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@ Q Trato con Animales  +2
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- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
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Herramientds de artesano, Honda
diomas:
Gnomo Y Comun
EQUIPO
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(Jamés me guardo una pregunta Eard mi mismo, mi \
curiosidad me lleva a ’mdaﬂar sobre todo lo que
pueda interesarme,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Cambio. No debemos aceptar las cosas tal y como
son, estd en nuestra mano dar forma al mundo
(cadtico).

IDEALES

Abandoné a mi familia y mi pueblo en la infancia
para poder estudiar Yo he wuelto a saber nada de
ninguno de ellos.

ViNCULOS

Uno de mis descubrimientos me ha puesto en el
punto de mira de una loga secreta que frata de
silenciarme.

DEFECTOS

\-

(Gnomo de las rocas:
- Visién en la oscuridad
- Astucia de gnomo
- \diomas
- Conocimiento de artificiero
- Constructor

m%gg ivel 42
- Truco potenciado

- Copiar un conjuro en el libro
- Erudito de la @vocacion

- Escul(o\r con\')uros

- Evocacion potenciada

- Lanzamiento de conjuros

- Hejora de caracteristica

- Recuperacion arcana

- Remgplazar el lisro

Gquerrero Mivel 4

- Duevas enerﬁ’\as

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Pelo negro, gjos color cobrizo, Una barba bien cuidada Y una tanica roja con piezas doradas decoréndolo.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

4 )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Al estar acostumbrado a 1a vida subterranea, fienes una visién sueerior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\gu’ir colores, solo tonos de gris

» Astucia de gnomo Tienes ventajs en todas las firadas de salacion de Inteligencia, Sabiduria y Cariema contra
maﬁ’\a.

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir comdn y gnomo. El idioma gnomo, que utfiiiza Ia 3ra47a enang, es famoso
por sus fratados técnicos y sts Ca+é|0303 de conocimiento sobre 21 mundo natural.

» Conocimiento de_actificiecro: Cuando hi.‘%as una perueba de Infeligencia (Historia) relacionada con objetos
magicos, alquimicos o tecnoldgicos, puedes afiadic tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del
bonificador habitual,

» Constructor: Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una
hora de fré‘oé;)o g emplear materiales por valor de 4o po para fabricar un mecanismo Diminuto (CA 5, 4 £g-
dispositivo deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora a repararlo) o cudw.

» Truco potenciado: El dafio de tus trucos afecta incluso & criaturas que evitan el impacto del efecto. Cuando
una criatura tiene éxito en una firada de salvacion contra tu truco, recibe la mitad del dafo (si lo haﬁ), eero no
sufre los efectos adicionales.

[ e Q(f ar un coniuro en @l libto: Puedes ahadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes pereparar g si puedes dedicar tiempo & descikrarlo 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Erudito de Ia evocacion El oro y @l tiempo que debes gestar para copiar un conjuro de evocacién en tu libro
de conjuros se reducen a la mitad.

» Esculpic conjuros: Puedes crear «bolsas» de relativa seﬂur'ndao\ para los efectos de tus conjuros de
evocacion. Cuando lances un conjuro de @vocacién que afette a otras criaturas que puedas ver, puedes elkgi
un nrmero de ellas iqual & 4 + el'nivel del conjuro. Las cristuras eleﬂic\as superan aufomaticamente la tirada.m

» Evocacién gotenciada fades tu modificador por \nteligencia & una firada de dafio de cualquier conjuro de
Qvocacion que lances.,

» Lanzamiento de coniuros: Como estudiante de magia arcang, tienes un fiero de conjuros que contiene conjuros
que muestran los erimeros destellos del verdadero poder.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 12, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que B mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejerplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu propio fibo de conjuros en otro lisro, por ejemplo, si quieres
hacer una copia de sequridad, Esto se hace 'qual que copiar un conjuro nuevo en fu fiero de conjuros, pero mas
répido Y £acil. Solo necesitas 3a3+ar 1 hora Y7o po por cada nivel del conjuro coplado.

» buevas enerdias: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un ndmero de puntos de
QOIPQ ’\Séual a 45040 + tu nivel de Querrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso Prolonﬁao\o o
reve antes de poder usarlo ofra vez.

\ 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 2 1 13 5
0000 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Contacto electrizante. Evocacion 1 accién \nstantaneo Toque RS
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, 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 usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nteligencia (InveStigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Evocacion 1 accion Instantdneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1do puntos de dafio por &.«ejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 13 (Yo,

Truco Rociar veneno Con\')urac'\én 1 accion nstantdneo 1o pies v, S
Proyectas una nube de Qas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel’ 44 (3042) Y a nivel 4T (412,

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.

(m] 1 Croic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo ples v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero, Duerme 5d8 (+20g/nivel de conjuro eor encima de 9 puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascendente de sus puntos de gope (lﬁr\orano\o inconscientes),

(m)] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 4 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁxca te Profeﬁe. Hasta el erincipio de tu e.'\ﬂu\en‘re furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ’Proaecﬂl méﬁ'xco.

O 1 0 cdient Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro por encima de 4)"euntos de dafio por ?ueﬂo y si tienen éxito, la mitad.

O 1 Mube brumosa Con\)urac\én 1 accién Concentracién 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un drea estérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
rmoderado o de una velocidad mayor 13 disipa.

0 1 onda atronadora Evocacion 14 accién nstantaneo 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 Conetitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio Yo es emPu\"ada.

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

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £fatas, infernales Yy no muertos, 1as cuales tienen deaerﬁa\"a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estadds, puede voher a tirar la TS.

(] 1 Retirada expeditiva Transmutacion 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro termine, puedes
realizar la accion de eserintar.

()] 1 i loc usién 1 accién 1 asalto Personal v, S M

Un cegador haz de luz ciega 6ddo (+addo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 45 pies £rente a ti El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (lﬁr\orano\o criaturas inconscientes y que no pueden ver).

O 1 Tecribles gérg@!;dé; Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de 1 risa y cae tumbado, quedando incapacitado ‘}j sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
e

de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para ferminario.
(m] Y Conjurar elementales Con\)uréc\én 1 minuto Concentracion 4 hora %o pies v, S
menores

Convocas elementales con VD 2 0 menos en un eseacio sin ocupar dentro del alcance. Son amistosos hacia fi y tus compafieros. obedecen cualquier orden verbal que les
des Yy se defienden de criaturas hostiles. La cantidad de elementales aumenta seﬁ&'m el nivel de conjuro: x2 & nivel 6, Yy x3 & nivel 8.

()] 5 Atravesar muro Transmutacion 1 accién 1 hora 30 pies v, S M

En un punto que elips \:? que puedas ver en una superficie de madera, Yeso o piedra (como un muro, un fecho o un suelo) dentro del alcance aparece un pasaje que
dura mientras lo haﬁa ¢l conjuro. T4 eliqes las dimensiones de la abertura: hasta 5 pies de ancho, 8 pies de alto Y 20 ples de erofundidad.

0O 5  Circulo de teletranseorte Conjuracion 1 minuto 1 asalto 1o pies v, S M

Dibujas un circulo de 1o pies de didmetro en el suelo con simbolos que conectan con un circulo permanente de tu eleccion, cuyos simbolos conoces yen tu mismo plano.
Un portal se abre hasta el €inal de tu siguiente turno. Cualquier criatura que entre en &l aparece en el destino inmediatamente:

()] 5 Cono de £rio Evocacion 1 accién Instantaneo Personal v, 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 8.
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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 2 1 13 5
0000 (e]e]0) o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 5) qu;mm&o\g_le%miai Adivinacion 40 minutos nstantdneo Personal v, S M

Proporciona un resumen del conocimiento popular sobre una persona, lugar u objeto nombrado: relatos actuales, historias oividadas o incluso un saber secreto poco
conocido. Sélo consiques informacién si tiene una importancia leﬂendarla. L& informacién es precisa pero puede usar lenguaie Qﬁurahvo.

O 5 Contactar con otro glano Adivinacion 1 minuto (ritual) 1 minuto Personal \

Si superas una TS de Inteligencia CD 45, uedes hacer 5 prequntas @ un semidios, espeiritu o entidad de ofro plano. Responde a cada pregunta con una palabra ¢ «si,
<now, £quizas».) . Si alas la TS, recibes 6d6 puntos de dano psiquico Y quedas enloquecido hasta que terminas un descanso ‘crolonﬁac\o.

()] 5) Creaciéon usion 1 minuto Especial 30 pies v, S M

Sacas hebras de materia de las sombras para crear un objeto inerte no mayor que un cubo de 5 pies dentro del alcance. La duracion c\epenc\e del material del ob\')efo.
L& creacién no sirve como material para ofro conjuro. El tamafio del cubo aumenta 5 pues por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 Doble er\gaﬁogo usién 1 accién Concentracion 4 hora Personal S

Te vueles invisible y un doble ilusorio tuyo aparece donde estabas mientras dura el conjuro. La invisibiidad termina si atacas o lanzas un conjuro. Usa tu accion para
mover a 1a ilusion hasta dos veces tu velocidad Y hacerle gesticuar o hablar, Como accion adicional puedes usar sus ops y oldos.

()] 5] Dominar eersond Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra ) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepético Y hard lo’ posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta o minutos a nivel de conjuro 6, 4 hora a # y8 horas a nivel 8.

g s Escudrifiar Adivinacién 4o rainutos Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Eiige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que 4. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seqdn lo bien que conoces al objetivo y el tipo
A& conexién fisica que tienes con &l Si fally, se crea un sensor invisible que le sique & través del cual puedes ver Y escuchar.

(m)] 5 eas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies v

Das una orden magica & una criatura que puedas wer. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada eor ti mientras dura el conjuro. Hechizads,
recibe Sdo puntos™de dafio psiquico si actla contra tus instrucciones (méximo una vez al dia), Una orden suicida termina el conjuro.

O 5 Inmovilizar monstruo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto % pies v, S M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS &l £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.

g s igadura de | lan H\)Juracién 4 hora 24 horas 60 pies v, S M

Vinculas & tu servicio & un celestial un elemental una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar |13ado para senvirte y sequir tus srdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta $€3\'An el nivel de conjuro.

O 5 Mano arcana Evocacion 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, § M

Creas una mano Grande gue se mueve a fus érdenes. Tiene CA 2o, PG iqual @ tu méximo, Fue 26 (+8) Y Des 4o (+0). Puedes usar tu accién adicional para provocar
efectos: ﬂﬁarrar, eresa adérmod conjuros; Pufio: golpe cuerpo & cuerpo ok dafio; \nterponerse y Empuer. Bl dafio aumenta peor nivel de conjuro.

(m] 5} Modificar recuecdo Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto 30 pies v, S

Una criatura que puedas ver debe superar TS de Sabiduria (con ventajs si luchas contra ella) o quedar hechizada mientras dura el conjuro. Puedes hablar con ella para
alterar el recuerdo de un evento de las Gitimas 24 horas de no mas de 4o minutos. Los recuerdos se asientan al terminar el conjuro.

O 5 Muro de fuerza Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M

Un muro de fuerza 3ur$e en un punto que elijgs en cualquier orientacion. Flotando o sobre una superficie solida. Puede ser una semiestera de 1o pies de radio o estar
compuesto por 1o paneles cuadrados de 1o pies. Bloguea el Plano Etéreo. Es inmune al dafio. Solo (aueo\e ser destruido con 'Desimeﬂrar.

O S Muro de Pgdm Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 120 ples v, S M

Creas una pared no magica de piedra solida en un punto que elijas. Tene 6 Pw%adas de grosor y estd compuesto por 4o paneles contiguos cuadrados de 4o pies (o
paneles de fox2o pies con 3 Puljao\as de groson. Puedes darle forma al muro. Si mantieres la concentracion, se vuehe permanente.

O 5 nube an\qu\lec\ora Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

Creas una esfera de niebla venenosa de 2o pies de radio en un punto que elijgs. Al entrar o comenzar el turmo dentro, una criatura debe realizar una TS de Consfitucion.
Si £alla recibe 508 de dafio por veneno. Si tiene éxito, 1a mitad, El dafio aumenta en 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

(@] 5 Similitud usion 4 acciéon 8 horas 30 ples v, S

Cambiar la apariencia de cualquier nimero de criaturas que puedas ver dentro del alcance. Le das una nueva apariencia ilusoria a cada objetivo. Si no es voluntario, puede
superar una TS de Carisma para evitar ser afectado. Disfraza la apariencia fisica, la ropg, armadura, armas Y equipo.

o s Soflac usion 1 minuto 8 horas limitado v, S M

Da forma a los suefios de una criatura que conozcas Y que esté en tu mismo plano. T4 o una crigtura voluntaria que focas actudis como rensajeros. Si el ob\']eﬂvo estd
durmiendo, el Mensajero aparece en sus suefios, Pue hablar con él Y darle forma al suefio. El objetivo recuerda el suefio al despertar.

0O & Telecinesis Transmutacion 1 accién Concentraciéon 10 minutos 60 pies v, S

Al lanzar el conjuro Y como accién en las siguientes rondas, puedes mover o manipular criaturas u objetos con el pensamiento, Puedes mover 3o pies un objeto de hasta
1000 libras o una cridtura (si superas una Erueba enfrentada de tu caracteristica para lanzar cor\duros contra su Fuerza).

(] 5 Vinculo teleedtico Adivinacion 1 accion (ritual) 1 hora 30 pies v, S, M

Forjgs un vinculo telepdtico entre hasta 8 criaturas voluntarias (con \nteligencia 3+) de tu eleccién dentro del alcance. Los objetivos pueden comunicarse telepaticamente a
través del vinculo ‘renﬂan o no un idioma combn. Pueden comunicarse a distancia, aungue no entre distintos planos de existencia.
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