
Rurik Rumnaheim
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago 6
CLASE Y NIVEL

Erudito
TRASFONDO

Vadania_Umbria
JUGADOR

Enano de las montañas
ESPECIE

Legal bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3
17

DESTREZA

+1
13

CONSTITUCIÓN

+3
17

INTELIGENCIA

+4
18

SABIDURÍA

0
10

CARISMA

-1
9

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza +3
 Destreza +1
 Constitución +3
xx Inteligencia +7
xx Sabiduría +3
 Carisma -1

 Acrobacias +1
xx Arcanos +7
 Atletismo +3
 Engañar -1
xx Historia +7
 Interpretación -1
 Intimidar -1
xx Investigación +7
 Juego de Manos +1
 Medicina 0
 Naturaleza +4
 Percepción 0
 Perspicacia 0
 Persuasión -1
xx Religión +7
 Sigilo +1
 Supervivencia 0
 Trato con Animales 0

10 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera
- Ballesta ligera, Bastón, Daga, Dardo, Hacha
de batalla, Hacha de mano, Honda, Martillo de
guerra, Martillo ligero
Idiomas:
Enano, común, dracónico y primordial

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cota de escamas CA 14

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

15
CA

+1
INICIATIVA

25
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  44

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  6d6

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Martillo de guerra +6 1d8 +3 contunden…
Hacha de mano +6 1d6 +3 cortante
Martillo de guerra… +6 1d10 +3 contunde…

Enano de las montañas:
- Visión en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- Velocidad enana
Mago Nivel 6:
- Copiar un conjuro en el libro
- Erudito de la abjuración
- Guardián arcano
- Guardián proyectado
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de característica
- Recuperación arcana
- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS

No hay nada que me guste más que un buen
misterio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Belleza. Lo que es bello nos lleva más allá de sí
mismo hacia lo que es verdadero. (Bueno)

IDEALES

Trabajo para preservar una biblioteca, universidad,
scriptorium, o monasterio.

VÍNCULOS

La mayoría de las personas gritan y corren cuando
ven a un demonio. Yo me detengo y tomo notas
sobre su anatomía.

DEFECTOS
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Rurik Rumnaheim
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

Paquete de explorador: una mochila, un saco de dormir,
un equipo de campaña, un yesquero, 10 antorchas,
raciones para 10 días y un odre. También cuenta con
50 metros de cuerda de cáñamo atado a un lado. 
Bolsita de componentes mágicos. 
Libro de conjuros. 
4 perlas valoradas en 100po cada una (para el
Identificar). 
Poción de curación. 
Un tintero, una pluma, un cuchillo pequeño, una carta de
un colega muerto que planteaba una pregunta que aún
no he sido capaz de responder, un conjunto de ropa
común y un cinturón con una bolsa que contiene 35po. 

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra. Puedes ver en la
penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En
la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
 Fortaleza enana: Tienes ventaja en las tiradas de salvación contra venenos y eres resistente al daño por
veneno.
 Afinidad con la piedra: Cuando realices una prueba de Inteligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mampostería, se considera que tienes competencia con la habilidad de Historia y añades a la prueba
tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.
 Velocidad enana: Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.
 Copiar un conjuro en el libro: Puedes añadir un conjuro a tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar y si puedes dedicar tiempo a descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjuro, el proceso lleva 2 horas y cuesta 50 po.
 Erudito de la abjuración: A partir del momento en que elijas esta escuela en el nivel 2, el oro y el tiempo que
debes invertir para copiar un conjuro de abjuración en tu libro de conjuros se divide a la mitad.
 Guardián arcano: A partir del nivel 2 puedes entretejer la magia a tu alrededor para protegerte. Cuando lanzas
un conjuro de abjuración de nivel 1 o superior, puedes usar simultáneamente una parte de la magia del conjuro
para crear un guardián arcano sobre ti mismo, que dura hasta que termines un descanso prolong...
 Guardián proyectado: A partir del nivel 6, cuando una criatura que puedas ver y que esté hasta a 30 pies de
distancia de ti reciba daño, puedes usar tu reacción para que tu Guardián Arcano absorba el daño. Si este
daño reduce al guardián a 0 puntos de golpe, la criatura protegida recibe el daño restante.
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utilizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (salvo trucos).
 Lanzamiento ritual: Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu libro de conjuros. No necesitas tener el conjuro preparado.
 Mejora de característica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 y 19, puedes aumentar
una puntuación de característica de tu elección en 2 o dos puntuaciones de característica en 1. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuación de característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Recuperación arcana: Una vez por día, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que la mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) y,
como máximo, 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 propio libro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de seguridad. Esto se hace igual que copiar un conjuro nuevo en tu libro de conjuros,
pero más rápido y fácil. Solo necesitas gastar 1 hora y 10 po por cada nivel del conjuro copiado.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Rurik Rumnaheim
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago
CLASE SORTÍLEGA

Inteligencia
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

10
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Agarre electrizante Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo. Si aciertas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño por relámpago y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja al atacar contra armadura de metal. El daño aumenta al nivel 5 (2d8), al nivel 11 (3d8) y al nivel 17 (4d8).

Truco Descarga de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Realiza un ataque de conjuro a distancia a una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1d10 puntos de daño por fuego. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El daño aumenta a nivel 5 (2d10), a nivel 11 (3d10) y a nivel 17 (4d10).

Truco Guardia de cuchillas Abjuración 1 acción 1 asalto Personal V, S
Extiendes tu mano y trazas con él una runa de protección en el aire. Hasta el final del siguiente turno tendrás resistencia contra daño contundente, perforante y cortante
infligido por ataques de armas.

Truco Mano de mago Conjuración 1 acción 1 minuto 30 pies V, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu acción para controlarla, manipular un objeto, abrir una puerta. etc. Puedes moverla 30 pies cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos mágicos ni transportar más de 10 libras.
 1 Alarma Abjuración 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies V, S, M
Activas una alarma contra intrusos en una puerta, ventana o área de no más de 20 pies cúbicos. Una alarma, mental o audible, te alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor toca o entra en el área protegida. Puedes designar qué criaturas no activan la alarma.
 1 Caída de pluma Transmutación 1 reacción 1 minuto 60 pies V, M
Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 60 pies por ronda. Si la criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe daño por la caída, aterriza de pie y el conjuro termina para ella.
 1 Detectar magia Adivinación 1 acción (ritual) Concentración 10 minutos Personal V, S
Sientes la presencia de la magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu acción para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del área que la tenga, y puedes averiguar de qué escuela es, si la tiene.
 1 Entender idiomas Adivinación 1 acción (ritual) 1 hora Personal V, S, M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que está escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una página de texto.
 1 Escudo Abjuración 1 reacción 1 asalto Personal V, S
Una barrera invisible de fuerza mágica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a la CA, incluso contra el ataque que lo activa, y no
recibes daño del conjuro Proyectil mágico.
 1 Identificar Adivinación 1 minuto (ritual) Instantáneo Toque V, S, M
Tocas un objeto mágico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sintonización para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que le afecte o que lo ha creado. Si tocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.
 1 Protección contra el bien y

el mal
Abjuración 1 acción Concentración 10 minutos Toque V, S, M

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, fatas, infernales y no muertos, las cuales tienen desventaja en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si ya se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.
 1 Proyectil mágico Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brillantes de fuerza mágica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu elección que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 1d4 + 1 puntos de daño por fuerza.
 2 Imagen múltiple Ilusión 1 acción 1 minuto Personal V, S
Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que tú, imitan tus acciones y se cambian de posición. Tienen CA igual a 10 + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Según los duplicados que queden, hay una posibilidad de que los ataques hacia ti se dirijan a uno.
 2 Invisibilidad Ilusión 1 acción Concentración 1 hora Toque V, S, M
Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuelve invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
 2 Paso brumoso Conjuración 1 acción adicional Instantáneo Personal V
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
 2 Ver invisibilidad Adivinación 1 acción 1 hora Personal V, S, M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas y objetos invisibles como si fueran visibles y puedes mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y translúcidos.
 3 Bola de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 150 pies V, S, M
Un rayo brillante surge de tu dedo y explota en un estallido de llamas. Las criaturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de daño por fuego y, si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 3.
 3 Contrahechizo Abjuración 1 reacción Instantáneo 60 pies S
Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro a interrumpir es del nivel del espacio de conjuro gastado o inferior. Si es de nivel
superior, supera una prueba de característica con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.
 3 Disipar magia Abjuración 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Elige una criatura, objeto o efecto mágico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro gastado terminan. Si es de nivel
superior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el conjuro termina.
 3 Pequeña choza de

Leomund
Evocación 1 minuto (ritual) 8 horas Personal V, S, M

Una cúpula de fuerza de 10 pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Nueve criaturas de tamaño Mediano o menor
pueden entrar contigo, y pueden cruzarla. En la cúpula no tienen efecto conjuros o efectos mágicos. El ambiente dentro es cómodo y seco.
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