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APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (

Competencia con armas y armaduras: son competentes con la clava,
daga, ballesta (igera, ballesta pesada vy baston, pero no con ningun tipo
de armadura o escudo. La armadura interfiere con los movimientos del
mago, (0 que puede hacer que sus conjuros con componentes somdticos

fallen.

Conjuros: lanza conjuros arcanos extraidos de la (ista de conjuros de
hechicevo/mago. Debe elegir y preparar sus conjuros por adelantado.
Para aprender, preparar o lanzar un conjuro, debe tener una puntua-
cion de Int de al menos 10 + el nivel del conjuro. La CD para una TS
contra el conjuro de un mago es 10 + el nivel del conjuro + el mod. de Int
del mago.

Solo puede lanzar un cierto nuimero de conjuros de cada nivel al dia.
Su seleccion diaria de conjuros se da en (a tabla de (a descripcion de (a
clase en el Manual de Reglas Bdsico Pathifinder’. Recibe conjuros adi-
cionales diarios si posee una puntuacion alta de Int. Puede conocer
cualquier cantidad de conjuros. Debe elegir y preparar sus conjuros por
adelantado, tras dormir 8 horas e invirtiendo 1 hora estudiando su (ibro
de conjuros. Mientras estudia, decide qué conjuros preparar.

Idiomas adicionales: puede sustituir uno de sus idiomas adicionales
disponibles para el personaje debido a su raza por draconico.

Vinculo arcano (Ex o St): a nivel 1, forman un poderoso vinculo con un
objeto o criatura. Este vinculo puede tener dos formas: un familiar o un
objeto vinculado. Un familiar es una mascota mdgica que mejora las
habilidades vy sentidos del mago y puede ayudarle con la magia, mien-
tras que un objeto vinculado es un objeto que un mago puede usar para
lanzar conjuros adicionales o para servirle como objeto mdgico. Una
vez que un mago hace esta eleccion, es permanente y no puede cambiar-
se.

Los que eligen un objeto vinculado comienzan el juego con uno sin
ningun coste. Los objetos sujetos a un vinculo arcano deben estar in-
cluidos en las siguientes categorias: amuleto, anillo, arma, baston o
varita. Estos objetos siempre son de gran calidad. Las armas conse-
guidas a nivel 1 no estdn hechas de ningun material especial. Si el 0b-
jeto es un amuleto o anillo, debe (levarse puesto para tener efecto,
mientras que los bastones, varitas y armas deben ser agarvados. Si in-
tenta lanzar un conjuro sin su objeto vinculado puesto o en la mano,
debe hacer una prueba de concentracion o perder el conjuro. La CD
para esta prueba es 20 + el nivel del conjuro. Si el objeto es un anillo o
amuleto, ocupa el espacio del anillo o cuello apropiado.

Un objeto vinculado puede usarse una vez al dia para lanzar cual-
quier conjuro que tenga en su libro de conjuros y sea capaz de lanzar,
incluso si el conjuro no ha sido preparado. Este conjuro se trata como
cualquier otro conjuro lanzado por el mago, incluyendo tiempo de
lanzamiento, duracion y otros efectos dependientes del nivel del mago.

Este conjuro no puede modificarse con dotes metamdgicas u otras
aptitudes. E( objeto vinculado no puede usarse pava lanzar conjuros
de (a escuela opuesta del mago (ver escuela arcana). Puede afiadir ap-
titudes mdgicas adicionales a su objeto vinculado como su tuviera las
dotes de creacion de objetos si cumple los requisitos para la dote. Por
ejemplo, un mago con una daga vinculada debe ser al menos de nivel
5 para anadir aptitudes mdgicas a la daga (ver la dote de Fabricar
armas Yy armaduras mdgicas). Si el objeto vinculado es una varita,
pierde sus aptitudes de varita cuando se consume su ultima carga,
pero no queda destruido y vetiene sus propiedades de objeto vinculado
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Y puede usarse para crear una nueva varita. Las propiedades madgi-
cas de un objeto vinculado, incluida cualquier aptitud mdgica anadi-
da al objeto, solo funcionan para el mago que lo posee. Si el propieta-
rio de un objeto vinculado muere o el objeto es reemplazado, ese objeto
vuelve a convertirse en un objeto orvdinario de gran calidad del tipo
apropiado.

Si un objeto vinculado vesulta daviado, sus PG quedan totalmente
restaurados la proxima vez que el mago prepare sus conjuros. Si el 0b-
jeto de un vinculo arcano se pierde o es destruido, puede reemplazarse
después de 1 semana en un ritual especial que cuesta 200 mo _por nivel
de mago mds el coste del objeto de gran calidad. E( ritual requiere 8
horas para completarse. Los objetos reemplazados de esta forma no
poseen ninguno de los encantamientos adicionales del objeto vincula-
do anterior. Un mago puede elegiv un objeto mdgico existente como
objeto vinculado. Esto funciona de (a misma forma que reemplazar un
objeto perdido o destruido, excepto en que el nuevo objeto mdgico re-
tiene sus aptitudes al tiempo que obtiene los beneficios y desventajas
de convertirse en un objeto vinculado.

- Familiar:
Criatura:
DG:

Iniciativa:

Un familiar es un animal elegido por un lazador de conjuros para
ayudarle en sus estudios de (a magia. Retiene su apariencia, DG, ata-
que base, TS base, habilidades vy dotes del animal normal que una vez
fue, pero ahora es una bestia mdgica para todos los efectos que depen-
dan de su tipo. Solo un animal normal sin modificar puede convertir-
se en familiar. Un compariero animal no puede funcionar ademds
como familiar.

Un familiar concede aptitudes especiales a su amo, como se indica
en la tabla del Manual de Reglas Bdasico Pathifinder’. Estas aptitudes
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especiales solo se activan cuando el amo vy el familiar se encuentran a
un mdaximo de 1 milla uno del otro.

Los niveles de distintas clases que puedan tener familiares se apilan
a efectos de determinar cualquiev aptitud del familiar que dependa
del nivel de su amo.

Si se pierde un familiar o este muere, puede ser sustituido 1 semana
después a traves de un ritual especial que cuesta 200 mo por nivel de
mago. Este ritual requiere 8 hovas para completarse.

Reglas bdsicas sovre Familiares: pava las estadisticas del familiar,

consultar las “Reglas bdsicas sobre Familiares”, en el Manual de Re-
glas Bdasico Pathifinder’.

Descripcion de las aplitudes de los_familiares: todos los familiares
tienen aptitudes especiales (o conceden aptitudes a sus amos) depen-
diendo de los niveles combinados que tenga el amo en clases que con-
cedan familiares, como se indica en (a tabla mds abajo. Las aptitudes
son acumulativas.

Para estas aptitudes consulta la tabla que aparece en el apartado
“Descripcion de las aptitudes de los familiares” en el Manual de Re-
glas Bdsico Pathfinder”.

- Ajuste de Armadura natural: el niimero anotado aqui se suma al’

bonificador existente de armadura natural del familiar.
- Int: (a puntuacion de Inteligencia del familiar.

- Alerta (Ex): mientras el familiar esté a mano, el amo obtiene (a
dote de Alerta.

- Evasion mejorada (Ex): cuando sea blanco de un ataque que

normalmente permite una IS de Reflejos pava reducir el davio a la
mitad, el familiar no recibe davio si tiene éxito en la TS y solo la
mitad de davio incluso si falla la T8S.

- Compartir conjuros: el mago _puede lanzar un conjuro con objeti-

vo "tu" sobre su familiar (como conjuro de toque) en lugar de sobre
si mismo. Un mago puede lanzar conjuros sobre su familiar inclu-
so si el conjuro no afecta normalmente a criaturas del tipo del fa-
miliar (bestia mdgicay).

- Vinculo Empadtico (Sb): el amo tiene un vinculo empadtico con su

familiar hasta una milla de distancia. E[ amo puede comunicarse
empdticamente con el familiar, pero no puede ver a través de sus
ojos. Debido a la naturaleza (imitada del vinculo, solo pueden
compartirse emociones generales. E[ amo tiene [a misma conexion
que su familiar con un objeto o lugar.

- Enviar conjuros de toque (Sb): si el amo es de nivel 3 o mayor, un
familiar puede enviar conjuros de toque por él. Si el amo vy el fa-
miliar estdn en contacto en el momento en que el amo lanza el
conjuro de toque, puede designar a su familiar como el "tocador".
E( familiar puede entonces enviar el conjuro de toque igual que
habria hecho el amo. Como es habitual, si el amo lanza otro conju-
ro antes de que se envie el toque, el conjuro de toque se disipa.

- Hablar con el amo (Ex): si el amo es de 5° nivel o superior, un

familiar y su amo pueden comunicarse verbalmente como si estu-
vieran utilizando un idioma comun. Otras criaturas no enten-
derdn [a comunicacion sin ayuda mdgica.

- Hablar con animales de su especie (Ex): si el amo es de 7° nivel o

superior, un familiar puede comunicarse con animales de una es-
pecie similar a [a suya (incluyendo variedades terribles): murcie-
lagos con murciélagos, gatos con felinos, halcones y biihos con
aves, lagartos y serpientes con reptiles, monos con otros simios, ra-
tas con roedores, sapos con anfibios y comadrejas con armirnos y

visones. Dicha comunicacion estd limitada por la inteligencia de
las criaturas en la conversacion.

- Resistencia a conjuros (Ex): si el amo es de nivel 11 0 mayor, su

familiar obtiene resistencia a conjuros igual al nivel del amo +5.
Para afectar al familiar con un conjuro, otrvo lanzador de conju-
ros debe obtener un vesultado en una prueba de lanzador (1dzo +
nivel de lanzador) igual o superior a [a resistencia a conjuros del
familiar.

- Escudriiar al Familiar (St): si el amo es de nivel 13 o mayor,
puede escudrifiar a su familiar (como si estuviera lanzando el con-
juro de escudririamiento) una vez al dia.

- Trucos: pueden preparar un numero de trucos, o conjuros de nivel o,
cada dia como se indica en la tabla a continuacion. Estos conjuros se
lanzan como cualquier otro conjuro, pero no se gastan tras lanzarlos y
pueden volver a usarse. Un mago puede preparar un truco de una es-
cuela prohibida, pero utiliza dos de sus espacios disponibles (ver mds
abajo).

- Inscribir rollo de pergamino: a nivel 1, obtiene la dote Znscribir rollo de
_pergamino como dote adicional.

- Dotes adicionales: a nivel 5° 10°, 15° y 20° recibe una dote adicional. En
ese momento, puede elegir una dote metamdgica, de crveacion o Maestr-
ia en comjuros. Sigue necesitando cumplir todos (os requisitos para l(a
dote adicional, incluyendo el nivel minimo de lanzador. Estas dotes adi-
cionales se ariaden a las dotes que un personaje de cualquier clase obtie-
ne por avanzar niveles. No estd [imitado a las categorias de dotes de
creacion de objetos, dotes metamdgicas o Maestria en conjuros al elegir
esas dotes.

Libros de conjuros: debe estudiar su [ibro de conjuros cada dia para
preparar sus conjuros. No puede preparar ningun conjuro que no este
anotado en su [ibro de conjuros, excepto leer magia, que todos los magos
pueden preparar de memoria.

Comienza el juego con un libro de conjuros que contiene todos los con-
juros de mago de nivel o (excepto aquellos pertenecientes a sus escuelas
prohibidas, si hay alguno; vevr ZFscuelas Arcanas mds adelante) mds 3
conjuros de nivel 1 a su eleccion. Tambien elige una cantidad de conju-
ros adicionales de nivel 1 igual a su mod. de Int para afiadirlos a su (i-
bro de conjuros. Cada nuevo nivel de mago, recibe 2 nuevos conjuros de
cualquier nivel de conjuro que pueda lanzar (basdndose en su nuevo
nivel de mago) para su (ibvo de conjuros. En cualquier momento, un
mago tambien puede ariadir conjuros encontrados en los (ibros de otros
magos a su _propio libvo. (Ver Cdp. 9 del Manual de reglas Bdsico Patt-
[inder’).

Conjuros arcanos y Armadura: La armadura vestringe [os complicados

gestos que se necesitan al lanzar cualquier conjuro con un componente
somdtico. Las descripciones de armaduras y escudos indican (a posibili-
dad de fallo de conjuro arcano para distintas armaduras y escudos.

Si un conjuro no tiene componentes somdticos, un lanzador de conju-
ros arcanos puede lanzarlo sin posibilidad de fallo de conjuro arcano
mientras [leve armadura. Esos conjuros pueden lanzarse incluso si el
lanzador tiene (as manos atadas o estd apresado (aunque (as pruebas de
concentracion siguen aplicindose normalmente). La dote metamdgica
Conjurar sin moverse permite a un lanzador de conjuros usar un conju-
ro sin el componente somdtico como si fuera de 1 nivel mayor de [o
normal. Esto también proporciona una forma de lanzar un conjuro (le-
vando armadura sin riesgo de fallo de conjuro arcano.

- Escuela arcana: ver mds adelante.

PODERES ¥ APTITUDES DE ESCUELA ARCANA: (

- Escuela arcana: puede elegir especializarse en 1 escuela de magia, reci-
biendo conjuros adicionales y poderes basados en esa escuela. Esta elec-
cion debe hacerse a nivel 1 y una vez hecha, no puede cambiarse. Un
mago que no seleccione una escuela, recibe la escuela universal en su
lugar.

Un mago que elija especializarse en una escuela de magia debe elegir
otras 2 escuelas distintas como sus escuelas opuestas, representando el
conocimiento sacrificado en un drea de saber arvcano parva dominar
otra drea. Un mago que prepare conjuros de sus escuelas opuestas debe
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usar dos espacios de conjuro de ese nivel para preparar el conjuro. Por
ejemplo, un mago con evocacion como escuela opuesta, debe gastar dos
de sus espacios de conjuro disponibles de nivel 3 para preparar una bola
de fuego. Ademds, un especialista recibe un penal. -4 en todas las prue-
bas de habilidad para crear objetos mdgicos que tengan un conjuro de
una de sus escuelas opuestas como requisito. Un mago wuniversalista
puede preparar conjuros de cualquier escuela sin restriccion.

Cada escuela arcana le da al mago cierto niimero de poderes de escue-
la. Ademds, los magos especialistas reciben un espacio de conjuro adi-
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cional de cada nivel que pueda lanzar, desde el 1° en adelante. Cada dia,
un mago puede preparar un conjuro de su escuela especializada en ese
espacio. El conjuro debe estar en el (ibvo de conjuros del mago. Un mago
puede elegiv un conjuro modificado por una dote metamdgica para pre-
parar en su espacio de escuela, pero utiliza un espacio de conjuro de
nivel mayor. Los magos de la escuela universalista no reciben ningin
espacio de conjuro de escuela.

Para detalles de cada escuela avcana y sus poderes correspondientes,

consulta el Manual de Reglas Bdsico Pathfinder’.

- Poderes de Escuela Arcana:

Inscribir rollo de pergamino [CREACION DE OBJETOS] (Manual de Re-
glas Bdsico Pathfinder): puedes crear un vollo de pergamino con cual-
quier conjuro que conozcas. Inscribir un rollo de pergamino requiere 2
horas si su precio base es de 250 mo o menov, de otra forma inscribir un
pergamino requiere 1 dia por cada 1.000 mo de su precio base. Para ins-
cribir un pergamino, debes usar materias primas por valor de la mitad
de su precio base. Requisitos: lanzador de conjuros de nivel1. .
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DESCRIPCIGN DE L&S CONJUR®S CONOCID®S:
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MeDIFICAD®RES CONDICIONALES

* CONJUR® EXTRA POR DOMINI®.
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CABEZA:

POSESI®NES
EQUIP® BASICO®
®B[ET® NE PES®
ARMAS
©BJETO Ne Trie RSN I i ey’ i

M®CHILA:

ESPACI® PRINCIPAL:

ARIMADURAS ¥ ESCUD®S

OBIETO Ne PES®

VARITAS, CETR®S, PERGAMIN®S ¥ POCI®ONES

OBIETO Ne PES®

DTROS OB[ET®S

OBIETO Ne PES®

PG

DINER® ¥ [®YAS

®BIETO Ne REAL N® TRANS I e T L o Dty AWML L & Dasi — o
I ST R S N e T e wn S e DI S R (= )
PraTiNe (ppT) (
(
Acere (pa) (
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PLaTa (p)
®re (re) Des. PENALIZ.  VEL®CIDAD
CARGA MAx. PRUEBAS ( ] Cerrer
C
L e PEsS® TRANS* Pgse P| ¥
PORTADS: fQUIP®:
CarGA LiGERA ALzAR s@BRE LA CABEZA (CARGA MAX.)
RACI®NES DE COMIDA DE VIAJH PEse
Carca IMepia LEVANTAR DEL SUEL® (CARGA MAx. x2)
00000 00000 oOoooo ooood
PEs® TOTAL CARGA PESADA EMPUJAR ® ARRASTRAR (CARGA MAX. x5)
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DESCRIPCI®N FisicA DETALLADA:
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