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Desi

Ten a peel clara porque non lie deu moito o sol, o pelo rizo e rubio @ o3 ollos marréns, alﬂur\ha peca que outra
e naricina de Jjineta. De marco méais ben fréxi, pero € mais dura do que parece..

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/De nome ﬁsa’ra ofelia Desdémona da Torrenegra. N\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

Nacida nun clan necromantico moi tradicional, a sia nai é unha nigromante de liiaxe e o seu pai & un notorio
mMAQo RSCUro.

Tenen unha posicion acomodada e a nai fen vinculos coa nobreza, © seu matrimonio non € moi estable.
Desi & unha rapaza positiva ¢ alegre que desexa saber mais do mundo fora do aquelarre de nigromantes,
Comezou & aprender o uso de Maxia Na casa pero & suad nai insistiu en que era imperativo darfle unha
educacion mais formal .

O incidente mdis salientable na vida de Desi £oi o nacimento do seu irmén Asterios candl Desi era pequenifia.

» Coplar un coniuro en el lisro: Puedes anadic un conjuro & tu fiero de conjuros si es de un nivel de conjuro que
Pueﬁes preparar \g si puedes dedicar fiempo & desciffarlo y coplario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los con\‘)uros 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 gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
ritual» y s lo tienes en tu libro de con\'!uros. Mo necesitas tener el con\')uro Preparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como méaximo, 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 eropio liero 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 rdpido y facil. Solo fecesitas gastar 4 hora™y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS j
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Desi Haﬁo \n’rel\\cjenc\a, 13 +5
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
2 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco nmo_o\_emagg Conjuracion 1 accién 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 Togque helado Nigromancia 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siiimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrdtico Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente. turno. EI dafio aumenta a nivel g C2d8), & nivel 4 (30R) ya nivel 47 C4d®).

@] 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 Falsa vida Utﬁromancta 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica niﬂroménﬂca de vida Y consiques 40ury (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jolpe temporales mientras dura el conjuro.

(m)] 1 Hechizar cerson Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S
Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\'\:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajs si 14 o tus compafieros estdis luchando contra ¢}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(] 1 ‘Proyect rd qico Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬁlca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ’m@’\ﬂe 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.
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