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buena razén para hacerlo. Llevo encima varios
simbolos sagrados € invoco a cualquier deidad que
pueda resulfarme Gtil en el momento.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fH\erﬂo sobre casi todo, incluso cuando no hay una \

(Cualquiera)

IDEALES

Aspiracion. Estoy decidido a hacer algo de mi mismo.

Fui expulsado de mi comunidad por no creer en mis
profecias. Ya ||esaré el dia en que se arrepientan.

ViNCULOS

No puedo resistirme a estafar a la gente que es
més poderosa que Yo

DEFECTOS
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(Gnomo de las rocas:
- Visién en la oscuridad
- Astucia de gnomo
- Conocimientd de artificiero
- Constructor
- Juguete mecanico
- Encendedor
- Cap de muisica

Mago Mivel 5:

- i?op@r un con\'suro en el libro
- Erudito de la adivinacion

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Mejora de caracteristica

- Presaqgio: Tira dos dao

- ?ch(o%rac\én arcana

- Remplazar el libro

Dote s
- Resiliente
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2elgador tiene un apariencia ex+rava§an’re incluso para ser un gnomo. Destacan sus ropas de ﬁuﬁur,
vistosas y carﬁao\as con piedras er

\

Ciosas que le permiten mitar el futuro.
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\ NOTAS ADICIONALES

/S\em re fue un miembro extravagante de su comunidad, considerado un loco incémodo. Cuando comenzéd sus \
estudios de Magia descifré un sistema inicidtico de augurios basado en la visién interior, Esto termind
incomodando atodo, que estaban hartos de sus eredicciones y empezaron & tidarlo de Profeta Loco y a
rechazario, Sin @mbargo, su obsesion con Ia vision del futuro eldo mads Y terming dejando atrés su comunidad

uniéndose a PelBrosas ex‘oedxcxones que lo llevaron a la aventura, Su Gifima vision €s que ganaba un torno
famado Gladiadores de PledraBrujy, por lo que buscd medios para alistarse y probar que sl augurio es
verdadero.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision eq la oscuridad Al estar acostumbrado & la vida subterrénes, tienes una vision superior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\sﬁnﬁwr colores, solo fonos de gie

» norao: Tienes ventaja en todas las tiradas de salacién de Inteligencia, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ’\a.

» Conocimiento de artificieco: Cuando hggas una prueba de \nteligencia (Historia) relacionada con objetos
mdagicos, alquimicos o tecnologicos, puedis afiadic tu bonificador™por competencia multiglicado por 2 en lugar del
bonikicador habitual,

» Constructor: Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una
hora de fréba;)o g emplear materiales por valor de o po para fabricar un mecanismo Diminuto CCA S5 1 £9- €
dispositivo deda e funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora & repearario) o cudu.

» Juguete mecdanico Este Juguete de cuerda tiene forma de animal, monstruo o persona. Puede ser una rang,
un ri#én, un pdjaro, un dragdn o un soldado. Cuando se coloca en el suelo, el \')upue*e avanza 5 ples en cada
uno de tus turnos hacia uia direccion al azar, Hace ruido de acuerdo a Ia criafura que representa.

» Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta lama que puedes usar para encender una veld, und
antorcha o una hoguere. Usar el mecanismo requiere una accion.

» Caia de misica Cuando se abre, esta caja de misica toca una Gnica cancién a un volumen moderado. La capp
c\e\"e de sonar cuando acaba la cancién o cuando se cierra.

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
competencia én las Tiradas de Salvacién de la caracteristica elegda.

» Cogiar un coniuro en el libror Puedes afadic un conjuro & tu lisro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los 32905. Por cada nivel de conuro, el proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.

» Erudifo de Ia adivinacién A partic del momento en que el\\}as esta escuela en el nivel 3 el oro o\ﬁ el tiempo que
debes invertic para copiar un conjuro de adivinacién en tu libro de conjuros se divide a la mitad:

4 i juros: Puedes lanzar con\’)uros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. reeara fantos 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 lan2ar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu liero de conjuros, No necesitas fener el conjuro preparado.

» Mej it Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles § 12, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 25 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Presagio: Cuando finalizas un descanso prolongado, tira los dados dlo indicados y anota los resultados. Una
vez Por%umo, puedes reemplazar cualquier tirada de ataque, salvacién o habiidad hecha peor ti o una criatura
que puedas ver por una de estas tiradas adivinatorias, Debes declararlo antes de 1a tirada.

- Tira dos d2o

» 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
coro méaximo, nivel 5. Por eRmglo; si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio fibro de conjuros en otro liero, por ejemelo; 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 recesitas 3&5+er 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ 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 \
Y 3 2 Q Y
OOOO Ooo oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueso. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Hano de maqgo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 ples 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 ’Pres’r’\d]%l’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 {»‘ueﬁo, 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.

Truco Kéfs%gé Transmutacion 1 accién nstanténeo 30 ples v, S
Tomas el control del mismo aire g le o\aﬂﬁras a crear uno de los siquientes efectos en un punto que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance: Una criatura Mediana o
mas pequeda que elijgs deberd t¥ner éxito en una tirada de saikation de Fuerza o serd empujada hasta 5 pies en direccion opuest.

0 1 Armadura de mado ﬂ\:\')urac\ér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base PASA A ser 13 + su modificador
por Destreza, El con\)uro termina si el ob\’)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\st‘oas el con\')uro.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suedo ligero. Duerme Sdg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de o2 ¢ xﬁr\oranc\o inconscientes).

(m)] 4 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y o
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accion Instantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘ou\‘ao\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es emPu\’sao\a.

O 2 Imagen multigle usion 1 accién 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a Ia vez que 4, imitan tus acciones y se cambian de posicién. Tienen CAH qual & 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.

O 2 Eago abrasador Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de €ue§o hacia objetivos dentro del slcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por Fueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(@] 3 Epﬁ_@ﬂ@g Evocacion 4 accion nstanténeo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo gexplo‘ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si £allan, reciben 8dé
puntos de dafio por {:U\eﬁo y si tienkn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Ci iMinW Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Creas seis pequefios meteoritos en tu espacio. Flotan en el aire y orbitan a tu arededor durante la duracién del conjuro. Cuando lanzas este conjuro —y como accion
adicional en cada uno de tus turmos posteriores a este— puedes 3&5%& uno o dos de los meteoritos, envidndolos hacia uno o mas puntos..

- J
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