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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:
- Ralesta L&ﬁera, Baston,
Kit de falsificacion

\diomas:
Comtn, éKico Y dracénico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

Dagy, Dardo, Honda,

~
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(- Bolsa de componentes )
- Pack de erudito
- Kit de falsificacion
- Bolsa
- Reloj del cronomante (roto)
-2 lingotes de oro (500 oro)
-465 De oro en \‘)oﬁés
-57PP
-Diente de una bestia no identificada
-Cerebro iicido muerto en jarra
-Cartel de bhsqueda eropio
-Pergamino de Desinteqrar
-Pocién drow mercadec
-Pocion semiekko civil
-1 vial de sangre de unicornio

-Pocién de curacion DE GRELBO (204+2)
5 cargas Polo Arcano (parar tiempo)
+3 AL CA mientras no me cambie de ropa

3} CORDURA

EQUIPO

tan m‘relpen’res como Yo, Y explico Pac’xen’remen’re
una y offa vez cualquier cosa. Esto d\&.puesh: a
escuchar fodas las partes de una discusion antes
de formarme un Juicio propio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fES’roﬁ acostumbrado & ayudar & aquellos que no Sor\\

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

IDEALES

ViNCULOS

Paso por alfo soluciones obvias & favor de las
complicadas.

DEFECTOS

\-

(Qol\af

- Resistencia pétrea

- Constitucion fuerte

- Nacido de la montana
- \diomas

- Aineamiento

- Edad

- Tamano

Maao Mivel

- i?op@r un confuro en @l lisro
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Libro de conjuros despertado
- Manitestar mente

- Mejora de caracteristica

- Pluma magica

- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro
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Phil
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
[ \ [Teo\ohrasfus Philippus Aureolus Bombastus von Hohenheim se crié y crecié en la academia del Conclave de \

Siverymoon, siendo bautizado por varios de los maestros que le trataron como & un hijo eara lo bueno y para
lo malo. Habiéndolo encontrado abandonado a las puertas de la escuela de magia sin ninguna informacion, no se
les ocurrid nada mejor que adoptarle, ensefidndole el arte arcano desde que tivo capacidad de hablar.,
Mostrando Qrar\ potencial para la maﬁia 2 un enorme interés en la lecturg, sus maestros pronfo se mostraron
orﬂulloe.os @ su gogreso ala vez que xq\eron me’\')ores resultados en menor ’r‘lem‘:uo, ‘son'xeno\o und peresion
constante sobre el joven. Por esto mismo'la mayoria de los demds estudiantes no Ie apreciaban
particularmente, siendo constantemente victimas de comparaciones con el pupllo Proc\'xﬂio, asi que en su tiemeo
llbre se sumergia en los abundantes libros de la biblioteca de la escuela,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

e

» Resistencia péirea Cuando recibes dafio, puedes usar tu reaccion para lanzar un od. Agreqa tu modificador
de Constitucion al nimero obtenido y reduce el dafio en ese total. Después de usar este ra%q0, no puedes
volver a usarlo hasta que termine un descanso corto o larao.

» Constitucién fuecte: Cuentas como un tamafio mas 3rano\e al deferminar tu capacidad de carge \ @l peso que
puedes empujar, arrastrar o levantar.

» bacido de I1a montafia Tienes resistencia al dafio de £rio, También te acimatas de modo natural a las
atitudes elevadas, incluso si nunca has estado en ninguna, Esto incluge lugares situados @ mas de 20,000 pies.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comin Y 3136\'\#6

» Alineamiento La sociedad de los geliet, con sus roles g tareas claramente definidos tiene unas fuertes
inclinaciones Iegales. El sentido de F)\usﬂcxa de los jol'\aﬁ quilisrado con un énfasis en la autosuficiencia Y
responsabiidad personal, los leva hacia la neutraiidad.

» Edad: Los goliats fienen unas expectativas de vida comparables a las de los humanos. Uegan a la edad adulta
al final de s seﬂuno\a década de vida Y normaimente. suelen vivie menos de un sigo.

K APARIENCIA j » Tamafio Los goliats miden entre # Yy 8 ples de altura Y pesan entre 280 Y 34o libras, Tu tamafio es mediano.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & fu fibro de conjuros si s de un nivel de conjuro que
\ Pueﬁes preparar g si puedes dedicar t\em§o a descifrarlo Y copiario. Debes practicar el conjuro hasta’ que
entiendas los sonidos o los 3&31‘03. Por cada nivel de conjuro, @l proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.

Gﬁrano\ Beer. Conjuracion
*Johannes Jannik**: Lenquaie ranico

*Muhamad Maloof*: Flora Y fauna méﬂlcas Y aplicacion » i juros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia, Tienes un libro de conjuros
alquimica con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
Pandu Patel Historia Y fundamentos de la raga mod. de \nt + tu nivel de mMago. Para lan2ar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

*Tamati Tuala**: Hstroloata Y adivinacion _ ) _ . ) ) o )
» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si £uera un ritual si tiene la etiqueta

«ritual» y silo tienes en tu liero de conjuros, No necesitas fener el conjuro preparado.

P L i Usando tintas especiamente preparadas y encantamientos antiguos
transmitidos eor tu orden magica, has despertado una sensibiidad arcanadentro de tu fisro de™conjuros.
Mientras sostienes el libro, te o’rorﬁa los s\guien%s beneficios: Puedes usar el libro como foco arcano de
lanzamiento de cou.

» Manifestar mente: Puedes conjurar la mente de tu libro de conjuros despertado. Como accién adicional
mientras ’rer\;’as el libro contigo, puedes hacer que la mente del mismo se manifieste como un okjeto espectral
Diminuto, fofando en un espacio desocupado de tu eleccién & menos de 6o pies de ti. La mente espectral e..

» Mejor. C cistica: Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles 8 12, 16 y 14 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 20 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» agica: Como accion adiciond), puedes crear magicamente una pluma diminuta en tu mano libre. La
eluma méﬁica tiene las siguientes propiedades: La pluma o requiere tinta. Cuando escribes con elld, produce
finta de un color de tu elccion en la superficie de escritura, El fiempo que debes dedicar & copiu

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro liero, por ejemplo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

\ 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 3 3 3 1 A4 Yy
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un ataque de conjuro a distancia @ una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 4dfo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Luces danmzantes Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire y emiten u2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco nensa‘)e Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

SeRalas con el dedo a una criatura dentro del alcance g susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el okjetivo) escucha el mensaie \y puede responder con Un SUSUTO que
solo t puedes escuchar, Puede atravesar objetos solitlos si conoces al obetivo Y su posicion.

Truco It Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

0 1 Armadura de mado ﬁ\:\')urac\én 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base PASA A ser 13 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\')eﬂvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\si‘aas el con\')uro.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que Ia Rngg, y puedes averiguar de qué escukld es, Sila tiene,

(] 1 Disco fotante de Tensec Conjuracion 1 accién (ritual) 1 hora 30 pies v, S, M

Creas un disco de 3 pies de didmetro dotando 3 pies en un espacio sin ocupar, Aguanta hasta Soo libras y fe sigue para permanecer & 2o pies de ti siempre que pueda.
Si te akjss mas de 100 pies del disco (porque no es capaz de s.eﬁu\rfe), el conjurd termina.

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

Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas arededor de 4 minuto en leer una pagna de texto.

0 1 Escudo ﬁ\a\')uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁ'tca te Profeje. Hasta el erincipio de tu s’\ﬂu\enfe furno, fienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro "Protjecﬂl méﬂlco.

(] 1 Falsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\tﬁroménﬂca de vida 4 consigues 4d4+y (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mégico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sifocas una criatura, sprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 orbe cromatico Evocacion 1 accion Instanténeo Yo pies v, S M

Arrojas una esfera de enegjie de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, & criatura sufre 3d8 puntos de

dafio del tico del orbe elegdo (acido, o, ?ueﬁo, relémpaﬂo, veneno o trueno). El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\a\')urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen o\es\/enfa\‘)a en los ataques contra el

objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar 1a TS.

O 1 Eago de hechiceria Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S, M

Crea un rayo de reldmpago constante entre el objetivo y 4. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, sufre 1042 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,

Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para m&]’\\c,xr 142 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para otra cosa.

o a2 Harandar/reduc'\r Transmutacion 14 accién Concentraciéon 4 minuto 30 ples Vv, S, M

Aumenta o disminuye una categoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equipo de Ia criatura cambia de famafio con é Y

recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona venfa\')a/desver\@\“a en pruebas y TS de Fuerza Y aumenta/dtsm\nuﬁe 1dYy el dafo de armas,

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

Tu cuerpo se vuehe borroso, cambiante Y parpadea para todos lo que pueden verte, Cualquier criatura tiene c\emem‘a\'}a en las tiradas de ataque que haﬁa contra ti. Un

atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en la vista o puede ver a través de ilusiones.

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Al lanzar el conjuro Y como accion en tus siquientes 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.

O 2  Techa &cida de Helf Evocacion 1 accion nstanténeo o pies v, S M

Lan2as una fecha verde reluciente que rocia & un objetivo con &cido, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, sufre tdy de dafio por &cido inmediatamente y adu &l

final de su g'\ﬁu\en‘re turno. Si fallas, recibe 1a mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 14 por cada nivel eor encima de 2.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional Instantdneo Personal \

Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas er.

o 2 Rayo abrasador Evocacion 1 accién nstanténeo 120 pies v, S

Lanzas fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si

impactas, el objetivo recit 2d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 3 Clarividencia Adivinacién 40 minutos Concentracion 4o minutos 5000 v, S, M
P\QS

Creas un sensor invisible en una ubicacion conocida u obvia (detrds de una puerts, o en una esquind) que esté hasta a 4 mila. Al lanzar el conjuro y como accién, puedes

eleﬂ'xr ver o escuchar como si estuvieras en ese Iuﬁar. Una criatura que (aue(fa verlo (con Ver lo invisible) verd un orbe de luz.

()] 3 Contrahechizo ﬂbﬁuvamén 1 reaccion Instantdneo 60 pies S
Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si @l conjuro & interrumeir @s del nivel del espacio de conjuro Sas‘rao\o o inferior. Si es de nivel
\super]or, supera una prueba de caracteristica con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla, /

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



Phil Haﬁo \n+el\fjenc'\a 17 +9
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O 3 C I ﬂbﬁuvamén 1 accién Instantédneo 120 p'\es v, S
Elige una criaturg, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel ’\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasféo\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Hablar con las glantas Transmutaciéon 1 accién 4o rinutos Personal v, S

Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de ti con conciencia gar\\macxén imitadas, lo que les da la capacidad de comunicarse contigo Y sequir ordenes sencilas, Puedes
preguntaries sobre eventos de los Gitimos dias, convertir terreno dificil en €acil o viceversa, liberar una criatura enmaranada, ete.

()] 3 volar Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
Una criatura voluntaria tocada consﬂk;e una velocidad volando de 60 pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estd Qotando, @
menos que pueda detener la caida,"Puedes elegir como obietivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.

O Y Tentéculos negros de Con\’)urac’\én 1 accion Concentracion 4 minuto Yo pies v, S M
Evard

Tentéculos n%aros lenan un cuadrado del suelo de 20 pies. Convierten el terreno en dificil. Una criatura que entra por erimera ve2 o empie2a su turno en el drea debe

superar una TS de Destreza o recibic 3d6 de dafio Y quedar apresada. Los apresados reciben 3d6 dafio/turno (accion+ TS Fue/Des fibera).

()] ) Creacién usién 1 minuto Especial 30 pies v, S M

Sacas hebras de materia de las sombras para crear un okjeto inerfe no mayor que un cubo de 5 pies dentro del aleance. La duracion depende del material del objeto.

La creacién no sirve como material para otro conjuro. El tamafio del cubo aumenta 5 pues eor cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 Danza macabra r\)tﬁromancxa 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S

Hios de poder oscuro saltan de tus dedos para perforar hasta cinco caddveres pequefios o medianos que puedes ver dentro del alcance, Cada cadaver se levanta de
inmediato yse convierte en muerto viviente.,

-
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