler Artifice \n’rel'\ﬂenc\a 14 +6

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 CONJUROS TRUCOS \
o000 (e]e) PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\én 1 acciéon 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁicos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resseo\e o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

0 1 Aarma ﬁb\}urac\én 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no mds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una crigtura Diminuta o
mayor toca o entra en el area Pro+e3’|o\a. Puedes des\snar qué criaturas no activan Ia alarma.

0 1 TBrebaje calstico de Evocacion 14 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S, M
Tasha

Un chorro de acido emana de i en una finea de 30 pies de larqo Yy 5 eies de ancho en la direccién que elijgs. Cada criatura en 1a finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante I8 diracion del conjuro o hasta que una criatura use su accion para ra..

O 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recice dafio por Ia caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

(m] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual a 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

0 1 Escudo ﬂb\')urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁtcé te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro ”Protjecﬂl méﬁlco.

0O 1 Fueso Leérico Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del aleance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualuier ataque contra elos tiene ventaja.

(] 1 Herolemo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, gena puntos de goee temporales iqual & tu modificador por
caracteristica para lanzar cor\\')uros. A acabar el con\')uro P‘\ero\e los punfos temporales restantes,

@] 4 \dentificar Adivinacion 4 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto magico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que ke afect? o que lo ha creado. Si tocas una criature, aprendes qué conjuros I afectan en ese momento.

O 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (ritual Instantdneo 1o pies v, S

L& comida (; I8 bebida no mégicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijds dentro del alcance es purificada y queda libre de veneno
y enferme ad.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Este conjuro te permite moverte a un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro ferming, puedes
realizar Ia accion de esperintar.

0O 2 Auxiio Abjuracion 14 accién 8 horas 30 ples v, S, M

T con\‘):\ro concede a tus aliados dureza Y determinacion. E::Se hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P Y los puntos de golpe actuales de
cada o \']eﬂvo aumentan en 5 mientras duca el conjuro. Se o organ 5 PG adicionales por cada nivel eor encima de 2.

O 2 I&o;magxgd lusion 1 minuto (ritual Hasta disipado 30 pies v, S M

Colocas un mensaje de hasta 25 palabras en un objeto, el cual se emitird con tu voz Y al mismo volumen que o dijete cuando se cumpla 13 condicion visual o auditiva que
establezcas (que ocurra & 30 pies o menos del obietivo), Puedes decidir que el conjuro termine después o que el mensaje se repita.

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d@ puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

O 2 Cas,ﬁgo marcador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

U arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e indlige 206 puntos de dafio radiante, el cual se vuelve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
ples y o puede voherse invisible. El dafio aumenta 106 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Contorno borroso usién 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal \

Tu cuerpo s vuehe borroso, cambiante y parpadea para fodos lo que pueden verte, Cualquier criatura tiene c\esvem‘a\'xa en las tiradas de ataque que haﬁa contra ti. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en a vista o puede ver a través de ilusiones.

()] 2 Escribic @n las bubes Transmutacion 1 accién (rituald Concentracion 4 hora Visién v, S

Haces aparecer hasta diez palabras en una parte del cielo que puedas ver. Estas parecen estar hechas por nubes y permanecen en su sitio hasta que finalice Ia
duracién del conjuro, Las palabras se disipan cuando el conjuro termina. Un viento fuerte puede dispersar las nubes Y finalizar asi el conjm

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)uracién 1 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

o 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se alza en el aire Y en el extremo mas alto, 5@ abre un portal invisible que leva a un espacio extradimensional al que se accede frepando por la
cuerda. Los ataques y conjuros no pueden atravesar el portal Desde dentro se puede ver el exterior, pero no &l contrario.

O 2 vincuo erotector ﬂb\‘uracién 14 accién 1 hora Toque v, S, M

Proteges & una criatura voluntaria con una conexién mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de ti, obtiene +4 a la CA yalas TS yes resistente & todos los dafios.
\Cao\a vez que recibe dafio, th recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios. /
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