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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
O Constitucion +2 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ & Inteligencia +8 - ~N
Q Sabiduria +6
VP , 12 +2 30
DESTREZA O Carisma o
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
4 Puntos de Golpe Maximos 3 )
L@_} fo Acrobacias +2 \
O Arcanos +8
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 © Enganar +4
\_@_/ O Historia +Y
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
+(-4 QO Investigacion +Y4 Total  4od6 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
© Medicina +6 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcién +2 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 Daga +6 104 +2 Cortante
O Perspicacia +6 Baston de la Cor +4 406 +4 Contunden.,
L@—/ QO Persuasion 0
Religion +Y
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo +2
0 QO Supervivencia +6
QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
~ N\
- Rauta
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - HOT‘QO\?VO
- Grimorio

Compeetencias:
- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Flauta,
Honda

\diomas:
Comtn, éKico, sivano Y un poco de druidico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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- Paquete de explorador

- Ropas de travesia

- Ropas comunes

- Ropas comunes

- Equipo de sanador

Abalorios: Una antiqua invitacion al
banquete de la Cotte del verano, escrito
en sivano en finta sobre lana, Falsa carta
de Tres—Dragones que representa un
hada dra én.ﬂBoIS\’ra de semilas que
huele como a casa.

EQUIPO

f\ual a una némada, no me euedo quedar o\emag\ao\o\
ierpo en un solo lugar. A or #a,
frato de llevar un poto de la calide y la tranquiidad
de mi hogar.

onde quiera que va

RASGOS DE PERSONALIDAD

Amistad. Jamas dejo a un amigo atrae,

IDEALES

Me siento atraida por la Feywid
aunque solo sea por un corfo tiempo.

anhelo volver all,

ViNCULOS

\-

Facimente pierdo la nocién del fiempo. Mi pobre
sentido del tiempo hace que siemere legue tarde a
los Iu%‘ares. Soy olvidadiza, fi veces no guedo

recort

ar las cosas mas simples.

DEFECTOS

-

N

Mago Mivel 4o

- ét\'surac\én me\')orao\e

- CoP'xér un con\'suro en el libro
- Erudito de la Sbjuracion

- quardidn arcano

- Guardian proyectado

- Lanzamiento
- Lanzamiento ritual

- Meijora de caracteristica
- Recuperacion arcana

- ?em(olazar el libro

Dotes

- Sintonia Feerica

- feqs

- Esflo de combate rnagico

2 conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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) Arelia mide alrededor de 4,58,
Arnelia Ashton

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Sintonia Feerica Has pasado mucho tiempo en el lado de 1a luz de Ia sociedad, te has reunido Y realizado
acuerdo con criaturas de fuera de este mundo para obtener ciertos erivikgios, 1a exposicion & st presencia Y
sus portales te ha afectado alterando tu esencia para ser mas cercano alas hadas Y feericos.

» Bﬁé& Cuando tu conjuro incluys una firada de salvacion o una tirada de ataque, puedes reducir el DC y el
sumatorio de ataque tanto cordo tu modificador de lanzador de conjuro hasta el inicio de tu sigquiente tufno.

> I . Escoge uno de los siquientes estilos: Aegis, Artileria, Ascendido, Sintonizado,
Explosivo, Comunicacion, Control, Desolacion, Eecucion, Concentracion, Curacion, Engafiar, Maestria, Cuerpo &
cuerpo, Sutilez2a, Soporte Puedes escoger esta dote mas de una vez escoglendo otros estios de combate
ad..

» Abiuracién mejorada Comenzando en el nivel 4o, cuando lanzas un conjuro de akjuracion que requiera que
hagas una prueba de habiidad como parte del lanzamiento de ese conjuro (como’ contraconijuro o disipar
m3ga), agreges tu bonificador de competencia a esa prueba de habiidad.

»( Q(f’@r un coniuro en el fibro: Puedes anadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar y si puedes dedicar tiempo & descitrario 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta’ que

\_ APARIENCIA ) entiendas los 3or\\303 0 los gestos, Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.
» o A partic del momento en que elt\}as esta escuela en el nivel 2 el oro y el tiempeo que
e \ debes invertic para coplar un conjuro de abjuracion en fu libro de conjuros se divide a la mitad:

» Gquardidn arcano: A partic del nivel 2 puedes entretejer la maga & tu alrededor para protegerte. Cuando lanzas
un conjuro de akjuracion de nivel 1 o superior, puedes usar simultdneamente una parte de Ta magia del conjuro
para crear un Suerd\én arcano sobre ti mismo, que dura hasta que termines un descanso prolonge.

» Guardian erouectado A partic del nivel 6 cuando Una criatura que puedas ver y que esté hasta a 30 pies de
distancia de tiTeciba dafio, puedes usar fu reaccion para que tu Guardidn Arcano absorba el dafio. Si este
dafio reduce al Suaro\'\ér\ a o puntos de golpe, 1 criatura Pro’reﬂ’xc\a recibe el dafio restante.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu \n+ell§encxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rn3qo. Para lanzar un conjuro debes gester un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y =i lo fienes en tu libro de con\’)uvos. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparédo.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» 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 méximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro lisro, por ejemplo, si
quieres hacer una copla de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas goster 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION ONIF. ATAQU
\ CONJUROS j CONJUROS

4 )
Arelia Ashton Sintonia Feérica \n’relBenc\a 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE B E

ESPACIOS DE CONJURO

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

[PREP NIVEL NOMBRE
0O y b N

ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 ples Vv, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resuitado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 2 Paso brumoso Conduramér\ 4 accién adicional \nstantadneo

‘Personal N
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.

-

4
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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 3 3 2 14 5
oooo Ooo OOO Ooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un ataque de conjuro a distancia @ una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 4dfo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 3 (o).

Truco  Guardia ﬂb\)urac\én 1 accién \Instantaneo Personal v, S

Concentras tu voluntad en un escudo de fuerza que puede desviar goees y defenderte de cualquier dafio, puede gestar su reaccién en cualquier vez que te golpea un
ataque para darte un +2 & tu clase de armadurg,

Truco ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o raggao\ura (no mavor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

0 1 Armadura de mado ﬁ\:\')urac\én 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\'\si‘aas el con\')uro.

O 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccion 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accién (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengg y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

(m)] 4 Escudo ﬁb\)urac\én 4 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁtca te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro ?rotjecﬂl méﬂlco.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬁ\a\')uracién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, las cuales tienen o\esvenfa\‘)a en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.

O 1 ’Progeaﬂl még'\co Evocacion 1 acciéon nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mgiﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad mégica, Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni la luz no méﬂica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con él. Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Picotecnia Transmutacion 1 accién (ritual) nstantdneo 60 ples v, S

El’\%e un &rea de llamas no méﬂlcas que puedas ver Y de un tamafio de hasta 5 pies dentro del alcance. Puedes 3pager el ?ueﬂo en esa arey, y creas ?ueﬁos artificiales
o humo cuando lo haﬁes.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CH, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sélo se puede
usar para atacar con armg, eserintar; retirarse, €sconderse o usar un obde‘ro. Al terminar el con\’)uro, ‘s'\erc\e su s.\ﬂuten‘re turno.

(] 3 Bola de ?uego Evocacion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante surge de tu dedo gex‘olo’ré en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
punto$ de dafio por €ueﬁo Y i fienRn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3  Circub magico ﬁ\a\')uracién 14 minuto 1 hora 1o pies Vv, S, M

Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, {atas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo eleﬁic\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ'\cog Y tienen o\egven‘rada en los ataques contra objetivos dentro.

(m] 3 Contrahechizo ﬂb\}urac\én 1 reaccion \nstantaneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3as1‘ado o inferior. Si es de nivel
SUEErioN, SUEera UNa pErueba de caracteristica con CD 1o + nivel del conjuro. Si fienes éxito, el lanzamiento £alla.

@] 3 Disipar magia ﬁb\')urac\ér\ 4 accion nstanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(] 3 Pr 6 ntra enecqj Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que elips &cido, £rio, €ueﬂo, relém(aaﬂo o trueno.
()] 3 volac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, § M

Una criatura voluntaria tocada cor\slﬁ;e una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estad fotando, &
menos que pueda detener la caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

O Y Destierro ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}ehvo es nativo del plano actua), viajg & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

()] Y lnvocar constru Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M

Invocas el eseiritu de un constructo. Se manifiesta en un espacio desocupado que puede ver dentro del alcance. Esta forma corpédrea usa el bloque de estadisticas del
Espiritu Constructo. Cuando lances el conjuro, elige un materiat arcile, metal o pledra. La criatura se asereia & un golem

(m] 5 ura elanac Hb\’)uraciér\ 1 hora 24 horas 60 pies v, S, M
Vinculas & tu servicio & un celestial un elemental una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
KCar’\sma o quedar Igado para servirte Y seﬁu\r tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta e.egx’m el nivel de conjuro. j
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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 \
Y 3 3 3 2 14 5
0000 o000 o000 o000 (e]e)]

PREPARADOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 5] Cicculo de Con\"uramén 1 minuto 1 asalto
teletransportacion

1o ples Vv, S M

Dibuias un circulo de 1o pies de didmetro en el suelo con simbolos que conectan con un circulo permanente de tu eleccién, cuyos simbolos conoces y en tu mismo elano.
Un portal se abre hasta el final de tu siquiente turno. Cualquier criatura que entre en €l aparece en el destino inmediatamente.

-

4
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