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Genero: Hombre Aitura: 438cm Confeccién fisica: o\eI%ao\o Color de piet blanca Color de los gjos: oscuro con el N\
ifis blanco Color del cabelio: F.la'reao\o Y larﬁo Vestimentas: tiene una funica oscura con ca‘oucha, unos

RamirolCaranthic) antalones blancos obietos visibles: Un baston de sauce con escritas runicas elicas, en la punta del bastén
NOVBRE DEL PERSONAJE iene un orbe de luz. En la sintura tiene un libro de conjuros y en Ia mufieca tiene un foco de arcano
0o SONAJ APARIENCIA J
4 \ (El maao elfo se lamaba Caranthir, yera el uardian del templo de 1a luz, un lugar saﬂrado donde se custodiaba el\
orbe

e 1a armonia, una reliquia mdgiea que mantenia el equilibrio entre el bien y el mal en el mundo.

Un dig, Caranthir recibié 1a visita de su antiquo amiqo y mentor, Elarion, que habia sido como un padre para él.
Elarion le d“o que venfa & ver como estaba’y a cofpartic sus conocimientos con &), Caranthir lo recibié con
alesv’\a Y lo Iwitd & entrar al femelo.

Sin embargo, o que Caranthir no sabia era que Elarion habia sido corrompido por el sefior oscuro, un poderoso
hechicero que ansiaba el orbe de la armonia para usarlo en sus planes de conquista y destruccién. Elarion habia
fraicionado a Caranthir y al femplo, y habia traido consigo @ un ejercito de criaturas malignas que esperaban

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en 1a oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y 8l cielo nocturno. Puedes ver

en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera uz brilante y, en la oscdridad como si fuera
! [ )
penumbra. En 1a oscuridad no puedes o\'\sﬂr\jwr colores, solo tonos de gie

P Linaje £eérico Tienes ventaja en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado yno puedes quedarte
dormido por n’\ng(.m efecto maﬂ'xco.

» Trance: Los elfos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trancex). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Truco Conoces un truco de tu eleccién de 1a lista de conjuros de mMaqo. L& caracteristica que usas para
lanzarlo es \n+e|\3enc\a.

» \dioma adicional Puedes hablar, leer Y escribic un idioma adicional de tu eleccién.

» Adeeto Metamdagico: Has aprendido & ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para rodificar el modo en que
£uncionan ﬁ‘arenais dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogidas de entre las de 1a clase hechicero.
Solo puedes usar una opcién de Metamagia €n un conjuro cuando lolanzas, & menos que dicha opcion c\ga

APARIENCIA
. / » 5 ja A partic del nivel 2 puedes invocar una magia éKica secrefa lamada Cancion de 1a Hoja,
siempre que o leves armadura media o pesada o uses escudo. Te concede una velocidad, agiidad
/ \ concentracién sobrenaturales, Puedes usar una accion adicional para iniciar la Cancion de 1a Hoda, queTdura Au.

» Cogiar un conjuro @n el libto Puedes aiadic un conjuro & tu fibro de Con\tR)& si es de un nivel de conjuro que
Pue§e3 F.reearaar g si puedes dedicar tiempo & descifrario 4 copiario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas Y cuesta 5o po.

» Entrenarse en la querra yla Cancién A partic del momento en el que eliges esta tradicion, a nivel 2, obtienes

competencia con armaduras ligeras, asi como con un tipo de arma cuerpd a cuerpo de una mano & tu eleccion.
También adquieres competencia en 1a habilidad de \nterpretacion, si no Ia tenias Y

4 mi juros: Puedes lanzar cor\duros arcanos utilizando tu 'mfel'néer\c\a. Tienes un libro de cor\\')uros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repeara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de Maqo. Para Ian2ar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu liero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Hejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 ;j 1, puedes aumentar
una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 2 6 dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que I3 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como méximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperar 2 niveles de conjuro.

» Remglazar el libro Puedes copiar un conjuro de tu progio libro de conjuros en ofro libro, por ejemplo, si quieres
hacer una copia de sequridad, Esto se hace '\\jual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros, pero mas
répido Y £acil. Solo necesitas 363‘@(‘ 1 hora Yo o por cada nivel del conjuro copiado.

» Restriccibn: Solo Efos: Solo los elos Y semiekos pueden escoger la tradicién arcana del Canto de la Ho\‘)e. En el
mundo de Faerdn, los ekos custodian celosamente los secretos™de los ho\'?acarﬁanfes. Tu DH puede eliminar
esta restriccion para que encaje con su campafia. La restriccion muestra la historia de los ho\')acaman...

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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2amiro(Caranthic) Hago \n+e|\3enc\a 13 +5
IOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS
g
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 Y
\Oooo OOO PREPARADOS CONOCIDOS P

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco uardi uchil Hbdurac\ér\ 1 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con €l una runa de proteccion en el aire. Hasta el final del 3\3u’tem‘e turno tendrés resistencia contra dafio contundente, perforante Y cortante
infligido por ataques de armas,

Truco Impacto cectero Adivinacion 1 acciéon Concentracion 4 asalto 30 pies S

Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu magia fe rewela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajs en la primera tirada de ataque que realices
contra el ol:\’)eﬂvo, siemere que no heﬁa terminado el conjuro.

Truco Ea%o de escarcha Evocacion 1 acciéon \nstantadneo 6o pies v, S
Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de cor}'\uro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 4d& puntos de dafio por £io y reduce su
velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. EI dafio aumenta a nivel 5 (ad8), a nivel 44 (308) y 2 nivel 43 CY4oR).

Truco Toque helado Nigromancia 1 accion 1 asalto 120 ples v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una cristura, St impactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siguiente turno. El dafio aumenta & nivel g (20®), & nivel # (3d8) y'a nivel 43 (4de).

@] 1 mb_a&e_cdgﬁ_tmg_d_ela&hé Evocacion 4 accién Concentracién 4 minuto Personadl v, S, M

Un chorro de acido emana de ti en una finea de 30 pies de largo Yy 5 ples de ancho en I8 direccién que el‘gas. Cada criatura en la finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante I8 dlracion del conjuro o hasta que una criafura use su accién Eara ra..

(] i Caida de gluma Transmutaciéon 1 reaccion 1 minuto 60 ples v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 60 pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine el
conjuro, no recibe dafio por la caida, atetriza de pie Y @l conjuro termina para ella,

0O 1 Cafapul‘ra Transmutacion 1 accién \nstantaneo 60 P’\es S
Eige un objeto que pese entre 4 2 5 libras, se encuentre dentro del alcance 200 esté siendo vestido ni transportado. Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o pies
en una diréccion que escojas antls de caer al suelo, deteniéndose si impactd contra una superficie sélida. Si el objeto ..

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

Sientes la presencia de la magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes 3lquna maga, puedes usar fu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto visible
dentro del drea que 1a tengy, § puedes awveriguar de qué escuels es;si Ia tiehe.

(@] 1 Disco fotante de Tenser Conjuracion 1 accién (ritual 1 hora 30 ples v, S M

Creas un disco de 3 pies de didmetro fotando 3 pies en un espacio sin ocupar. Aguanta hasta Soo libras Y te sigue para permanecer & Jo pies de ti siempre que pueda. Site
alejas mas de 4oo pies del disco (porque no es capaz de sequirte), el conjuro ternina,

(] 1 Escudo ﬁ‘b\’)urac’\c‘;r\ 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂ'xca te protege. Hasta el principio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 a la (A, incluso contra el ataque que lo activa, y o recibes
dafio del conjuro Provect méﬁ]co.

0 1 \dentificac Adivinacion 1 minuto (Critual) \Instantaneo Toque v, S M

Tocas un objeto mdgico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion eara usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el conjuro
que le afecte o queTo ha creado. Si focas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

(] il orbe cromético Evocaciéon 1 accién Instantaneo % ples v, S M

Arrojas una esfera de enerjéa de y Pulﬁédés de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de cor\\')uro a distancia, 1a criatura sufre 3d8 puntos de dafio del
fipo del orbe elej\o\o (acido, rio, ?uejo, relémPaﬁo, veneno o trueno). El daflo aumenta 108 eor cada nivel por encima de 4.

@] 2 Clavo Mental Adivinacién 1 accion Concentraciéon 4 hora 6o ples S

Entrés en la mente de una criatura que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una firada de sahacion de Sabiduria, sufriendo 3d8 de dafio de
psiquico si a £alla o la mitad de ese dafio si la supera. Ademds, si falla la tirada de salvacién, conocerds en todo momento..

0 2 THecha &cida de Melf Evocacion 1 accién Instantaneo %o pies v, S M
Lamas una flecha verde reluciente que rocia & un objetivo con &cido. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, sufre udy de dafio por &cido inmediatamente Y 20y al £inal

de su siguiente turno. Si fallas, recibe la mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 1d4 por cada nivel por encima de 2.

@] 2 z%mm;m Evocacion 1 accién Instantaneo 120 pies v, S

Lan2as tres rayos de fuego hacia objetivos dentro del aleance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios, Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si impactas, el
objetivo recise 206 puntos de dafio por ?ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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