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(io... hablo.. lentamente... cuando hablo.. para
idiotas,u. quUe.. Casiu, todos.. lo son.
compardndose... conrigo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Conocimiento. El camino hacia el poder y la
autosuperacion es a través del conocimiento.
veutral

IDEALES

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

ViNCULOS

La ma\joria de las gersonas ritan
ven a Un demonio. Yo me defengo J tomo notas
bien vale el precio de una civiizacion. Hablo sin
detenerme a pensar mis palabras, invariablemente
insultando a los demds,
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- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda
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\ DEFECTOS

corren cuando

sobre su anatomia, Desenterrar un antiquo misterio
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Decagitado:
- \dioma

- Parasito
- Echar un vistazo
- Forma or’xg’\nel

Maao Mivel 3

- Ecopxar un conjuro en @l libro
- Lanzamiento de con\')uros

- Lanzamiento ritual

- Libro de Con\'\uros 'Des.(aer’rado
- Pluma Magica

- Recuperation arcana

- Remplazar el libro

Dotes

- Runa de Teletransportacion
- Runa de Araka
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* Hrack en\'saulao\o entre librog,**

De a@una Lorma, yen al Gn momento en el Gitimo afio, fomé consciencia de mi propia existencia, estaba
envuelto @l libros que se Rsparcieron cuando comencé & moverme, revelando una hermosa habitacion a mi
alrededor repleta de estanterias Y lleros,

No se como £ug, ni por qué existo, pero intuitivamente entendia las palabras de los libros, asi como la de las
Personas que susurraban desde el ofro lado de Ia puerta. Asf durante meses me dediqué a leer, y escuchar,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

~

» \dioma: Pueden hablar ComGn y otro idioma a eleccién

» Pardsito: Puedes tomar un cadaver humanocide g sin cabeza. ‘Para hacerlo necesitas pasar 1 minuto
adentréndote en su sistema, que es el tiempo que te toma controlario por completo. Siya controlabas un
cuerpo, pierdes el control del anterior. Tus puntos de vida, velocidades Y caracteristicas o cambian depe..

» Echar un vistazo: Cuando dominas un cuerpo, puedes salirte de éste sin perder el vinculo eor completo. Con
tu accion, puedes salirte del cuerpo manteniendo algunas conexiones fisicas pero inhabiitando su movimiento Y
raggos. obtienes los rasgos de tu forma original y puedes moverte hasta 30 pies distanciado del c..

» For ci Hientras estés fuera de un cuerpo fienes tu forma origing) la cual s una masa de carme que
se arrastra, Mientras tienes ésta forma obtienes los siquientes cambiod: Eres considerado de tamafio diminuto.
No puedes portar ningun equipo. Tus puntos de vida maximos de la Forma orignal se establece..

» Runa de Teletranseortacion Esta runa permanente te eermite establecer monolitos de teletransportacion.
» Runa de frafia: Esta runa permanente te permite aferrarte a las paredes.
» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si s de un nivel de conjuro que
\_ APARIENCIA W, Pue;ﬁes preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conyurd, el proceso leva 2 horas y cuesta So po.

~ \ » i juros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu in’rel}genc‘xa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de ago. Para lanzar un conjuro debes gastar 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 silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

P L i : Gracias al uso de tintas especiaimente preparadas Y de encantamientos
ancestrales transmitidos de generacién en generacion por tu orden de magos, has degeertado una conciencia
arcana en fu libro de con\')uros. Mientras sosfenaas el libro, te concederd los s\fjuxenfes eneficios: Puedes usar
el libw.

» Pluma Maqica Como accién adiciona), Pueo\es crear méﬁ\camen‘re una eluma Diminuta en tu mano libre. Esta
eluma magica tiene las siquientes eropledades: Mo necesita tinta. Cuando escribes con elly) genera finta del
color que Clijas en 13 sup rficie de escritura. Si usas la pluma para transcribic un conjuro, el..

» 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
coro méaximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en ofro libro, por ejemelo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un con}')uro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas rép'xdo Y £acil. Solo recesitas 3as+ar 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro coplado.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ 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 2 S 3
Oooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 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 ?res‘r’\d}%‘muc’m Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos méﬁlCOS menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encer\der/a‘aasér €ueﬁo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barama o ilusién menor.

Truco Togque helado Mlﬁromancla 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siiimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrdtico Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente. turno. EI dafio aumenta a nivel g C2d8), & nivel 4 (30R) ya nivel 47 C4d®).

@] 1 rmadur m Qb\"uraaér\ 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza profectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o\a\')e‘r’\vo S€ pone una armadura o si, como atcién, d\S\PéS el cor\\’)uro.

()] 1 Encontrar £amiliac Con\"uramér\ 1 hora (ritual nstantaneo 1o ples v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar, un espiritu con la forma animal que elijgs. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus Qjos y comunicarte felepaticamente.

(] 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una pagina de texto.

(m] 1 orbe cromético Evocacion 1 accién nstantdneo o ples v, S, M

erojas una esfera de enegj’xa de Y Pulﬁadas de didmetro & una criatura que puedas wer. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tico del orbe elegido (4cido, 4o, ?uejo, relémpaﬁo, veneno o trueno). El dafio aumenta 1d8 por cada nivel por encima de 4.

()] 1 ’Pro%ecﬂl még\co Evocacion 1 acciéon nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ]ca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo m&hﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutacion 1 accién adicional Concentracién 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 termine, puedes
realizar la accién de esperintar.

@] 1 Rociada de color lusion 1 accién 1 asalto Personal v, S M

Un cegador haz de luz c\ega 6Ado (+20Mo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 15 pies £rente a fi. El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (lﬁr\orando criaturas inconscient@s y que no pueden ver).

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal Vv, S M

Al lanzar el conjuro Y como accion en tus siguientes tumos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und crigtura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

(m] 2 lnvisibiidad lusion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir coro
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

(B] 2 Paso brumos Condurac\én 4 accién adicional \nstantédneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupEar que puedas er.
(m] 2 Eé?aga de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S, M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de largo y 4o ples de ancho surge de ti en la direccién que en\’)as. Quienes empiezan su furmo en la finea deben superar una TS de
Tuerza o ser empu\"ao\és 15 ples, Acercarse por la finea cuesta el doble. Puedes cambiar la direccion con una accion adicional.
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