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Un elo alto deBado, de apariencia etérea pero relajada, como alguien que nunca ha tenido verdadera prisa N\

en su vida,

expresion tranguila y distraida. Sus ojos son Srano\es, algo cansados, de un tono verde grisdceo o dmbar
AnAnAdn. comn el SPmare estuviera AensAndd en Alao 18iAana, Mo tranamite intensidad Aace eiva: tranamite

u rostro tiene €acciones €inas Y elegantes, casi aristocraticas, pero suavizadas por una

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA
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\ APARIENCIA
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\ NOTAS ADICIONALES

/Mac\() hace aproximadamente trescientos afios en una pequeiia comunidad éKica rodeada de bosques anti uos\
ruinas mégicas. A diferencia de ofros ekos de su edad, nunca mostré demasiado inferés por la magia d%

Combate, la politica o las grandes hazafias. Mientras ofros estudiaban conjuros destructivos o técnicas
refinadas, I pasaba el ti€mpo aprendiendo hechizos extrafios Y aparentemente inGtiles: Magia para secar ropg,
conservar fores, calentar comida o reparar libros dafiados.

Muchos lo consideraban alﬂu\en talentoso, pero sin ambicion.

Con el tiempo desarrold una fascinacion por los anmonos antiquos 4 los pequefios {ragmentos de magia
olvidada. Descubric que detrés de muchos hechiZos simples Existian historias, costumbres y recuerdos de

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y &l cielo nocturno. Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gies

» Linaie feé Tienes ventajs en las tiradas de salacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

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

» Truco Conoces un truco de tu eleccion de 1a lista de conjuros de mago. L& caracteristica que usas para
lanzarlo es \nteligencia.

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

4 QQE\MDL\'\MM\@ Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Erudito de Ia evocacion El oro y el tiempo que debes gestar para copiar un conjuro de evocacién en tu libro
de conjuros se reducen a la mitad.

» Esculpic conjuros: Puedes crear «bolsasy» de relativa seﬂur\o\ao\ para los efectos de tus conjuros de
evocacion. Cuando lances un conjuro de @vocacién que afette a otras criaturas que puedas ver, puedes elkgr
un ndmero de ellas Buat a4+ elnivel del conjuro. Las criaturas eleﬁ’xc\as superan aufomaticamente la tiradaw

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu in+e|'\§enc\a. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mMago. ‘Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (sako trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y si lo tienes en tu libro de con\’)uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro preparédo.

» Recuperacion arcana Una vez por dia, 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 libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en otro libro, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu liro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gastar 4 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS j
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\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
Herazmux Los me\‘)ores hechizos.. \n+el\fjenc'\a 13 [ +5 J
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ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 j [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 ] [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco ’Presﬂd]gx’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/a‘oaﬂar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')e’ro o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

@] 1 Armadura de mago Q\a\"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\')eﬂvo S€ pone una armadura o si, como atcién, o\’\s\(aas el con\’)\.\ro.

(] 1 Dﬁjﬁsiér_m@g@ Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engs, Y puedes averiquar de qué escurla es, Si la tiene.

- J
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ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
3 5 3
OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mads de 4o libras.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al ogetivo Yy su posidion.

Truco ’Presﬂo\]%x’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

O 1 Armadura de mago (2024 Q\a\"waaér\ 1 accion Mantenido 8 horas Toque Vv, S M

Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura, Hasta que el conjuro terming, la CA base del objetivo pasa a ser de 13 mas su modificador por Destreza. El
conjuro termina antes si el o\a\'}eﬂvo Se Eone una armadura,

O 1 C Adivinaciéon 1 acciéon (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S

Percibes efectos magicos a 30 pies de fi. Puedes Usar una accion EAara ver un aura en objetos o criaturas visibles en la 2ona que este afectada ysiel efecto lo cred
un conjuro, saber a qué escuela pertenece. El conjuro no puede atravesar 30 cm de piedra; 2,5 cm de metal o una ldmina de plomo.

O 1 orbe cromético (2024) Evocacion 1 acciéon nstantdneo % ples v, S M

Lanzas un orbe a un ob)r)ehvo, eliqes Acido, £rio, fueqo, reldmpaqo, frueno o veneno. Haces un ataque de conjuro; si acierta inflige 3d8. Si dos o mas d§ coinciden, salta a otro
objetivo. El dafio aumenta 108 cdda nivel por encimd de 4. Pudde saltar tantas veces como el nivel de espacio de conjuro.

O 1 Eago nauseabundo (2024) U'Bromenda 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Disparas un rego verduzeo hacia una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el obietivo. Si acierta, el objetivo suftird 208 de dafo de
veneno y el estado de envenenado hasta el final de tu siquiente tumo. El dafio aumenta’en 4dé por cada nivel por encima de 4.

O 1 Sirviente invisible Con\’)urac’\én 1 acciéon (ritual 1 hora 60 pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simples bajo tus ordenes, Como accion adicional, puedes darle érdenes mentaimente para
que se mueva hasta 45 ples e interactiie con un objeto. Puede realizar tareas simples que un sirviente humano podria hacer.
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