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QO Inteligencia
QO Sabiduria

® Carisma

o
o
+Y
o
+2
+6

\ TIRADAS DE SALVACION j

\

-

\_@_/ O Acrobacias
K Arcanos
O Atletismo

® Enganiar

K Historia

QO Interpretacién

INTELIGENCIA

QO Intimidar
® Investigacion

QO Juego de Manos
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QO Medicina
O Naturaleza
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Puntos de Golpe Maximos 341

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\
(" Total 4d6

J
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exitos OO0
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SALVACIONES
DE MUERTE

\DADOS DE GOLPE

J

/ NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \
Balesta de man. +o 1d6 perforante
Daga 1 +2 10y perforante
Daga 2 +2 104 pecrforante

N HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Pack de explorador de mazmorras )
12 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
- Ralesta ligera, Baston, Daﬂa, Dardo,
Honda
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) L EQUIPO Y,
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exeplico

son fan m‘rel\gem‘eﬁ como Yo,
e una Y ofra vez cualquier cosa.

pacientemen

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Es+o acostumbrado & ayudar & aguelios que no\

Conocimiento, El camino hacia el poder y la
autosuperacion es a través del conocimiento.
(veutrald

IDEALES

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬁun‘ra determinada.

ViNCuLOS

Paso por alfo soluciones obvias a favor de las
comglicadas.

DEFECTOS

-

CSem\eP?o»
- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico

Hechicero Mivel 4

- Conjuro cuidadoso

- Conjuro duplicado

- (rear espacios de conjuro

- Fuente de magia

- Pensamientos invasivos

- Recuperar puntos de hechiceria
- Ser deformado

RASGOS Y ATRIBUTOS

-

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

=

\ APARIENCIA j

[Duranfe 13 colonia, los semieios pasaron a formar parfe de la sociedad en Vessil. Su madre humana \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ NOTAS ADICIONALES )

\ RASGOS j

su padre eko dominaban Ia magia de manera talkntosa, Y Zinarae nacié con un don Gnico: la capacidad™de
aprovechar el vasto y extrafio poder de la onda.

Al crecer; sus padres siempre le inculcaron la importancis de estudiar geo\qumv nuevos conocimientos,
Eor lo que la enviaron desde muy joven a servic en Ia Biblioteca verde, €n Cativa. Sin embarqgo, @ medida
que obtuvo mas control sobre sUs’ poderes, comenzd & abrazar su verdadera naturaleza como hechicera
rental aberrante, aprendiendo @ canalizar las extrafias energias méﬂ'tcas, uséndolas para o\o\:leﬂar la
voluntad de los demas y desatar devastadores ataques Ps%u'\cos.

~N

» Vision en la oscuridad Gracias a tu sangre €Kica, tienes una vision superior en la oscuridad yenia
penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera Iz brilante, xg en la
oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\]s‘rmgu’xr colores, solo tonos d gie.

» Ancestro feérico: Tienes ventajs en las firadas de sahacién para no quedar hechizado y no puedes
quedarte dormido por n\nﬂ(m efecto méﬂxco.

» juro cul : Cuando lanzas un Con])uro que obliga & ofras criaturas a hacer TS, puedes proteger a
alqunds de esas criaturas de la fuerza del conjuro. Gasta 4 punto de hechiceria Y elige tantas criaturds
cdmo tu modificador por Carisma (minimo 1. Las criaturas eleg\da& tienen éxito dutomdaticamente en la
TS.

» Conjuro duglicado Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Unica criatura como objetivo y que no
tiene “alcance persona), puedes gastar tantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegie
como o‘ogeﬂvo del mismo conjurd & una sequnda criatura dentro del alcance (1 punto de” hechiceria st es
un fruco).

» Crear espacios de conjuro: Como accion adiciond, puedes transformar puntos de hechiceria que no

hayas gastado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 4. 3 puntos para
espacic de nivel 2. 5 puntos para un espeacio de nivel 3. 6 puntos para espacio de nivel 4. Y 3 puntos
Eara un espacio de nivel 5.

» Tuente de magia obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero., Recuperas
todos los puntos de hechiceria gastados cuando terminas un destanso (arotonﬁado. En n\nﬁ(m caso
puedes tener mas puntos de hechiceria de los que se indican para tu nivel.

» Pensamientos invasivos: Puedes hablar telepdticamente al objetivo a través del enlace, Y si entiende al
menos un idioma, puede responderte telepdticamente a ti.

» Recuperar guntos de hechiceria En tu turno, como accién adicional, puedes gastar un espacio de conjuro
Y conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Ser deformado Tu CA es iqual & 43 + tu modificador de Destreza mientras no lleves armadura.
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Zinarae Mumbraein Hechicero Carisma 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA €D 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 ONjUROj [TRUCOS\

Y 3 75 S

OOOO Ooo CONOCIDOS CONOCIDOS/

(PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco T_)escaraa de €ue90 Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Realiza un ataque de conjuro a distancia & una criatura u obieto. Si aciertas, éste recibe 4dfo puntos de dafio por fuego. Incinera objetos inflamables si nadie lo
leva o transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 41 (3d4o) y a nivel 12 (4cHo).

Truco lusion menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S M

(reas un sonido o una ‘umagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede d’\s+\n3u'\r 1a ilusién con
una prueba de \n+e|x3encta nves+55ctén) contra la C'D de tu conjuro.

Truco Mano de mago Condurac\én 1 accién 1 minuto 30 ‘a\es v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accién para controlarla, manipuiar un objeto, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a
usas. No puede atacar, activar objetos méﬁlcos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Toque helado Nigromancia 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, recibe 408 puntos de dafio necrético Yy no
puede recuperar PG hasta qlie empiece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel # (3d8) y & nivel 43 (4dk).

(] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accion 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réglica nlﬁroménf\ca de vida y consiques 40ury C+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de 3o temporales mientras dura el conjuro.
(] 1 orbe cromdtico Evocacion 1 accién Instantadneo % ples v, S, M

Arrojas una esfera de energia de u P:‘lﬁadas de didmetro a una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, 1 criatura sufre 308
puntos de dafio del fipo del"orbe elegdd Cacido, £rio, ?ueﬁo, relémpaso, veneno o sénico). El dafio aumenta 408 eor cada nivel por encima de 4.

O 1 ’Pro%ecﬂl még'&co Evocacién 4 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+f por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza magica, Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver
dentro del aleance. Cada dardo inflige 404 + 1 puntos de dafio por fuerza,

o 4 Rociada de color usién 1 accién 1 asalto Personal v, S, M

un ceﬁador haz de luz ciega 6Ao (+204o por cada nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 15 pies frente a fi El conjuro afecta a
las criaturas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (¢ Bnorano\o criaturas inconsciéntes y que no pueden ver).

O 4 Hacer aficos Evocacion 1 accién Instanténeo 60 pies v, S, M

Provocas un sonido estridente Y doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas a o ples de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 308
puntos de dafio por trueno Y sl tienen éxito, 1a mitad. El dafio' aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v, S ™M

Un humanoide que puedas ver debe superar und TS de Sabiduria o quedar paralizado. A £inal de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro.
Puedes apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre i,

o 2 Telacafa Cor\\')urac\én 1 accién Concentracion 4 hora o pies v, S M

Creas una masa de telarafias e a\‘):sas que llena un cupo de 2o pies. La 2ona se considera t’\ﬁeramenm oscura y terreno dificil. Cada criatura que empieza su
turno en 1a felarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. ParaTliberarse, €s necesario superar una prueba de Fuerza.
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