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RASGOS DE PERSONALIDAD

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

(Cuén curiosa es 1a magia, 2o credis! Sila ufiizas para crear vida de lo que antafio lo estuvo, se llama \
nigromancia. ‘Pero cuando lo haces a partic del metal y de lo artificial se llama ciencig, e incluso ero reso.' Dijo
eMArchimago Tulius, Investigador Escriba y miembro de 1a Hermandad Arcana en o que una pluma atcana

escribia por si sola en ur\%bro una serie de gifos con voz cansady, pero autoritativa.

Un destello saltdé como una chispa en lo que dtros autdmatas soldaban las partes de otro, plateado de

céscara, Con rapidez, una voz nasal, aunque gave, respondio. Yorne Tharn, artificiero Y miembro menor de la
Hermandad frcana. "Porque aqui no se usa 3dlo magia. También ingenio e ideas, Perd dudo que quieras esto
Gnicamente. para EXPer'xmenfar.“

"o, por supuesto que no.' Dijo Tulius con brusquedad y sequedad. "De fodas formas, no servirfa para mis
experimentaciones, Esta creacion serd mis gjos Y mis Sidos fuera de la Universidad. Y por mios, quiero decic

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Aineamiento: La mavoria de los ?or\'}éo\os se sienten a gusto con el orden y Ia discipling, tendiendo asi hacia la
legalidad y Ia neutralidad; aunque algunos han absorbido 18 moralidad (o Is £3lta de ella) de aquelos seres & los
que sirven.

» Resistencia de constructo Fuiste creado para tener una fortaleza incretble, representada por los siguientes
beneficios: Tienes ventaja en las sahaciones contra ser envenenado, ademas de resistencia al dafo de veneno.
No necesitas comer, beber ni respirar, Eres inmune & las enfermedades. No necesitas dormir, ..

» viglancia de centinela: Cuando vayads & hacer un descanso larqo, debes permanecer 6 horas en un estado
inactivo en vez de dormir, En este”estado pareces inerte, perd no estds inconsciente Y puedes ver y ofr de
manera normal

» Disefio especializado Ganas competencia con cualquier habiidad que escojas, asi como con un fipo de
herramientas a escoger.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comin Y ofro idioma de tu eleccion.

» Proteccion integrada Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura: Ganas + & 13

Clase de Armaddra., Sélo puedes ponerte armadura en la que seas competente. Tardas una hora en incorporar
la armadura a tu cuerpo y ofra hora en quitarla. Mientras vivas tu armadura no se puede quitar de tu cuerpou.

» Historiador: Tu gran estudio de a historia te recompensa descubriendo secretos e informacion olvidada Y
Perc\lo\a en los anales de la historia

» Conjuro duglicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Gnica criatura como obietivo Yy que no tiene
aleance persondl, puedes gastar fantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una 563\«\0\6 criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria sies un ffuco).

» Crear espacios de cor\'?uro Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no ha\\.jas

%as&ac\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio 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.

» Defensas psiquicas: Obtienes resistencia al dafio psiquico y fienes ventajs en las firadas de sahacion contra
ser hechizado o asustado.

» Fueate de magia: obtienes un ntmero de puntos de hechiceria iqual & fu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de héchlcer’xa Qaﬁao\os cuando terminas un descanso prolonjéo\o. En ningdin caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para fu nivel.

» Habla telepatica: Puedes formar una conexion telepeatica entre tu mente y la mente de otro. Como accion
adicional, eliges una criatura que puedas ver & 30 pies de fi. Tu Y Ia criatufa eleqda pueden hablar
telepaticamente entre si mientras los dos estén a una distancia™de un ndmero de milas iqual & tu modificador

» iceri ionica: Cuando lanzas cualquier coré‘uro de nivel 4 o superior obtenido mediante el rasgo Conjuros
Psidnicos, puedes lanzarlo qagfando un espacio de conjuro como de costumbre o gastando una cantidad de
puntos de hechiceria iqual &l nivel del conjuro. Si lan2as el conjuro usando puntos de hechiceria, no re..

» Lista de conjuros ampliada Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas cierfos niveles en esta clase.
Cada uno de estos conjuros cuenta como Un conjuro de hechicero para i, pero no cuenta contra el ntmero de
conjuros de hechicero que conoces. Siempre que genes un nivel de hechicero, puedes reemplazar un conjuro
que’ obt..,

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes goeter un espacio de conjuro Y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Eedirla\r conjure: Si af hacer una tirada de ataque para un hechizo y este fala puedes p?as’rar 2 puntos de
hechiceria para volver & lanzar 4020 pero debes usar el resuttado de”la seﬁur\da tirada, fdemds puedes usar
ofra metamagia durante el lanzamiento del conjuro.

\ RASGOS j
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Libericus Hechicero Carisma 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 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 Pstila mental Encantamiento 1 accion nstantaneo 6o pies \

El objetivo debe tener éxito en una firada de salvacién de \nfenﬁencia o recibic 1d6 de dafio psiquico Y restar 40y de la s‘xﬁu\en’re tirada de salvacion antes del €inal de tu
S\julen‘re turno.

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

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.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Un rayo helador de luz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 1d& puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu sgu'\eme turno. El daflo aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (308) Y @ nivel 12 (4o,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto Instanténeo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgao\ura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metélica rota, las dos mitades de una llave, una capa rassao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

@] 1 Armadura de mago Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cristura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza. El conjuro fermina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

0 1 TRrazos de Hadar Conjuracion 1 accion nstantaneo Personal v, S

2arcilos de oscura energia brotan de ti y a2otan a todas las criaturas a 1o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sukric 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sigiiente. turno. Sugerando la TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

(] 1 :Dﬁjgsiar_maﬂsé Adivinacion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alquna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del area que Ia 2093 Y puedes averiquac de qué escurla es, Sila tiene.

0O 1 Em%ggf mﬁ"g;g Evocacién 1 accion \nstantadneo 120 ples v, S

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

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 pies \

Una melodia discrepante que sélo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si €alla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro eor encima de )
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccion para alejarse de ti. Si supera Ia tirada, sufre 1a mitad de dafio Y no se mueve,

O 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S
Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indikerentes hacia criaturas de tu eleccion.

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro Y como accién en tus siguientes furmnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 acciéon Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

g 2 ver invisibiidad Adivinacion 1 accion 1 hora Personal v, S M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas y ob\')ems invisibles como si fueran visibles y ‘aquQS mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas Yy los ob\}eios etéreos parecen
fantasmales y trans] lGeidos.

O 3 Disipar mag’\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&60\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(m] 3 Hambre de Hadac Conjuracion 1 accién Concentracién 1 minuto 150 pies v, S M
Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio de oscuridad impenetrable Y {rio intenso quedan ceéac\as. El terreno se vuele dificil Las criaturas que comiencen su
turno en el &rea suren adé de dafio por 4rfo. Las que £inalicen el turno deben superar una TS de DEs o sufrir 206 de dafio por cido.

(] 3 Recado Evocacion 1 accion 1 asalto \imitado v, S, M
Envias un mensaje de hasta 15 palabras & una crigtura conocidg, que escucha el mensaje en su mente, e reconoce como 13 Eersona que lo envia Yy puede reseonder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con inteligencia 4 entienden el rensaie. Hayun 5% de que un mensaje entre planos no lleque.

()] Y \ C cracié Con\)urac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M
lnvocas un eseiritu aberrante. Se manifiesta en un espacio desocupado que puede ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el bloque de estadisticas Esplritu
Aberrante. Cuando lances el hechizo, elige contemplador, slaad o vdstaqo estelar. La criatura se parece & una aberracion de ese tico.

0O Y Macchitar Nigromancia 1 accion nstanténeo 30 pies v, S
Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £allg, recibe 8dd puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mas potente contra glantas.

O Y puerta dimensional Con\)urac\én 1 accién Instantédneo 500 ples \

Te teleportas desde tu localizacion actual a cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualzar o describic indicando 1a
distancia yla direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o més pequena.

O Y Tentaculos ne gros de Con\"uramér\ 1 accién Concentracion 1 minuto %o ples v, S M

Evard

Tentaculos negros llenan un cuadrado del suelo de 2o pies.

Convierten el terreno en dificil. Una criatura que entra por primera vez o empieza su turmo en el drea debe
(@) Q0 | I o)

ado Q6 turno (a8 e
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