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Infrecuente (Requiere SINToMIZACIOW)
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- Contenedor - Cantinplora | 4 Pintas de
liquido (2 litros)
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\nfrecuente
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- Pocién de Invulnerabilidad - Pocién Rara

- Broche Escudo - objeto Maraviloso
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

[

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE )

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibir
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién Y ob\}e’r]vo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Duro: Tus puntos de golpe maximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus euntos de golpe méximos alimentarén en 2
mas.

» Lanzador ereciso: Cuando lances un conjuro que precise de una firada de ataque, su alcance se duglica e
iqnora cobertura media y tres cuartos. Aprendes un fruco que requiera de una tirada de ataque. Escogelo de
entre las listas de bardd, bruo, ciér]jo, druida, hechicero o mago.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes anradic un conjuro & tu liero de conjuros si es de un nivel de conjuro que
uedes preparar gs’x puedes dedicar tiempo & descifrarlo 4 coplario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Defleccion Arcana: Cuando un ataque te impacta o falas una firada de salvacion, puedes usar tu reaccion
para obtener un bonificador de +2 a tu CA contra ese atague o un bonificador de +4 a esa tirada de salvacion.

» Ingenio TActico Puedes ganar un bonificador a las tiradas de iniciativa iqual & fu modificador de \nteliqencia.

» juros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu m%eltéer\cxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
rmod. de \nt + tu nivel de maqo. Para lanzar un conjuro debes jasfar 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 s lo tienes en tu libro de conjuros. Mo necesitas tener el con\')uro Preparado.

» Meijora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 42, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, 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 recuperar 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en otro fibro, 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 répido Y £acil. Solo fecesitas gastar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Sobrecarga de Poder Puedes quardar energa mdgica dentro de ti para aumentar tus conjuros dafinos mas
adelante. Cuando estd almacenada, esta energia se Tlama cargd de poder, Puedes ﬂuaro\ar un ndmero Maximo

de cargas iqual a tu modikicador de \n+el’xﬁencxa (roinimo de ).

\ RASGOS /
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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 1 13 Y
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Impacto cectero Adivinacién 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S
Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu maqia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajp en la primera firada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, si€mere que no hakja terminado el conjuro.

Truco w2 Evocacion 14 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

0 1 Alarma ﬂb\')urac\én 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies v, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerts, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerte cuando una cristura Diminuta o
mayor toca o entra en el area ‘:.rofesto\a. Puedes des'\ﬁnar qué criaturas no activan la alarma.

0 1 Armadura de mago ﬁ\a\')urac\én 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura y una £uerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o\:\\eﬂvo S pEone und armadura o si, como atcién, o\’\si‘sas el con;)uro.

@] 1 Escudo ﬁb\}urac\én 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Profeﬂe. Hasta el erincipio de tu s‘\ﬂu\enfe turno, fienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ”Proﬁec’r’\l méﬂlco.

(m] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S, M

Te fortaleces con una réplica mﬂroménﬂca de vida Y consiques 104+4 (+S/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de §ope temporaies mientras dura el conjuro.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion Instanténeo ‘Personal v, S

Creas una ldmina de ?ueﬁo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salvacién de Destreza. Si fallan, reciben 306 (+4d6 por nivel de

conjuro eor encima de 4)puntos de dafio por QAeﬂo Yy si tienen éxito, 1a mitad.

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién Instanténeo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro eor encima

de /) puntos de dafio por trueno yes em(_uu\“ada 1o ples RRjos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emeu\\ao\a.

0 1 orbe croméatico Evocacion 1 accién nstantdneo %o ples v, S M

Arrojas una esfera de ene;gla de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, 18 criatura sufre 3d8 puntos de

dafio del tio del orbe elegdo (acido, o, ?ueﬂo, relémPaﬁo, veneno o sénico). Bl dafio aumenta 408 por cada nivel por encima de 4.

()] 1 Proteccién contra el bien Y Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £fatas, infernales y no muertos, las cualkes tienen c\esven’ra\‘)a en los ataques contra el

objetivo, yno ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estadds, puede voher a tirar la TS.

O 1 ?ro%ecﬂl még’\co Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

0O 2 Contorno borroso usién 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal \

TU cuerpo se vuele borroso, cambiante y parpadea para todos o que pueden verte, Cualquier criatura fiene desventaia en las tiradas de ataque que haga contra fi. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en a vista o puede ver a fravés de iusiones.

(] 2 Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S M

Creas una eskera de ?ue%o de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de fueqo sitala yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

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 Yy se cambian de posicién. Tienen CA iqual & 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 lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre i,

(m] 2 nvisibil usiéon 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S, M
Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

(m] 2 C Evocacion 1 accion Instantaneo 120 pies v, S

Lanas fres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del aleance. Puedes lanzarselo & un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si
impactas, el okjetivo recib 206 puntos de dafio por ?\.«630. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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O 3 Acelerar Transmutacion 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 ples v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CH, ventaa en las TS de Destreza Y una accion adicional en cada turno que sdlo se puede
usar para atacar con armg, eserintar, retfirarse, €sconderse o usar un o\a\')e’ro. Al terminar el con\"uro, ‘o’\erc\e su s\ﬂuxen‘re turno.

(] 3 Bola de ﬁ,\ego Evocacion 1 accién nstantaneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante surge de tu dedo y explota en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueao y si tienn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Contrahechizo ﬂ\:\')uraciér\ 1 reaccién \nstantadneo 6o pies 8

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si @l conjuro & inferrumeir es del nivel del espacio de conjuro ﬂashsdo o inferior. Si es de nivel
superior, SUEera UNa erueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

(] 3 Eelémeago Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S, M

Un rayo de luz de 4oo pies de longitud Yy 5 pies de anchura surge de ti en la direccion que eligs. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plntos de dafio por relémpago Y sl tiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

()] Y Destierro ﬂb\‘uracién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

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

(] Yy lnvisibiidad me}orada usion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que focas se vuehe invisible hasta que el con\')uro termina. Cualquier cosa que el ob\'jeﬁvo leve puesta o transporte es invisible siempere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

()] Y Macchitac M'xsromancla 1 accion Instantaneo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

O Y Puerta dimensional Con\')urac’\én 1 accién Instantaneo Soo ples \

Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualizar o describir indicando Ia
distancia yle direccion. Puedes flevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas eequena.

()] Y rnen hiel Evocacion 1 accién Instantdneo 300 pies v, S M

Cae gramao en un ciindro de 20 eies de radio \%QO de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Si€ally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por £rfo o, si tiene exito, la mitad, El dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro eor encima de 4,

O 5 0 Cl Evocacion 1 accion Instantdneo Personal Vv, S M

Una explosion de aire rio brota de tus manos. Cada criatura en un cono de 6o pies debe superar una TS de Constitucion o recibir 8d8 puntos de dafio por 4rio (si tiene
éxito, la mitad). Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 108 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

(m] 5} Dominar persona Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar und TS de Sabiduria (con ventaja si estéis luchando contra ) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico Y hard lo posible por obedecerias. La duracion aumenta hasta 4o minutos a nivel de conjuro €, 1 hora & # ys horas a nivel 8.

O 5 \ lizac_m: U Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo ples Vv, S M

Una criatura que puedas ver & tu eleccién que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralkado mientras dura el conjuro, Repite 18 TS al €inal de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina. ‘Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.
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