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antiqua.
curidsos que la magia destructiva.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(-Hablo poco Yy suelo distraerme pensando en ma ’\a\
+ Me €mocionan mas los pequefios hechizos

quienes lo crearon, Viajo recopilando grirorios
hechizos olvidados para preservar 1a memoria de
quienes los crearon.

IDEALES

Cada hechizo, por inGtil que parezcs, re@eda parte de

ViNCULOS

+ Puedo ignorar Pehﬁros reales pEor investigar un
hechizo trvial, + Tengo dificultades para expresar
afecto o interés pof los demas.

DEFECTOS

\-

(ﬁﬁo Eko:
- Lindie eérico
- Sentidos aﬁudos
- Trance
- Visién en la oscuridad
- Truco
- Conjuro a nivel 3
- Con\)uro a nivel 5

Ha§o (2024) Mivel 2

- Académico

- Adepto en rituales

- Competencias

- Cop&ar el libro

- Copiar un conjuro en tu libro.
- Lanzamiento de conjuros

- Libro de conjuros

- Recuperacion arcana

Dotes:
- Iniciado en la méﬁ\é (mago)

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Herasmux 5.5

Un elo alto o\eljao\o, 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 fiene facciones finas y elegantls, casi aristderaticas, pero suavizadas por una

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES )

[roac\é 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 inGties: Magia para secar ropg,
conservar fores, calentar comida o reparar libros dafiados.

Muchos lo consideraban aBu'AEn 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 j

/

» Linaie feérico Tienes ventaja en las tiradas de salacién para evitar o poner €in al estado de hechizado.
» Sentidos agudos Tienes competencia en la habiidad de Percepcion, Perspicacia o Supervivencia.

» Trance: Mo necesitas dormic Y la magia no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en 4 horas si
1as Easas en una meditacién similar a™un trance, fiempeo durante el cual conservas la conscienctia.

» Vision en la oscuridad: Tienes vision en Ia oscuridad hasta 6o pies.

» Truco Conoces el truco pres’rid\jwacxén. Tras £inalikar un descanso largo, puedes sustituir ese truco por otro
truco diferente de 1a lista de confuros de rnago.

» Conjur ivel 3 Conoces el conjuro detectar magia, Siemgre fienes ese conjuro ereparado. Puedes lanzarlo
una vez sin gastar un espacio de conjuro y recupras 13 capacidad de hacerlo de esta forma tras finalizar un
descanso latge. También puedes lanzar el Conjuro usando cualquier eseacio de conjuro que tengas del..

» i y Conoces el conjuro paso brumoso. Siemere tienes ese conjuro ereparado. Puedes lanzarlo
una vez sin gastar un espacio de conjuro Y recuperas la capacidad de hacerlo de esta forma tras finalizar un
descanso lafgo. También puedes lanzar el Conjuro usando cualquier espacio de conjuro que fengas del .

» \niciado en la magxa (ma;o} Aprendes dos trucos de tu eleccion escojxo\os de entre la lista de conjuros de
clér]ﬁo, druida o maqo. Elige un conjuro de nivel 4 de la misma lista que Seleccionaste los frucos de esta dote.
Siempre tienes ese confiro ereparado.

» Académico: Mientras estudiabas magia, también te especializaste en ofro cameo. El\%e una de las siquientes
habiidades en la que tengas competencia: Conocimiento arcano, Historia, Investigacion, edicing, Maturakza o
Religion. Ganas pericia en'la habiidad eleﬁ'\o\a.

» £ rituales: Puedes lanzar de forma ritual cualquier conjuro de mago que figure en tu libro de conjuros
este marcado como 'rituals Mo necesitas tenerlo preparado, pero debes Rero dellibro para lanzario de esta
orma.

» Comgetencias: obtienes todos los atributos de Ia fabla 'Aiributos basicos de maﬂo". obtienes los rasqos de
nivel 4 de mago, que se muesiran en la tabla "?63303 de Haﬂo“.

» Copiar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu libro de conjuros en ofro lisro. Este proceso es el mismo que
cuando copias un conjuro en tu libro, pero mas rapido, pues Yy sabes como lanzarlo. Solo necesitas 4 hora e
invertic 4o piezas de oro por cada nivel del conjuro copiado.

» Copiar un conjuro en tu libros Cuando encuentres un conjuro de mago de nivel 4 o superior, podrés afadirlo a
tu libro de conjuros si es de un nivel que puedas preparar Y disponds del tiempo suficiente para copiarlo. La
franscripcion exige 2 horas y 5o piezas de oro por cada nivel de conjuro.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Infeligencia. Al subic de nivel copias mas
conjuros en tu libro. éera lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o
superior (salvo frucos). Puedes cambiar tus trucos o los con\"uvos que fenﬁas enel fisro en un descanso Iarﬂo.

> Libe juros: Tu aprendizaje de mago culmin con la creacion de un fibro Gnico: tu libro de conjuros. El
lisro contiene los conjuros de nivel 4 d\z SUERriores que conoces. Siempre que subas un nivel de mago después
del 4, afade dos conjuros de rago de tu eleccion & tu liero de conjuros.

» Ueeracién ar Puedes recuperar parte de tu energia magica estudiando tu fibro de conjuros. Tras

£finalizar un descanso corto, puedes eteﬁxr espacios de conjiros Qas‘rao\os Y recuperarios. La suma de niveles
de espacios de conjuros debe ser igual o inkerior a la mitad de Fu nivel de magqo hasta maximo nivel 5.

\ RASGOS j
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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 \
3 5 3
OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Elementalismo (2004) ﬂb\’)uramén 1 accion nstanténeo 30 ples v, S

Esculpes tierry, areng, fuego, humo, niebla o agua en un cubo de 30 cm peor lado, dandoles una forma tosca durante una hora. Invocas 3qua (rocio o taza que se evapora
en un minuto), aire (brisa que ajnfa y clerra plertas), €ueﬁo Cascuas y humo perfumado, un minuto) y tierra (capa o palabra).

Truco Hano de maqgo (2024 Con\')urac’\én 1 accion Mantenido 1 minuto 30 ples v, S

Conjuras una mano espectral flotante, Puedes usar tu accion para controlariy, manipular un objeto, abrir una puerts, sacar un objeto o ﬁuerc\arlo, o verter el contenido de
un vial. Puedes moveria 30 pies cada vez que Ia usas. No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 5 kg,

Truco nensa‘)e (2024 Transmutacion 1 accion Mantenido 1 asalto 120 pies S M

Sefalas & una criatura dentro del aleance y susurras un mensaje. El okjetivo (Y dnicamente el objetivo) escucha el mensaje y puede responder con un susurro que
solamente i puedes ofr. El silencio magico; 30 cm de piedra, metal o madera o una ldmina €ina de’ plomo bloguean el conjuro.

Truco i i Transmutacion 1 accién Mantenido 1 hora 1o pies v, S
Creas hasta tres efectos magicos dentro del alcance: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encender/a(aaﬁar ?uejo, limpiar/ensuciar objeto,
entriar/calentar o dar sabor & un material inerte, afadic color, und marca o simbolo @ un objeto o crear baratija o iusion menor

Truco Reparar (2024 Transmutacion 1 minuto nstanténeo Toque v, S, M

Este conjuro repara una sola grieta o desgarrén en un objeto que toques. Mientras no tenga mas de 30 cm de famafio en ninguna de sus dimensiones, lo érreglarés sin
o\edar rastro del dafo. Este conjuro puede reparar el componente fisico de un objeto méﬂ\co, @ero no puede restaurar su m3gia.

Truco Taumahrg’ia (2024 Transmutacion 1 accion Mantenido 1 minuto 30 ples \

Creas hasta tres efectos magicos dentro del alcance: que 1as lamas parpadeen, brilen mas, se atenten o cambien de color, cambiar el aspecto de tus ojos, abres o
cierras de golpe una puerts, dreas un sonido, tu voz resuena hasta tres veces mas alto de lo normal, lo que fe da ventajs en \ntiridacion

@] 1 Armadura de mMago (2024) Hb\’)uraciér\ 4 accion Mantenido § horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria que o lleve armadura. Hasta que el conjuro terming, la CA base del objetivo pasa & ser de 43 mas su modificador eor Destreza. El
conjuro fermina antes si el objetivo s€ pone una armadura.

@] 1 Dﬁjﬁsﬁr_m@g@ Adivinacion 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la magia hasta a 3o pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engd Y puedes averiguar de qué escurla es, Sila tiene.

(] 1 orbe _croméatico (2024) Evocacion 1 accién nstantdneo %o ples v, S M

Lan2as un orbe & un obietivo; eliges Acido, £rio, fueqo, relém(oaﬂo, trueno o veneno. Haces un ataque de conjuro; si acierta ’m(T\Se 3d8. Si dos o mas d§ coinciden, salta a otro
objetivo. EI dafio aumenta 4d cdda nivel por encima de 4. Pudde saltar tantas veces como el nivel de espacio de conjuro.

O 1 Eg%)o_uagggmgdo_@um Utﬁromanma 1 acciéon Instantdneo 60 pies v, S

Disparas un rago verduzco hacia una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierta, el objetivo sufrird 208 de dafio de
veneno y el est do de envenenado hasta el final de tu siguiente turno. El dafio aumenta’en 4d8 por cada nivel por encima de 4.

()] 1 Sicviente invisible (2024 Con\’)urac'\én 4 accién (rituald Mantenido 1 hora 60 ples v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, sin mente y sin forma, que realiza tareas sencilas que le érdenes. Como accién adiciond), puedes darle ordenes mentaimente para
que se mueva hasta Y16 ples e interactie con unobjeto. Puede realizar tareas simples que un sirviente humano podria hacer,

- J
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