
Zook "ChamuscaGoblins"
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago 3
CLASE Y NIVEL

Erudito
TRASFONDO

McArturo
JUGADOR

Gnomo de los bosques
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
8

DESTREZA

+3
16

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+3
16

SABIDURÍA

0
10

CARISMA

0
10

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
 Destreza +3
 Constitución +2
xx Inteligencia +5
xx Sabiduría +2
 Carisma 0

 Acrobacias +3
xx Arcanos +5
 Atletismo -1
 Engañar 0
xx Historia +5
 Interpretación 0
 Intimidar 0
xx Investigación +5
 Juego de Manos +3
 Medicina 0
 Naturaleza +3
 Percepción 0
 Perspicacia 0
 Persuasión 0
xx Religión +5
 Sigilo +3
 Supervivencia 0
 Trato con Animales 0

10 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Ballesta ligera, Bastón, Daga, Dardo, Honda

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Suministros de alquimista
- Pack de erudito
- Pack de explorador
Saquito de componentes 
canalizador arcano 
Libro de Conjuros 
Botella de tinta negra 
pluma 
cuchillo pequeño 
carta de colega 
muda comun 
ropa de viaje 
Oro 16 + 10 po

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

13
CA

+3
INICIATIVA

25
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  20

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  3d6

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Bastón +1 1d6 -1 Contunden…
Ballesta ligera +5 1d8 +3 perforante

Gnomo de los bosques:
- Visión en la oscuridad
- Astucia de gnomo
- Ilusionista Natural
- Hablar con las Bestias Pequeñas
Mago Nivel 3:
- Copiar un conjuro en el libro
- Erudito de la evocación
- Esculpir conjuros
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Recuperación arcana
- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS

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

RASGOS DE PERSONALIDAD

Sin límites. Nada debe estorbar la posibilidad infinita
inherente a toda existencia. (Caótico)

IDEALES

El trabajo de mi vida es una serie de tomos
relacionados con un campo específico del
conocimiento.

VÍNCULOS

Hablo sin detenerme a pensar mis palabras,
invariablemente insultando a los demás.

DEFECTOS

© 2024 - Nivel20 v1.23.8  Tu plataforma online de rol en español



Zook "ChamuscaGoblins"
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Al estar acostumbrado a la vida subterránea, 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.
 Astucia de gnomo: Tienes ventaja en todas las tiradas de salvación de Inteligencia, Sabiduría y Carisma contra
magia.
 Ilusionista Natural: Conoces el truco ilusión menor. Inteligencia es tu característica para realizar el conjuro.
 Hablar con las Bestias Pequeñas: A través de sonidos y gestos, puedes comunicar ideas simples a bestias
Pequeñas o más pequeñas. Los gnomos de los bosques aman a los animales y frecuentemente tienen ardillas,
tejones, conejos, topos, pájaros carpinteros y otras criaturas como adoradas mascotas.
 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 evocación: El oro y el tiempo que debes gastar para copiar un conjuro de evocación en tu libro
de conjuros se reducen a la mitad.
 Esculpir conjuros: Puedes crear «bolsas» de relativa seguridad para los efectos de tus conjuros de
evocación. Cuando lances un conjuro de evocación que afecte a otras criaturas que puedas ver, puedes elegir
un número de ellas igual a 1 + el nivel del conjuro. Las criaturas elegidas superan automáticamente la tirada...
 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.
 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

Zook "ChamuscaGoblins"
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago
CLASE SORTÍLEGA

Inteligencia
CARACTERÍSTICA MÁGICA

13
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+5
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

2


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

6
PREPARADOS

TRUCOS

3
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

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 Ilusión menor Ilusión 1 acción 1 minuto 30 pies S, M
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como acción o si vuelves a lanzar el conjuro. Se puede distinguir la ilusión con una
prueba de Inteligencia (Investigación) contra la CD de tu conjuro.

Truco Rayo de escarcha Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Un rayo helador de luz azul blanquecina alcanza a una criatura. Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño por frío y
reduce su velocidad en 10 pies hasta tu siguiente turno. El daño aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).

Truco Salpicadura ácida Conjuración 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Lanzas un orbe ácido a una o dos criaturas a 5 pies o menos entre sí y que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibir 1d6 puntos de daño por ácido. El
daño aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 11 (3d6) y a nivel 17 (4d6).
 1 Armadura de mago Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora mágica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 13 + su modificador
por Destreza. El conjuro termina si el objetivo se pone una armadura o si, como acción, disipas el conjuro.
 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 Encontrar familiar Conjuración 1 hora (ritual) Instantáneo 10 pies V, S, M
Consigues el servicio de un familiar, un espíritu con la forma animal que elijas. Actúa de manera independiente, pero obedece tus órdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones. Como acción si está a menos de 100 pies, puedes ver a través de sus ojos y comunicarte telepáticamente.
 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 Ola atronadora Evocación 1 acción Instantáneo Personal V, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitución, recibe 2d8 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de daño por trueno y es empujada 10 pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de daño y no es empujada.
 1 Orbe cromático Evocación 1 acción Instantáneo 90 pies V, S, M
Arrojas una esfera de energía de 4 pulgadas de diámetro a una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
daño del tipo del orbe elegido (ácido, frío, fuego, relámpago, veneno o sónico). El daño aumenta 1d8 por cada nivel por encima de 1.
 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.
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