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RASGOS DE PERSONALIDAD
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\ DEFECTOS

(Elao\r’m-
- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Paso {eérico

Maao Mivel 4

- Ecopxar un conjuro en @l libro
- Lanzamiento de con\‘)uros

- Lanzamiento ritual

- Recuperacion arcana
- ?em\olazar el llsro
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Gonzalo

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

/Gor\zalo es el h\\’)o sequndén ij bastardo de un noble de la bajg aristocracia, Nacido de un amor de juventud c\e\
[}

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS /

su padre con una el eronto despuntéd en el estudio Q\j eractica de Ia magia. A pesar de ello, su condicién de
bastardo e impidieron un acceso temprano a la Real Academia de Magia de San Esteban, por lo que tuvo que
aprender de forma autodidacta. Una vez cumplida 1a mayoria de edad ha abandonado el hogar paterno
recorre el mundo en busca de aumentar su poder y acumular artefactos méﬂxcos con los que poder optar &
acceder a la Real Universidad Méﬁ\c&ﬁ\i\far de Comglusia.

» 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 Yy enla dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\shnﬁu\r colores, solo tonos 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 otorge
los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

» Paso feérico Como accién adiciona), puedes teletransportarte magicamente hasta un espacio desocupado que
esté a una distancia méxima de 30 pies. Cuando utiizas este rasqd, no puedes volver a utiizarlo hasta que
finalices un descanso corto o largo. Cuando alcances el nivel 3, tu Paso feérico gena un efectu.

» Cogiar un conjuro e el fibro: Puedes afiadic un conjuro & tu lisro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar 2 si puedes dedicar tiempo a descifrarlo y copiarlo. 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.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu \nfell;encxé. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mMago. Para lan2ar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si £uera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» 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 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio 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 fisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas Sas’rar 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.
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Gonzalo Haﬁo \n’relBenc\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 Fr | Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 6o pies \

El obietivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de \nfenjenc\a o recibic 1d6 de dafio psiquico Y restar 40y de la s‘ﬂu\en’re tirada de salvacion antes del €inal de tu
S!ﬁuler\‘re turno.

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies 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 ’Presﬂd’i%l’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples 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 Tafido de los Muectos Nigromancia 1 accion Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo deberad tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

(m)] 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la 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 termina para ella,

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 acciéon (ritual 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 débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escula es, Si Ia tiene.

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

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ﬁgero. Duerme Sdg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elias, por orden ascendente de sus puntos de o2 ¢ lﬁnorano\o inconscientes),

O 1 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 turno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, yro
recibes dafio del conjuro ’Protjecﬁi méﬂlco.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accion 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\lﬁroménmé de vida 4 consigues 404y (+5/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de glpe temporales mientras dura el conjuro.

@] 1 \dentificar Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M
Tocas un objeto mdagico para aprender sus propiedades, modo de uso, necefsxdad} de sintonizacion para usarlo y cargas restantes, silas tiene. También descubres el
conjuro que e afect o que lo ha creado. Sifocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

()] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies Vv, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza méﬁ'xca. 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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