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Nombre del Personaje:  . Nombre del Jugador:  .  
Nivel:  . Nombre de la Campaña:  . Año:  . 
Raza:  . Alineamiento:  . Deidad:   . Tamaño:  . 
Altura:  . Peso:  . Cabello:  . Ojos:  . 
Piel:  . Fecha de nacimiento:  . Edad:  .Sexo:  . 
Hogar . Idiomas:  . 

-Mago- 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   
TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMADURA/OBJ PROTECTOR BONO TIPO PENAL. 
FALLO 

CONJURO 
DES 
MÁX. 

      

      

      

      

TOTAL      
 

 

■□□□ ACROBACIAS           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ AVERIGUAR INTENCIONES           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ CONOC. CONJUROS (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ DIPLOMACIA (REUNIR INFO.)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ DISFRAZARSE           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ENGAÑAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ESCAPISMO           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTIMIDAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INUTILIZAR MECANISMO (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ JUEGO DE MANOS (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ LINGÜÍSTICA (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ MONTAR           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ NADAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ PERCEPCIÓN           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (ARCANO) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (DUNGEONS) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (GEOGRAFÍA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (HISTORIA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (INGENIERÍA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (LOCAL) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (LOS PLANOS) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (NATURALEZA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (NOBLEZA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (RELIGIÓN) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SANAR           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SIGILO (ACECHAR)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SUPERVIVENCIA           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ TASACIÓN           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ TRATO CON ANIMALES (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TREPAR/ESCALAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ USAR OBJETO MÁGICO (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ VOLAR           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

* SE LES APLICA EL PENALIZADOR DE ARMADURA. SE SOLO ENTRENADA. ■ TRANSCLÁSEAS. 
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VEL. 
   Pies   SQ    Pies   SQ Pies Pies Pies Pies Pies 

 Vel. Base Con Armadura Vuelo Manio- Nadar trepar Cavar Temporal 
  y equipo  bravilidad 
 

MUNICIÓN 

□□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                       . 
□□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                       . 

 

 

CA     =10+  +  +  +  +  +  +      

 TOTAL Bono Bono Mod. Mod. Armadura Mod. Mod. Mod. Tem- 
 Armadura Escudo Des. Tamaño Natural Deflección Dotes Varios poral 
 

TOQUE   DESPREVENIDO   Modificadores 
 
 RES.CONJUROS  

 

  Salvación Mod. Mod. Mod. Mod. Modifica- 
 TOTAL Base Caract. Mágico Varios Temporal dores 

FOR.(CON) 1d20+  =  +  +  +  +    

REF.(DES) 1d20+  =  +  +  +  +    

VOL.(SAB) 1d20+  =  +  +  +  +    
 

C/C (TOTAL)  Ataque Base Mod.Fue Mod.Tamaño Mod.Varios Temporal 

/     /     / = /   /   / +  +  +  +  

DISTANCIA (TOTAL)  Ataque Base Mod.Des Mod.Tamaño Mod.Varios Temporal 

/     /     / = /   /   / +  +  +  +  
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CON     

INT     
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INIC. 1d20+  =  +  +  

 TOTAL Mod. Mod. Tempo- 
  Des. Varios ral 

 

  MMaannoo  
úúttiill  

  MMaannoo  
TToorrppee  

 1  

 2  

 3  

 4  
 
 
 

 

 

ATAQUES ESPECIALES 

 

BMC 
 

= 
 

+ 
 

+   Modificadores  
 

 TOTAL Ataque Base Mod.Fue. Mod.Tamaño Temporal 

 

DMC 
 

=+ 10 
 

+ 
 

+ 
 

+   
 

 TOTAL  Ataque Base Mod.Fue. Mod.Des Mod.Tamaño Temporal
  
 
 
 

 

 

http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabArtesania.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabArtesania.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabArtesania.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabConocimientoConjuros.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabDiplomacia.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabDisfrazarse.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabEnganar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabEscapismo.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabIntimidar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabInutilizarMecanismo.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabJuegoManos.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabLinguistica.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabMontar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabNadar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabOficio.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabOficio.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabOficio.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabPercepcion.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSaber.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSanar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSigilo.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabSupervivencia.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabTasacion.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabTratoAnimales.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabTrepar.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabUsarObjetoMagico.php
http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabVolar.php


 

By chorche visita mi blog: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/  

APTITUDES ESPECIALES DE RAZA: (                        ) 
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
 

APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (                                                ) 
- Competencia con armas y armaduras: son competentes con la clava, 

daga, ballesta ligera, ballesta pesada y bastón, pero no con ningún tipo 

de armadura o escudo. La armadura interfiere con los movimientos del 

mago, lo que puede hacer que sus conjuros con componentes somáticos 

fallen.  

- Conjuros: lanza conjuros arcanos extraídos de la lista de conjuros de 

hechicero/mago. Debe elegir y preparar sus conjuros por adelantado. 

Para aprender, preparar o lanzar un conjuro, debe tener una puntua-

ción 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.  

Sólo puede lanzar un cierto número de conjuros de cada nivel al día. 

Su selección diaria de conjuros se da en la tabla de la descripción de la 

clase en el “Manual de Reglas Básico Pathfinder”. Recibe conjuros adi-

cionales diarios si posee una puntuación 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 libro 

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 dracónico.  

- Vínculo arcano (Ex o St): a nivel 1, forman un poderoso vínculo con un 

objeto o criatura. Este vínculo puede tener dos formas: un familiar o un 

objeto vinculado. Un familiar es una mascota mágica que mejora las 

habilidades y 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 mágico. Una 

vez que un mago hace esta elección, es permanente y no puede cambiar-

se.  

- Objeto Vinculado: . 

Los que eligen un objeto vinculado comienzan el juego con uno sin 

ningún coste. Los objetos sujetos a un vínculo arcano deben estar in-

cluidos en las siguientes categorías: amuleto, anillo, arma, bastón o 

varita. Estos objetos siempre son de gran calidad. Las armas conse-

guidas a nivel 1 no están hechas de ningún material especial. Si el ob-

jeto es un amuleto o anillo, debe llevarse puesto para tener efecto, 

mientras que los bastones, varitas y armas deben ser agarrados. Si in-

tenta lanzar un conjuro sin su objeto vinculado puesto o en la mano, 

debe hacer una prueba de concentración 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 día 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, duración y otros efectos dependientes del nivel del mago. 

Este conjuro no puede modificarse con dotes metamágicas u otras 

aptitudes. El objeto vinculado no puede usarse para lanzar conjuros 

de la escuela opuesta del mago (ver escuela arcana). Puede añadir ap-

titudes mágicas adicionales a su objeto vinculado como su tuviera las 

dotes de creación 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 añadir aptitudes mágicas a la daga (ver la dote de Fabricar 

armas y armaduras mágicas). Si el objeto vinculado es una varita, 

pierde sus aptitudes de varita cuando se consume su última carga, 

pero no queda destruido y retiene sus propiedades de objeto vinculado 

y puede usarse para crear una nueva varita. Las propiedades mági-

cas de un objeto vinculado, incluida cualquier aptitud mágica añadi-

da al objeto, sólo 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 ordinario de gran calidad del tipo 

apropiado.  

Si un objeto vinculado resulta dañado, sus PG quedan totalmente 

restaurados la próxima vez que el mago prepare sus conjuros. Si el ob-

jeto de un vínculo arcano se pierde o es destruido, puede reemplazarse 

después de 1 semana en un ritual especial que cuesta 200 mo por nivel 

de mago más el coste del objeto de gran calidad. El 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 elegir un objeto mágico existente como 

objeto vinculado. Esto funciona de la misma forma que reemplazar un 

objeto perdido o destruido, excepto en que el nuevo objeto mágico re-

tiene sus aptitudes al tiempo que obtiene los beneficios y desventajas 

de convertirse en un objeto vinculado. 

- Familiar: 

Criatura: . Clase y Nivel:  . 

DG: . PG:  . CA:  . 

Iniciativa: . Velocidad:  . 

Puntuaciones Características: Fue       (      ) Des       (      ) 

Con     (      ) Int      (      ) Sab       (      ) Car      (      ). 

TS: Fort (             ) Ref (             ) Vol (             ). 

Ataques:  

  

 . 

Daño:  

 . 

Habilidades:  

  

 . 

Dotes:  

  

 . 

Aptitudes Especiales:  

  

 . 

- Aptitud Especial concedida al Mago:  

  

 . 

Un familiar es un animal elegido por un lazador de conjuros para 

ayudarle en sus estudios de la magia. Retiene su apariencia, DG, ata-

que base, TS base, habilidades y dotes del animal normal que una vez 

fue, pero ahora es una bestia mágica para todos los efectos que depen-

dan de su tipo. Sólo un animal normal sin modificar puede convertir-

se en familiar. Un compañero animal no puede funcionar además 

como familiar.  

Un familiar concede aptitudes especiales a su amo, como se indica 

en la tabla del “Manual de Reglas Básico Pathfinder”. Estas aptitudes 
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especiales sólo se activan cuando el amo y el familiar se encuentran a 

un máximo de 1 milla uno del otro.  

Los niveles de distintas clases que puedan tener familiares se apilan 

a efectos de determinar cualquier 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 través de un ritual especial que cuesta 200 mo por nivel de 

mago. Este ritual requiere 8 horas para completarse. 

Reglas básicas sobre Familiares: para las estadísticas del familiar, 

consultar las “Reglas básicas sobre Familiares”, en el  “Manual de Re-

glas Básico Pathfinder”. 

Descripción de las aptitudes 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 la tabla más abajo. Las aptitudes 

son acumulativas. 

Para estas aptitudes consulta la tabla que aparece en el apartado 

“Descripción de las aptitudes de los familiares” en el “Manual de Re-

glas Básico Pathfinder”. 

- Ajuste de Armadura natural: el número anotado aquí se suma al 

bonificador existente de armadura natural del familiar.  

- Int: la puntuación de Inteligencia del familiar.  

- Alerta (Ex): mientras el familiar esté a mano, el amo obtiene la 

dote de Alerta.  

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

normalmente permite una TS de Reflejos para reducir el daño a la 

mitad, el familiar no recibe daño si tiene éxito en la TS y sólo la 

mitad de daño incluso si falla la TS.  

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

vo "tú" sobre su familiar (como conjuro de toque) en lugar de sobre 

sí 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 mágica).  

- Vínculo Empático (Sb): el amo tiene un vínculo empático con su 

familiar hasta una milla de distancia. El amo puede comunicarse 

empáticamente con el familiar, pero no puede ver a través de sus 

ojos. Debido a la naturaleza limitada del vínculo, sólo pueden 

compartirse emociones generales. El amo tiene la misma conexión 

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 y el fa-

miliar están en contacto en el momento en que el amo lanza el 

conjuro de toque, puede designar a su familiar como el "tocador". 

El familiar puede entonces enviar el conjuro de toque igual que 

habría hecho el amo. Como es habitual, si el amo lanza otro conju-

ro antes de que se envíe el toque, el conjuro de toque se disipa.  

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

familiar y su amo pueden comunicarse verbalmente como si estu-

vieran utilizando un idioma común. Otras criaturas no enten-

derán la comunicación sin ayuda mágica. 

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

superior, un familiar puede comunicarse con animales de una es-

pecie similar a la suya (incluyendo variedades terribles): murcié-

lagos con murciélagos, gatos con felinos, halcones y búhos con 

aves, lagartos y serpientes con reptiles, monos con otros simios, ra-

tas con roedores, sapos con anfibios y comadrejas con armiños y 

visones. Dicha comunicación está limitada por la inteligencia de 

las criaturas en la conversación.  

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

familiar obtiene resistencia a conjuros igual al nivel del amo +5. 

Para afectar al familiar con un conjuro, otro lanzador de conju-

ros debe obtener un resultado en una prueba de lanzador (1d20 + 

nivel de lanzador) igual o superior a la resistencia a conjuros del 

familiar.  

- Escudriñar al Familiar (St): si el amo es de nivel 13 o mayor, 

puede escudriñar a su familiar (como si estuviera lanzando el con-

juro de escudriñamiento) una vez al día. 

- Trucos: pueden preparar un número de trucos, o conjuros de nivel 0, 

cada día como se indica en la tabla a continuación. 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 más 

abajo).  

- Inscribir rollo de pergamino: a nivel 1, obtiene la dote Inscribir rollo de 

pergamino como dote adicional.  

- Dotes adicionales: a nivel 5º, 10º, 15º y 20º, recibe una dote adicional. En 

ese momento, puede elegir una dote metamágica, de creación o Maestr-

ía en conjuros. Sigue necesitando cumplir todos los requisitos para la 

dote adicional, incluyendo el nivel mínimo de lanzador. Estas dotes adi-

cionales se añaden a las dotes que un personaje de cualquier clase obtie-

ne por avanzar niveles. No está limitado a las categorías de dotes de 

creación de objetos, dotes metamágicas o Maestría en conjuros al elegir 

esas dotes.  

- Libros de conjuros: debe estudiar su libro de conjuros cada día para 

preparar sus conjuros. No puede preparar ningún conjuro que no esté 

anotado en su libro 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 0 (excepto aquellos pertenecientes a sus escuelas 

prohibidas, si hay alguno; ver Escuelas Arcanas más adelante) más 3 

conjuros de nivel 1 a su elección. También elige una cantidad de conju-

ros adicionales de nivel 1 igual a su mod. de Int para añadirlos a su li-

bro de conjuros. Cada nuevo nivel de mago, recibe 2 nuevos conjuros de 

cualquier nivel de conjuro que pueda lanzar (basándose en su nuevo 

nivel de mago) para su libro de conjuros. En cualquier momento, un 

mago también puede añadir conjuros encontrados en los libros de otros 

magos a su propio libro. (Ver Cáp. 9 del “Manual de reglas Básico Path-

finder”). 

- Conjuros arcanos y Armadura: La armadura restringe los complicados 

gestos que se necesitan al lanzar cualquier conjuro con un componente 

somático. Las descripciones de armaduras y escudos indican la posibili-

dad de fallo de conjuro arcano para distintas armaduras y escudos.  

Si un conjuro no tiene componentes somáticos, un lanzador de conju-

ros arcanos puede lanzarlo sin posibilidad de fallo de conjuro arcano 

mientras lleve armadura. Esos conjuros pueden lanzarse incluso si el 

lanzador tiene las manos atadas o está apresado (aunque las pruebas de 

concentración siguen aplicándose normalmente). La dote metamágica 

Conjurar sin moverse permite a un lanzador de conjuros usar un conju-

ro sin el componente somático como si fuera de 1 nivel mayor de lo 

normal. Esto también proporciona una forma de lanzar un conjuro lle-

vando armadura sin riesgo de fallo de conjuro arcano. 

- Escuela arcana: ver más adelante.  

PODERES Y 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-

ción 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 área de saber arcano para dominar 

otra área. Un mago que prepare conjuros de sus escuelas opuestas debe 

usar dos espacios de conjuro de ese nivel para preparar el conjuro. Por 

ejemplo, un mago con evocación como escuela opuesta, debe gastar dos 

de sus espacios de conjuro disponibles de nivel 3 para preparar una bola 

de fuego. Además, un especialista recibe un penal. -4 en todas las prue-

bas de habilidad para crear objetos mágicos que tengan un conjuro de 

una de sus escuelas opuestas como requisito. Un mago universalista 

puede preparar conjuros de cualquier escuela sin restricción.  

Cada escuela arcana le da al mago cierto número de poderes de escue-

la. Además, los magos especialistas reciben un espacio de conjuro adi-
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cional de cada nivel que pueda lanzar, desde el 1º en adelante. Cada día, 

un mago puede preparar un conjuro de su escuela especializada en ese 

espacio. El conjuro debe estar en el libro de conjuros del mago. Un mago 

puede elegir un conjuro modificado por una dote metamágica 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 ningún 

espacio de conjuro de escuela. 

Para detalles de cada escuela arcana y sus poderes correspondientes, 
consulta el “Manual de Reglas Básico Pathfinder”. 

- Poderes de Escuela Arcana:  
  
  
  

  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 

- Escuelas Opuestas: .

DOTES: (                                                ) 
Inscribir rollo de pergamino [CREACIÓN DE OBJETOS] (Manual de Re-

glas Básico Pathfinder): puedes crear un rollo 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 menor, de otra forma inscribir un 

pergamino requiere 1 día 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 nivel 1. . 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 
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DESCRIPCIÓN DE LOS CONJUROS CONOCIDOS: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 

CONJUROS 
Conoci-

dos CD TS Nivel Diarios 
Adicio-
nales 

Diarios 
Totales 

Diarios 
Restantes 

  0 ∞ - ∞ - 

  1º     

  2º     

  3º     

  4º     

  5º     

  6º     

  7º     

  8º     

  9º     
 

Modificadores condicionales 

 
 

LISTADO DE CONJUROS CONOCIDOS 
 

Nivel 0º: 

       

       

Nivel 1º: 

       

       

       

*  

Nivel 2º: 

       

       

     *  

Nivel 3º: 

       

       

     *  

Nivel 4º: 

       

       

     *  

Nivel 5º: 

       

       

     *  

Nivel 6º: 

       

       

*  
 
 
* CONJURO EXTRA POR DOMINIO. 

∞ 

∞ 

∞ 

∞ 
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Nivel 7º: 

       

       

*  

Nivel 8º: 

       

       

*  

Nivel 9º: 

       

       

*  

* CONJURO EXTRA POR DOMINIO. 
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POSESIONES 

EQUIPO BÁSICO 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

ARMAS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
ARMADURAS Y ESCUDOS 

OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   

VARITAS, CETROS, PERGAMINOS Y POCIONES 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
   

OTROS OBJETOS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

DINERO Y JOYAS 

OBJETO Nº REAL 
Nº TRANS-
PORTADO 

PESO 

Platino (ppt)    
Acero (pa)    

Hierro/Bronce (ph/pb)    
Plata (pp)    
Oro (po)    

Cobre (pc)    
    
    
RACIONES DE COMIDA DE VIAJE PESO 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  
PESO TOTAL  

 
 

APTITUDES DE LOS OBJETOS MÁGICOS:  

  

  

  

  

  

 . 
 

MONTURA 

CRIATURA:                                                         .NIVEL:           (                   ). 
INICIATIVA:                          .VELOCIDAD:                        .CA:                         . 
ATAQUES:                                                                                                     . 
                                                                                                                    . 
                                                                                                                    . 
DAÑO:                                                                                                           . 
                                                                                                                    . 
TS: FORT (             ) REF (             ) VOL (             ). 
HABILIDADES:                                                            . FUE:               (           ). 
                                                                              . DES:                (           ). 
                                                                              . CON:               (           ). 
DOTES:                                                                    . INT:                (           ). 
                                                                              . SAB:                (           ). 
                                                                              . CAR:                (          ). 

DG 

 

PG 

 

CARGA:                                                          .PESO TRANSPORTADO POR LA MONTURA:                       . 
 

  Des. Penaliz. Velocidad 
 Carga Máx. Pruebas (        ) Correr 

          
PESO  TRANS-

PORTADO: 
 

PESO PJ Y 
EQUIPO: 

 

 

Carga Ligera  Alzar sobre la cabeza (carga máx.)  

Carga Media  Levantar del suelo (carga máx. x2)  

Carga Pesada  Empujar o arrastrar (carga máx. x5)  

 

MOCHILA: 

ESPACIO PRINCIPAL:  

  

  

  

  

 . 

BOLSILLO IZDA:  

  

 . 

BOLSILLO CENTRAL:  

  

 . 

BOLSILLO DCHA:  

  

 . 

CABEZA:  

  

 . 

CUELLO:  

  

 . 

ESPALDA:  

  

 . 

BRAZOS:  

  

 . 

MANOS:  

  

  

 . 

CUERPO, TRONCO Y PECHO:  

  

  

 . 

CINTURÓN:  

  

  

  

 . 

PIERNAS:  

  

 . 
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DESCRIPCIÓN FÍSICA DETALLADA: 
  
  
  
  
  
  
 . 

ACTITUD Y PERSONALIDAD: 
  
  
  
  
  
  
  
 . 

BIOGRAFÍA: 
  
  
  
  
   
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 


