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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

\ APARIENCIA j

6 mMaqo Wil Bﬁers es un pllar del Jueo Yy siemere <>_5+é\
dispu€sto a vivic nuevas aventuras, Cuando il el Sabio
lanza un hechizo, su maga & veces s manifiesta con
colores inesperados.

Para ajustar mas a la ficha origng) de 2024, se e
asignaria la dote Duro

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

J

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas de tu eleccion.

entiendas los sonaos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Ecudito de la evocacién: El oro yel tiempo que debes Sas’rar pAara coplar un conjuro de evocacién en tu lisro
de conjuros se reducen a la mitdd.

» Esculpir conjuros: Puedes crear «bolsas» de relativa sequridad para los efectos de tus conjuros de
evocacion, Cuando lances un conjuro de evocacién que afette a otras criaturas que puedas ver, puedes elegr
un ndmero de ellas iqual & 4 + el'nivel del conjuro. Las criaturas eleﬂ’xo\as superan automdaticamente 1a tirada..

con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar 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.

» 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
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro 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 fecesitas gestar 4 hora™y 4o po por cada nivel' del conjuro copiado.

\ RASGOS

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & fu fibro de conjuros si s de un nivel de conjuro que
Pue§65 preparar y si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y coplario. Debes practicar el conjuro hasta que

» M juros: Puedes lanzar conjuros arcanos utilizando tu infeligencia, Tienes un libro de ::or\\')uros.
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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 w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

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 auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

@] 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.

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto %o ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o ples o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de Jope (Bnorano\o inconscientes).

(] 1 Escudo ﬁb\’)uramén 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 a 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti fgico.

()] 4l Manos ardientes Evocaciéon 1 accién nstantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro or encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬁo Y si tienen éxito, la mitad,

O 1 ola atronadora Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes Qm‘audédé 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es empudac\a.

(m] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

@] 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).

()] 1 Salto Transmutacion 1 acciéon 1 minuto Toque v, S, M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina,
O 2  Techa &cida de Helf Evocacion 1 accién nstanténeo % pies v, S M

LamRas una flecha verde reluciente que rocia & un olgeﬂvo con &cido. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, sufre 4du de dafio por &cido inmediatamente Y 20y al
final de su siguiente turno. Si fallas, recibe la mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 4d4 por cada nivel por encima de 2.

o 2 lnvisibiidad lusion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

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

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

O 2 Eago abrasador Evocacién 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Lanzas tres rayos de fueqo hacia o\a\"eﬂvos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un ob\')ehvo o a varios, Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 2d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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