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PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
[O Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
_4 @ Consitucion Y +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
6 € Inteligencia +6 s N
O Sabiduria +3 43 5 30
( DESTREZA ) O Carisma + + VELOCIDAD
CcA INICIATIVA (PIES)
+/f \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- J
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos 3% )
L@J Q Acrobacias + )
O Arcanos +6
( CONSTITUCION ')
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+—2 O Enganiar +1
\_@_} © Historia +8
Int tacio
K Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
+(-4 O Investigacion +6 Total  4d exitos Q0O
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +Y
£ Percepcion 47 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Daga (2024 +3 404 +1 pecforante
O Perspicacia +5 Cimitarca (2024) +4 106 +4 cortante
varita de voluta E.  +6 108
Q Persuasioén +4
Religion +Y
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo +
+1 _—
Q Supervivencia +3
@ QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Cuero tachonado CA 12 )
17 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) empufiadora de espada
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo
- Herramientas de artesano, Herramientas de
cartograto, Herramientas de ladrén,
Herrdmientas de manitas, Suministros de
alquimista, Suministros de cal’\ﬁra%
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

\ DEFECTOS )

(Humar\o (2024): )
- Diestro

- \ngenioso

- Versatil

Actifice vivel &

- Arma de retorno

- Armadura de Fuerza Magica
- ﬁrreﬂlos Maaicos

- Atlas del Aventurero

- Cartografia Hég\cé

- Ciencid Arcand

- Competencias

- Conjuros de Cartégrako

- Herfamientas del Sficio

- \Imbuir obieto: Infusiones conocidas: 5 //
objetos imbuidos: 3

- Lanzamiento de Con\'suros

- Pericia

- Pericia con Herramientas

- Replicar Ob\"sefo MAaqico

- Replicar objeto Héﬁ\co- Gorro de Respirar
Bajo el Aqua

- Replicarobjeto Hagico vasija Alquimica
Dotes:

- \niciado en la ragia (Maqo)

- Afortunado

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

s

~

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. )

» Diestro: Ganas competencia en una habilidad de tu eleccion.
> Inge nioso: obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso largo.

» versétik obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capitulo 5). Se recomienda Habilidoso.

» \niciado en la ragia (mQQQ} Aprendes dos trucos de tu eleccion escogxdos de entre la lista de conjuros de
clér'nﬁo, druida o m3qo. Elig€ un conjuro de nivel 4 de la misma lista que Seleccionaste los trucos de esta dote.
Siempre tienes ese confiro ereparado.

» Bfortunado: Tienes una canfidad de puntos de suerte iqual & tu bonificador por competencia Y puedes
astarlos en los s‘gu‘nemes beneficios. ven‘raqa a ti mismo. De3ven+a\')a a un enemiqo. Recuperaslos puntos de
suerte Sasfao\os tras finalizar un descanso argo.

» Arma de cetorno: Objeto un arma sencila o marcial con la propiedad “arro\‘)ao\\za“ Esta arma maqgica concede
un bonificador a las tiradas de ataque Y de dafio que hagas con ela ‘Bual a'la mitad de tu bonificador por
competencia y vuehe & Ia mano de su portador inmediatamente después de usarla para hacer un ataque..

» Armadura de Fuerza Maaica obieto: una armadura (i requiere sinfonizacion) Esta armadura fiene 6 carﬂas. El
portador puede gastar las cargas de la armadura de las siquientes formas: Cuando realice una prueba de
Fuerza o una tirada de salvacion de Fuerza, podrd gastar Tcarga para afadic un bonikicador a la firada iqual &

» Brregos Magicos: Has aprendido crear objetos mundanos canalizando tu magia. Como accién de maqgia
m’xen‘rr%s sos%e,n ds tus herramientas de manitas puedes crear un objeto a5 pies de ti de la siquignte lista

objeto objeto ABaco Hbro\')os fAceite Anilo de sellar Antorcha Ariete portétil Balanza de mercaders.

» ftlas del Aveatureco: Siempre que findlices un descanso largo mientras sostienes unas herramientas de
carfégra@o, puedes usarlas para crear un conjunto de Mapas magicos tocando &l menos & dos criaturas (una
de las cuales puedes ser tu mismo), hasta un ndmero maximo d‘g_ criaturas igual & 4 mas tu modificador por
\n’rel'\ﬁ...

» Cartoqr Sgica: obfienes los siguientes beneficios: Cartografia luminada, Puedes lanzar fueqo feérico sin
@star Un espacio de conjuro, contorneando & las cristuras Stectadas como si estuvieran dibujadas en tinta.
uedes hacerlo un nimero de veces iqual & tu modificador de \nfeligencia (minimo UNa ve2), y fec..

» Cieacia fArcana: Aprendes el truco Reparar, no cuenta dentro del ndmero de trucos de artifice que puedes
conocer. Para ti fiene un alcance de 3o pies Y puedes lanzarlo como accidn. Siempre fienes ereparado los
conjuros Detectar maﬁia e \dentificar. Puedes lanzar cada uno de estos conjuros sin ﬂasfar 28paCin.

» Competencias: Como artifice, obtienes las glﬁu\enms competencias: Armadura: armaduras ligeras Yy medias,
escudos. Armas: armas sencilas. Herramientds: herramientas de 1adrén, herramientas de mdnitas, tn tipo de
herramientas de artesano a tu eleccién, Tiradas de salvacién Constitucion, Inteligencia. Hau.

» Conjuros de Cartégrafo Cuando aleances un nivel de artifice especificado en a tabla “Con\')uros de alquimista’,
a Pari\r de entonces siempre tendrés preparados los conjuros que se indican.

» Herramientas del oficio obtienes los siguientes beneficios: Competencia con herramientas. obtienes
competencia con herramientas de cartografo Y suministros de cafigrafo. Si ya tienes estas competencias,
obtienes competencias con otro tico de herramientas de artesanc que elijgs, Creacion de pergaminos, Cuando
escribas .

> i ) Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones méﬁlcas en objetos mundanos para
convertiros en objetos magicos. Cuando obtengas este rasqo, elige cuatro™infusiones ‘de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras gleg\r mas inflisiones cuando leques a determinados .

- Infusiones conocidas: 5 // objetos imbuidos: 3

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de la magia Y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar #énzanc\o conjuros de una manera
convenciond); parece que estds haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes.
Herramientas..,

» Pericia: Escoge dos habiidades en las que seas competente. Tu bonificador por competencia se duglica en
cualquier erueba de caracteristica que hagas que utiice una de las dos competencias ele%\o\as. A nivel 9 puedes
elegr otras dos habiidades en las que s€as competente, para que estas también distruf2...

» Pericia con Herramientas: Tu bonificador por competencia se duglica para cualquier erueba de caracteristica
que hagas utiizando tu competencia con una herramienta. Cuando 39as una prueba de caracteristica que
implique usar una de las herramientas en las que eres competente, puedes considerar cualquier resultado de 9
O e

» licac obj dgico: Con esta infusion, replicas un okjeto méﬁxco concreto, Puede aprender esta infusion
varias veces, Cada vez que lo hagas, eliqe un ob}\e%o mégico que guedas hacer con ella de los que ha
disponibles en las tablas ‘objetos replicables”, El fitulo e la tabla te indica el nivel que debes tener €n 13 ..

» ; ) L . . . Si estas bajo el agua Y levas puesto este gorro,
Pue)jes emplear unag accién para pronunciar suj Palaéra de activacién y creadr una burbuja de a ire arededor de

tu cabeza. Te permiticd respirar bajo el aqua de forma normal, La \auréusa se mantendra conﬂﬁo hasta que
vuehas & eronunciar & palabra du.

» Reglicar objeto Héa\co» vasijia Aiquimica: Esta vasija de cerdmica parece capaz de contener un galdn de fiquido,
Y pesa 12 libras tanfo si esta lena como si no. Al eﬁﬁérle se escucha un cha‘aoteo proveniente del interior,
cluso aunque este vacia, Puedes usar una accion y nombrar un fiquido de 18 tabla presentada abgjo para que
1a vasi.,

\ RASGOS j
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Noir Artifice \n’relBenc\a 14 +6

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
o000 CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 accion Mantenido 41 minuto 30 ples v, S
Conjuras una mano espectral flotante. Puedes usar tu accion para controlarly, manicular un obieto, abrir una puerta, sacar un objeto o Suaro\arlo, o verter el contenido de
un vial Puedes moverla 30 pies cada vez que 13 usas. No puede atacar; activar objetos magicos ni transportar mas de 5 kg,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M
Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pies) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa ras.ﬁada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Reparar (2024) Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Este conjuro reeara una sold grieta o desgarrén en un objeto que toques. Hientras no tenga mas de 30 cm de tamafio en ninguna de sus dimensiones, lo arregarés sin
o\e\‘)ar rastro del dafo. Este conjuro puede reparar el componente fisico de un objeto magico, pero no puede restaurar su m3gia.

Truco lu C Evocacion 1 accién 60 ples v, S
Arrojas una mota de Iuz contra una criatura u objeto dentro del alcance. Haz una tirada de conjuro & distancia contra el objetivo, Silimpactas, el objetivo recibe 408 de
dafio radiante Y hasta el €inal de tu proximo emite Iuz tenue en un radio de 1o pies Yy o puede beneficiarse del estado invisible.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

@] 1 Entender idiomas (2024 Adivinacion 1 accion (ritual) Hantenido 1 hora Personal v, S M
Hasta que el conjuro termine, entiendes el S\gn’x?\cao\o iteral de las palabras que escuches o veas signadas en cualguier idioma. También comprendes todas las palabras
escritas que ves, pero debes tocar la superkicie en la que estén inscritas, Este conjuro no descifrad mensa\"es secretos ni simbolos.

(m] 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

umind con una Iuz a2u, verde o viokta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaja.

@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

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

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera tantos puntos de qolpe como 2dY + tu modificador por aptitud magica. Este conjuro no afecta &
muertos vivientes o autématas.

0O 1 Saeta 8u’nao\a Evocacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una cristura. Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realika antes de que termine tu siguiente turno.
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