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fbo hay nada que me 3ug+e mds que un buen
misterio, Estoy dispu€sto a escuchar todas las
partes de und discusion antes de formarme un
Juicio propio. Me siento horriblemente, horriblemente
incomodo en situaciones sociales.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Conocimiento. El camino hacia el poder y la
autosupeeracion es a través del conocimiento.
(Neutral) Belleza. Lo que es bello nos leva mas alld
de si mismo hacia lo que es verdadero, (Bueno) Sin
firites. hada debe estorbar & posibilidad infinita
inherente a toda existencia. (Casdtico)

IDEALES

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una prequnta determinada. Es mi deber de pro’reﬂer
a mis alumnos.

ViNCULOS

Me o\ts’rra’xﬁo con faciidad por promesas de
informacisn.

DEFECTOS

\-

(EIQOS de la Estirpe de la Mboche:
- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Visién en la oscuridad

- Sensibiidad a la luz solar

- Pies silenciosos

- Magia de la Luna

- En@renam'xen‘ro con Armas Eicas
Hechicero Mivel &

- Conjuro Concentrado

- Conjuro sutil

- Credr espacios de conjuro

- Fuente de magia

- Magia TemPes. uosa

- Retuperar puntos de hechiceria

- Metamagia Prohibida
- Me’ramaﬂ’xa de las Sombras

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Cabelo castafio oscuro Y gpos caké, altura 413, Q(aar\enc\a delicada Y esbelta, como sus conﬁéneres elfos. N\

Cada vez que se mueve) o hace con la gracia y a jlidad caracteristica de su raza. Siemere posee una

expresion un tanto distraida y afable excepto tuando estd entrentando una situacion crftica o desconfia de
u entacna. su micada ee wuehe e netrante

NOMBRE DEL PERSONAJE

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

4 )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes d’\sﬁngu\r colores, solo fonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Vision en Ia oscuridad Tu vision en 1a oscuridad posee un radio de Yo pies

» Sensibiidad a la uz2 solar: Aunque gé levan mucho tiempo en la superficie, la maldicion de la luz te sique
persiguiendo. Por lo que tienes desventais en las tiradas de ataque y de Sabiduria (Percepcion) que dependan
de lavista cuando 4 o tu objetivo estd bajo 1a luz solar directa.

» Pies silenciosos: Te mueves con Qracmc\ao\ sin hacer ruido alguno cuando no llevas una armadura eesada o
media con elementos metdlicos. Er€s competente en la habiidad (Sigio), si ya o fueras puedes volver a afiadic
a esta habiidad & competencia.

» Magia de la tuna: Conoces @l truco Luz. Cuando legas a Mivel 3 puedes lanzar el conjuro hube de
osclrecimiento una vez Y lo recuperaras fras realizar un descanso largo. Cuando legues a Mivel 5 podrés
lanzar el conjuro Silencio Una ve2 Y lo recuperaras tras realizar un destanso largo. (3 Sabiduria es tu aptitud
M

» Entrenamiento con Armas Elficas: Eres competente con espadas cortas Y largas, cimitarras Y Ié’rxﬁos, también

con arcos cortos Y larﬁos.

4 m Proh ESTo Mo ES UMA DOTE Un persongje con Ia dote de Metamagia de las Sombras
obtiene acceso a las s\\ajwemes opciones de Metamagia. Con el permiso del DM, otros Persone\\es con la
caracteristica de Metamagia también eodrian poder dlegrr estas opciones de Metamagia.

» Metamagia de las Sombras: Has aprendido los secretos erohibidos de 1a Sombrg, lo que te eermite afterar
cémo funtionan tus hechizos: Aprendes dos opciones de He’rama;‘na de 1a lista de Metamagia Prohibida de tu
eleccion. Solo puedes usar una opcion de Metamagia en un hechizo cuando o lanzas, & menos que Ia opcidn
dlﬂé 10w

» Conjuro Concentrado: Cuando lances un conjuro de nivel 4 o superior que tenga efecto en area y sea de
duracién instanténea. Puedes gastar tantos puntos de hechiceria como nivel de espacio de conjdro utiizado
para convertirlo en un conjuro Be un solo obiRtivo, Y poder lanzar Ia firada de dafio ofra vez, sumando el res...

» Conjuro sutik Cuando lanzas un conjuro, puedes gester 1 punto de hechiceria para poder lanzarlo sin
componentes verbalks ni somdaticos.

4 MP_&M_QQE\& Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no haﬁas
%as.wo\c en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para eseacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4 Y # puntos para un espacio de nivel
5.
» Fuente de mag\a obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & fu nivel de hechicero. Recuperas todos

oS puntos de chiceria gastados cuando terminas un descanso erolongado. En ninqin caso cuedes tener mas
los puntos de hechicert sz tad do t d prolong do. E q puedes t
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Magia Tempestuosa Puedes usar una accion adicional en tu turno para hacer que réfagas de aire elemental
se arremolinen brevemente y te rodeen Justo antes o después de lanzar un conjuro de fivel 4 o superior.
Hacerlo te permite volar has¥a 1o pies sin provocar un ataque de oportunidad.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ 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 5 5
Oooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
Truco  Absorker Ama Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque S
Assorbes el ama de un muerto y con ela te recuperas,
Truco Alquimia: Crear armas Transmutacion 14 accion adicional \nstantaneo Toque S M
Simples

Generas un arma del elemento que encuentres, la dureza de este varia dependiendo del material usado.

Truco Atraccion del reldmpeago Evocacion 1 accion nstanténeo 15 ples v
Creas un |éhgo imbuido de Ia energa del relémpaﬁo que golpea a una criatura. El obietivo deberd superar una tirada de salvacion de Fuerza. De lo contrario, serd
arrastrado hasta 4o ples en finea fecta hacia ti Y Justo espués, recibird 408 de daro de relém(aaﬁo siesta a 5 pies o menos de ti

Truco Congelar Evocacion 1 accion Instantaneo 60 ples v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora airededor de una criatura que puedas ver gse encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacién de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de o si £alla la tirada de salvacién Y tendrd desvema\')a enla siﬁmenfe ticad...

Truco :D_QM&;%@_SQ_& Conduramén 4 accién adicional 1 hora ‘Personal S
Manipula objetos y tu entorno utiizando una sustancia méﬂ\ca 18 cual pose propiedades eldsticas Y Pega\')osas Atraes un objeto hacia tu mano, creas una cuerda eldstica
de 5o pies de largo, conjuras una red con diferentes propiedades, creas terreno dificll en 5x5 pies, p '98s 2 objetos méﬁlcamen’re.

Truco Exglosion de energia Evocacion 1 accién adicional nstantaneo 60 pies S
Disparas una pequena réfaga de energia & un solo objetivo dentro del rango

Truco  Guardia de cuchilas ﬂ\:\'!urac\én 14 accién 1 asalto Personal v, S
Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendrés resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
‘M\j\c\o por ataques’de armas.

Truco Hirviendo Transmutacion 1 accién nstantdneo Personal v, M
Con un chasqueo de tus dedos creas una feroz nube de véEOF ardiente en una direccion que elids, Cada cristura en una finea de 45 pies debe tener éxito en una tirada
de salvacion de Destreza o recibic 406 puntos de dafio por uego. Asi mismo, este conjuro ignora I resistencia al dafio por €ue3c>.

Truco lusién menot usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples SH
Creas un sonido o una imagen de un ob\')'e‘fo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede d\s+ln3u‘nr 1a ilusion con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire y emiten 2 tenue en un radio de fo pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

Truco Hense')e Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies Vv, S M
SeRalas con el dedo a una criatura dentro del alcance g susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el okjetivo) escucha el mensaje Y puUede responder con Un susuUrro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posicion.

Truco Reparar Transmutacion 1 rminuto nstantaneo Toque v, S M
Repara una Gnica rotura o raggao\ura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdiica rota, las dos mitades de una lave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que getea. ho o\e\‘) rastro del dato anterior,

Truco Tronar Evocacion 1 accion nstantaneo Personal S
Creas una explosion de sonido atronador que puede ser escuchada hasta a oo pies de distancia. Todas las criaturas que se encuentren dentro del alcance, salo 1,
deberdn superar una tirada de salvacion de Destreza o recibirén 1d6 de dafio de trueno. A niveles superiores. El dafio del conjuro aume..,

0 1 Armadura de mago ﬂb\)urac\én 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M
Tocas & 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 43 + su modificador
por Destreza, El con\"uro termina si el o\:\\ehvo € pone una armadura o si, como accién, c\\s.\pas. el cor\\‘)uro.

(m)] 4 Ataque de Guoba ﬂb\')urac\én 1 accién nstantdneo Personal

Invoca al Panda Guoba. Guoba escupe ?uejo continuamente hacia el enemiqo, ’unQB\er\do Dafio Pyro de Area.

O 1 Bakudd = 4 Sai Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

A apuntar con el dedo indice g medio hacia un obietivo, el lanzador hace que los brazos de su objetivo se crucen y queden atrapados a Ia espalda de la criatura. Puedes
elegie hasta tres criaturas en 2l alcance del conjuro, forzdndolas a realizar una tirada de salacion de Fuerza, Si £dlan la t.

O 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 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 recice dafio por Ia caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

O 2 Hoia Sompbsria usion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S

Entrelazas hilos de sombra para crear una espada de oscuridad solidificada en tu mano. Esta permanece hasta que termina el conjuro. Cuenta como un arma de cuerpo
3 cuerpo sencild con 18 que eres competente. Inflige 2d8 de dafio psiquico en cada golpe  fiene las propiedades sutil liqera y arrojd..

()] ) Horno de Hganezzar Evocacion 1 acciéon nstanténeo ‘Personal v, S, M

una finea de r\;%\entes lamas de 3o pies de Iar%o 25 pies de ancho surge de i en una direccion de tu eleccion. Todas las criaturas que se encuentren en ela deberdn
hacer una tirada de sahacién de Destreza, Sukricdn 3d8 de dafio de £u 90 si Ia fallan o la mitad de ese dafio si la superan. A Aiv..

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas wer.
()] 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬁuxré lo mejor zﬁe pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

g 2 Visién en la oscuridad Transmutaciéon 1 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cridtura voluntaria para concederle 1a capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, I8 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.
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Y 3 5 5
Oooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 3 c i Qb\’)uractén 1 accién nstantdneo 120 ples v, S
Elige una criaturg, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel ’\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Fortaleza del intelecto ﬁb\)uractén 1 accién Concentracion 4 hora 30 ples \
Hasta que acabe el conjuro, ti o una criatura voluntaria que puedas ver dentro del alcance obtiene resistencia al dafio psiquico y ventais en las tiradas de salacién de
Inteligencia, Sabiduria y Carisma, A niveles superiores, Cuando lanzas este conjuro mediante un espacio de conjuro de nivel Y o..

(] 3 Eelémeago Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S, M

Un rayo de Iz de oo pies de longitud Y S pies de anchura surge de ti en la direccion que elijas. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza, Si fally, recibe
8d6 plntos de dafio por velémpaﬂo y sl tiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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