
 

Nombre del personaje: Clase: Mago Nivel:​ 1 
Nombre del jugador: Gloria 0 / 2.000 
 

CARACTERÍSTICAS Punt. Mod. HABILIDADES Salv. 

Fuerza 9 -1  4 

Destreza 10 0  5 

Constitución 10 0 Concentración 5 

Inteligencia 15 +2 Arcanos, Historia, Ingeniería, Idioma (engendros) 8* 

Sabiduría 11 0  7* 

Carisma 14 +2 Cortesía, Disfraz 7 

 

CA total 7 Puntos de Golpe 7 / 7  

Armadura CA  Dza Cubre Tipo Peso 

  / Cabeza   

Peto de cuero -1 1 / 1 Torso   

  / Brazos   

  / Piernas   

 

DA base d20     

Arma / Escudo DA Daño Dza Especial Peso 

Vara d20 1d6+1 6 / 6 Blanda, CA -1 2 

   /   

   /   

    Peso total  

 

TALENTOS  TESORO  

Conjuración    

2  15 marcos  

4  Grimorio  

6  Material de escritura  

8  Papel (10)   

10    

 



 

Notas 

Conjuración 

Los magos son capaces de lanzar conjuros que afectan al tejido de la realidad, produciendo efectos y                 

portentos imposibles de alcanzar para el común de los mortales. Los magos no tienen límite al número                 

de conjuros que pueden preparar por día, pero hay una serie de restricciones. Necesitan su libro de                 

conjuros para preparar sus conjuros, no pueden tener más conjuros preparados al mismo tiempo que su                

nivel. Los conjuros toman forma de pequeños rituales o fórmulas, como un bastón encantado, una               

poción o mejunje, un encantamiento acompañado de un dibujo realizado con mixturas únicas… cada              

preparación de un conjuro consume una cierta cantidad de oro, en forma de preparativos e ingredientes                

y un turno (10 minutos) de tiempo. En el caso de los conjuros de Alta Magia el tiempo necesario para                    1

preparar el conjuro puede ser distinto. Preparar el conjuro tiene un coste en oro, como ya hemos dicho,                  

y si el conjuro no se usa antes del próximo amanecer, el oro invertido en el mismo se pierde y el conjuro                      

ya no estará preparado. Cada libro de conjuros es capaz de contener hasta ocho conjuros. Los conjuros                 

carecen de nivel, pero van haciéndose más poderosos según el nivel del mago aumenta… así como su                 

precio. El mago puede elegir preparar un conjuro al máximo de su nivel, o de un nivel menor.  

 

Un mago (y también un elfo) de nivel 1 comienza con tantos conjuros como su modificador de                 

Inteligencia inscritos en su libro de conjuros. Después del nivel 1, un mago sólo aprende conjuros                

encontrándolos o aprendiéndolos de su patrón, de tener uno. Si un mago posee un patrón, podrá                

aprender un conjuro nuevo cada nivel, pero a cambio deberá mostrar lealtad y obedecer a su patrón. El                  

patrón puede ser un mago más poderoso o una entidad extramundana. En ocasiones, el mago podría                

aprender algún conjuro adicional o pedir un favor a su patrón, pero el patrón no permitirá que se abuse                   

de él. Si no posee un patrón, tendrá que buscar los conjuros por su cuenta. 

 

Además de los conjuros, todos los magos conocen además un puñado de trucos que pueden usar a                 

voluntad. A nivel 1 el mago elige tres trucos. A nivel 5 aprende otros dos, y dos más a nivel 9. 

 
  

1 Ver el apartado correspondiente en el capítulo de Magia en el manual. 

 



 

Magia 

Trucos 
- Ventriloquía: el mago puede proyectar su voz para que parezca que emerge de cualquier lugar 

situado hasta a 10 metros de distancia. 

- Detectar magia: el mago detecta si un objeto está encantado o no, fuentes cercanas de magia o 

poder y es capaz de estudiar la naturaleza de la magia si dispone de un turno de tiempo. 

- Mano de mago: el mago puede mover un objeto de hasta 2 kg de peso que se encuentre hasta a 

10 metros de distancia, atrayéndolo, alejándolo o manipulándolo de forma sencilla. 

Conjuros 

Ilusión 

Preparativos de ejemplo: un espejo, una vela, dibujos místicos…  

Efecto: el mago conjura una ilusión que engaña los sentidos de los demás. Aunque a niveles más bajos                  

sólo es capaz de engañar a la vista, su maestría aumenta según sube de nivel. 

- A nivel 1 el mago puede conjurar una imagen silenciosa hasta a 10 metros de distancia, que no                  

puede ser mayor que una figura humana.  

Coste: 5 mo por nivel para ilusiones pequeñas (nv 1). 

Invisibilidad 

Preparativos de ejemplo: una capa encantada, un anillo mágico, una pintura especial…  

Efecto: el mago desaparece de la vista, aunque puede seguir encontrándosele mediante los demás              

sentidos. Sin embargo, cuanto mayor es su poder, más poderoso es su desvanecimiento, hasta que               

incluso el ruido o el olor desaparecen. Cualquier acto hostil o mágico, sin embargo, disipará al momento                 

la invisibilidad. 

- A nivel 1, el mago o un aliado adyacente desaparece de la vista y se mantiene así siempre que                   

se mantenga alejado de la luz brillante (como la del exterior en un día soleado o la cercanía de                   

una antorcha o lámpara) y no cometa actos hostiles o mágicos (como atacar o conjurar) durante                

1 minuto. 

Coste: 10 mo por nivel. 

  

 



 

Resumen del Sistema 

Características 

Las arquetípicas seis características de D&D: Fuerza, Destreza, Constitución, Inteligencia, Sabiduría y            

Carisma. Determina las características lanzando 3d6 por cada Característica. Cada puntuación de            

Característica tiene asociado un ​modificador​: 
 

6-7 -2 

8-9 -1 

10-11 0 

12-13 +1 

14-15 +2 

16-17 +3 

18 +4 

 

El modificador se utiliza para determinar el número de Habilidades iniciales del personaje y las               

bonificaciones al daño, la CA, pg por nivel, etc.  

Habilidades 

Cada Habilidad depende de una de las Características. Un personaje comienza a nivel 1 conociendo               

tantas Habilidades de cada Característica como su modificador en la misma, y una vez escoja su clase                 

conseguirá algunas más. Estas son la lista de Habilidades por cada Característica: 

 
Fuerza 

Atletismo, Forja, Intimidar, Nadar, Potencia, Trepar 

Destreza 
Abrir cerraduras, Acrobacias, Equilibrio, Esconderse, Robar, Sigilo 

Constitución 
Aguante, Beber, Cargar peso, Concentración, Resistir dolor, Salud de hierro 

Inteligencia 
Arcanos, Guerra y tácticas, Historia, Ingeniería, Leyes, Naturaleza, Religión, Sanar 

Sabiduría 

 



 

Averiguar intenciones, Atención, Buscar, Cazar, Supervivencia, Trato con animales 

Carisma 
Callejeo, Cortesía, Diplomacia, Disfrazarse, Engañar, Liderazgo, Música, Seducción 

 

Cuando un personaje tiene competencia con una Habilidad, superará automáticamente todas las tareas             

que dependan de ella, excepto aquellas de mayor dificultad, para las que tendrá que realizar una ​tirada                 
de Habilidad​. Un personaje que carezca de la competencia apropiada aún puede intentar realizar              

tareas normales (como trepar a un árbol o por una cuerda con nudos), pero tendrá que realizar una                  

tirada, y le será del todo imposible realizar las tareas difíciles (como trepar a lo alto de la torre con sólo                     

los ladrillos como agarradero).  

 

Las tiradas de Habilidad se realizan tirando 1d20, siendo el objetivo obtener un resultado en el mismo                 

igual o menor a la puntuación de Característica de la que dependa la Habilidad pertinente. 

Tiradas de Salvación 

Las Tiradas de Salvación (abreviadas TS) son seis, una por cada Característica. Cuando un personaje               

realiza una TS, debe lanzar 1d20 y obtener un resultado igual o menor que la puntuación que tenga en                   

la Salvación apropiada. Las puntuaciones de las Salvaciones son iguales a la mitad de la Característica                

(redondeando hacia arriba), modificadas luego por el nivel y la clase del personaje. Cada clase de                

personaje es competente con dos Salvaciones, lo que significa que añaden su nivel a la puntuación de                 

dichas Salvaciones. Sólo añaden la mitad de su nivel a las demás Salvaciones, redondeando hacia               

abajo. 

La Clase de Armadura 

La Clase de Armadura (abreviada CA) indica lo difícil que es acertar a un personaje en combate. Un                  

personaje sin armadura tiene una CA de 9 menos su modificador de Destreza. Si este es negativo, se                  

sumará a su CA en lugar de restarse. Las armaduras y escudos modifican el valor de CA de un                   

personaje. Un personaje no aplica su modificador por Destreza a su CA cuando lleva armadura media o                 

pesada. 

La Dureza de la Armadura 

Cada pieza de armadura tiene un valor de Dureza. Cuando un enemigo consigue un golpe crítico,                

puedes reducir la dureza de una pieza de armadura para evitar que siga tirando daño. Cuando reduces                 

la dureza de un escudo para reducir un golpe crítico, anulas el daño por entero. Al reducir la Dureza de                    

una pieza de equipo esta queda ​mellada​: las armaduras reducen en 1 su beneficio a la CA (por                  

ejemplo, una armadura que ofrezca un bonificador de -2 a la CA, una vez mellada, pasaría a ofrecer tan                   

sólo un -1) y las armas reducen en 1 el daño que provocan. Si la dureza quedara reducida a 0, la pieza                      

 



 

de equipo quedaría ​rota​, con lo que el personaje perdería todos los beneficios por llevarla (excepto el                 

peso). 

Los Puntos de Golpe 

Un personaje comienza con tantos Puntos de Golpe (abreviados pg) como indique su clase.              

Dependiendo también de su clase, tendrá un ​Dado de Golpe (DG) distinto, que tendrá que lanzar cada                 

nivel, incluyendo el primero, y sumar el resultado obtenido más su modificador de Constitución a sus pg                 

totales. 

 

Curación 

Un personaje recupera 1d4 + modificador de Constitución pg (mínimo 1) pg de forma natural por cada                 

guardia (4 horas de tiempo) de descanso. La curación, al igual que el daño, puede ser Crítica, con lo                   

que si un personaje obtiene el resultado máximo en el dado al curarse, puede volver a tirar y sumar el                    

nuevo resultado al total de pg recuperados, y seguir tirando mientras siga obteniendo el máximo               

resultado. La misma regla se aplica a la magia curativa y otras formas de recuperar salud, excepto si se                   

indica lo contrario. 

Morir 

Cuando el daño recibido reduce a un personaje a 0 pg (no pueden descender de 0 pg), el personaje cae                    

moribundo. Un personaje Moribundo está fuera del combate, y de hecho es muy probable que muera. Si                 

los demás personajes dejan al moribundo a su suerte (o no hay otros personajes que puedan                

atenderlo), este morirá sin remedio debido a sus heridas. Si por el contrario alguien acude a atender al                  

herido, este lanzará 1d20. Con un resultado de 11 o más, el personaje aún estará vivo, pero habrá que                   

hacer algo pronto o sus heridas terminarán por matarlo. Si por el contrario el resultado es 10 o inferior,                   

la herida recibida fue fatal y ya no hay nada que hacer.  

 

Un personaje competente con Sanar podrá estabilizar al momento a un personaje moribundo que aún               

tenga la fortuna de vivir. Cualquier otra forma de curación (aplicada incluso durante el combate) también                

asegurará la supervivencia del personaje. Si carecen de dichos medios, un personaje siempre puede              

intentar una tirada de Habilidad de Sabiduría, estabilizándolo en caso de éxito. Si un personaje no es                 2

atendido, o se fallan las tiradas, tendrá que superar una tirada de Habilidad de Constitución. Si la                 

supera, su cuerpo es lo bastante fuerte como para estabilizarse por su cuenta. Si no, el personaje                 

morirá sin remedio en 1d10 minutos a causa de sus heridas. 

2 Una tirada de Habilidad consiste en lanzar 1d20 con el objetivo de obtener un resultado igual o menor al valor de                      
la Característica pertinente. Por ejemplo, un personaje con Fuerza 14 que realice una tirada de Habilidad de                 
Fuerza, tiene que obtener un resultado de 14 o menos en 1d20 para tener éxito.  

 



 

El Dado de Ataque 

El Dado de Ataque (abreviado DA) es el tipo de dado que tienes que tirar cuando atacas a un enemigo                    

para determinar si tu ataque impacta o no. Debes comparar el resultado de tu DA con la CA de tu                    

enemigo, y si es igual o menor, entonces has conseguido impactar. No se aplica ningún modificador de                 

Característica a las tiradas del DA. 

El Daño 

Cada arma tiene un dado de daño distinto, que es el dado que tienes que tirar y cuyo resultado indica                    

cuántos pg debe sustraerse del objetivo del ataque. Cuando obtienes el máximo resultado posible en               

una tirada de daño, has conseguido un golpe crítico, con lo que debes volver a lanzar el dado y sumar el                     

resultado obtenido al daño total. Mientras sigas obteniendo golpes críticos, puedes seguir lanzando y              

sumando el dado de daño. Esto se aplica incluso a los distintos dados de un arma que tenga un daño                    

de dos o más dados (por ejemplo, una gran hacha tiene un daño de 2d6; si en un dado obtenemos un                     

resultado de 3 y en el otro un 6, el segundo resultado se considera un golpe Crítico). 

 

Los personajes suman su modificador de Fuerza al daño de los ataques cuerpo a cuerpo y arrojadizas,                 

y el de Destreza al daño de los ataques con armas de proyectiles. 

La Dureza de las Armas 

Cada vez que un personaje consigue un golpe crítico contra un enemigo, la potencia del golpe daña la                  

integridad del arma. Siempre que consigas un golpe crítico, reduce en 1 la Dureza del arma que lo haya                   

infligido (incluso si es anulado por la Dureza de la armadura). Al reducir la Dureza de una pieza de                   

equipo esta queda ​mellada​: las armaduras reducen en 1 su beneficio a la CA (por ejemplo, una                 

armadura que ofrezca un bonificador de -2 a la CA, una vez mellada, pasaría a ofrecer tan sólo un -1) y                     

las armas reducen en 1 el daño que provocan. Si la dureza quedara reducida a 0, la pieza de equipo                    

quedaría ​rota​, con lo que el personaje perdería todos los beneficios por llevarla (excepto el peso). 

Tesoro y Gloria 

Para subir de nivel, los personajes necesitan conseguir Gloria. La Gloria se consigue de tres maneras:                

superando desafíos, consiguiendo Tesoro, y gastando Tesoro. Cuando se supera un desafío (derrotar a              

un enemigo, superar una trampa, resolver un misterio) los pjs consiguen cierta cantidad de Gloria               

dependiendo del nivel del desafío. Se reparte en partes iguales entre todos los que participaran en la                 

superación del desafío, incluso si son pnjs. Los personajes también consiguen 1 punto de Gloria por                

cada moneda de oro en valor de Tesoro que consigan. El Tesoro es una prueba tangible y envidiable de                   

los desafíos superados, y por eso mismo suele proporcionar más Gloria que las meras habladurías. Por                

último, al gastar el Tesoro en cosas que no sean artículos de necesidad (dígase, artículos mágicos,                

 



 

armamento de gran calidad, juergas, un huevo de dragón o cualquier otra extravagancia) se consigue 1                

punto de Gloria por cada moneda de oro gastada de esta manera. Los magos también consiguen Gloria                 

al gastar Tesoro para preparar sus conjuros.  

 


