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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Envenenador: Puedes preparar y suministrar venenos letalks, lo que te proporciona los siguientes beneficios:
Cuando ha%as una tirada de dafio que cause dafio de veneno, esta ignorard la resistencia a ese dafio. Puedes
3plicar venkno & un arma o municion como accion adicional, en vez2 d@ como accién. También G0

» Cicug : Tu destreza y conocimientos médicos te permiten tratar heridas en medio del combate
con precisidn quirlrgica, Competencia en Herramientas: obtienes competencia con las Herramientas de Peletero
Ceurtidor) y con la abilidad de Medicina.

» frregos Magicos: Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos mundanos. Para usar esta
caracér’isﬂcag, tienes que tener @ mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un obieto no
méﬁ'\co Diminuto como accién Y otérgale una de las siguientes propiedades méﬁ\cas 3 tu eleccion El objeto
M.,

» Canali r_Brcan jorado: Objeto una varg, un bastén o una varita (requiere sintonizacion) Mientras
sostenga este objeto, una criatura recibird un bonificador de + a las tiradas de ataque de conjuro. Ademéas, Ia
criaturd Bnoraré 13 cobertura media cuando realice un ataque de conjuro. EI bonificador aumenta a +2 cuando..
- +1 a1as firadas de ataque de conjuros

» Ciencia Arcana Aprendes el truco Reparar, no cuenta dentro del ndmero de trucos de artifice que puedes
conocer. Para ti fiene un alcance de 30 pies Pueo\es lanzarlo como accion. SxemPre tienes (are(aarado los
conjuros Detectar magia e \dentificar, Puedes lanzar cada uno de estos conjuros sin gastar espacio de c..

» Competencia con Heccamientas: obtienes competencia con suministros de alquimista. Si Yo tienes esta
competencia, obtienes competencia con otro tipo de herramientas de artesano que elijgs.

» Conjuros de Agquimista: Siempre tienes 3lqunos conjuros preparados cuando alcanzas determinados nivelks en
esta clase, tal y como aparece en la tabla “Conjuros de alqu\m\s’ra". Estos conjuros se consideran, en lo que a ti
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

4 A . Objeto una armadura o una tanica El obieto imbuido puede enviar una descarga a su

) J (i
portador que le permiticd centrar su mente. El obieto tiene y carges. Siel portador falla una tirada de salacion
de Constitucion para mantener Ia concentracion en un conjuro, Fueo\e USAr su reaccion para 3as+ar ™

» Elixi o | Tras un descanso larqo, creas un elixic experimental en un £rasco vacio usando suministros
de alquimista, Tira en Ia tabla para su ef€eto; cualquier criatura puede beberlo, Dura hasta beberse o el
siquiente descanso. Niveles 6 Y 15 permiten crear 2 o 3 elixires.

-1 elixic

» Expecto en Aiquimia Has dominado los elementos quimicos méﬁicos al lanzar un conjuro con fus suministros
de alquimista, obtienes un bono igual & tu mod. de Inteligencia (rin. +9) & una tirada de dafo de acido, ?ueﬁo,
veneno o necrético, o & una tirada de curacion de puntos de goee

» imbuir objeto: Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones méﬁ\cas en objetos mundanos para
convertirlos en objetos méﬁ\cos.

» infusiones de artifice: Las infusiones de artifice son procesos extraordinarios que convierten rapidamente un
objeto no méjtco en un objeto méﬂlco. La descripcion de cada una de las siquientes infusiones indica el tico de

objeto que plede recibirla, ademas de si el O\D:Q}QTO magico resultante requiere sintonizacion. Para aw.
- Wusiones conocidas: 4 // objetos imbuidos:

» La Hecramienta Adecuada eara la Tarea Con tus herramientas de ladrén o de artesano, puedes crear
még\cémen‘re un jueqo de herramientas de artesano en un espacio @ 5 pies, usando 4 hora de trabajo, que
puede coincidic con Un descanso corfo o lacgo. Aunque creadas méﬁ'\camen’re, no son méﬁ'\cas Y desaparecen al

usar este rasqo de nuevo.

» Lanzami o juros: Has estudiado el funcionamiento de la magia # como lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciona); parece que estas haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes.

» Mej ica Cuando alcances los niveles Y, 8, 12, 16 Y 1, podrés elegir una puntuacion de
caracteristica g aumentaria en 2 o dos puntuaciones de caracterietica y aumentarias en 4 cada una. Como es
habitual, no puldes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o utiizando este rasgo.

» Pecicia A nivel 2 escoge dos habiidades en las que seas competente. Tu bonificador por competencia se
duplica en cualquier erugba de caracteristica que hagas que utilice una de las dos competencias ele\c}io\as. A
nivel 9 puedes elegir ofras dos habiidades en las quE seas competente, para que estas tambi..

» Reglicar: Bolsa de contencion Esta bolsa posee un espacio interior considerablemente mayor que sus
dimensiones exteriores, que son de 2 pies de didmetro en la abertura é 4 pies de erofundidad. La bolsa puede
contener hasta Soo fibras, con un volumen maximo de 64 pies clbicos. Siempre pesard 45 libras,
independientemente del c..

» Reglicar Vasiia alquimica Esta vasijs de cerdmica parece capaz de contener un gaién de fiquido, y pesa 12
lisras tanto si estd llena como si no. Al agitarla se escucha un chapoteo proveniente del interior, intluso aungue
esté vacia, Puedes usar una accién Y nombrar un iquido de la tabla presentada abajo para que 13 vasi..

» Pasiva- Sentidos de bestia :
» Dote de trasfondo :

\ RASGOS j
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NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
Y 2 S 2
Oooo OO PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Fio de lamas vecdes Evocacion 1 accién nstantaneo v, M
(loto)

Realzas un ataque cuerpo & cuerpo contra una criatura que esté dentro del alcance del arma. Puedes utiizar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las
tiradas de ataque y dafio en lugar de usar Fuerza o Destreza. Si el ataque causa dafio, puede ser dafio de fueqo o el tipo de dafio normal..

Truco auia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria focada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4dy Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Reparar Transmutacion 1 rinuto nstantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdiica rots, las dos mitades de una lave, una capa rasgao\a o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

Truco Sabker druidico Transmutacion 4 accién nstantédneo 30 ples v, S

A través de los espiritus de Ia naturaleza puedes predecir el fiempo Ias proximas A4 horas, hacer crecer una dor o semiily, crear un sensor inofensivo (como ho\')as
caﬁendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha,

Truco Togue helado M\sromanclé 1 accién 1 asalto 120 pies Vv, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel g C20®), & nivel 4 (308) y'a nivel 43 (4dt).

(m] 1 Absorber Elementos Hb\')urac\ér\ 1 reaccion 1 asalto Personal S

Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu préximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
siquiente. turno, el objetivo recibird 1dé de dafio adicionales del mismo tigo que el dafio que recibiste.

0 1 TBuenas bayas Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con mag‘xa. Una criatura puede Usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener & una cridtura durante 4 dia.

0 1 Curar hecidas Evocacion 14 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 408/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 Curar heridas (Loto) Evocacion 1 accién \nstanténeo Toque v, S

Una criatura a 1a que toques recupera fantos puntos de golpe como 2dR + tu modificador por aptitud magica. A niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro utiizando
un espacio de conjuro de nivel 2 o Mas, 1 curaciéon aumenta en 4d8 por cada nivel por encima de 4 que b yas empleado.

O 1 Detectar mMagia Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magéa hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que la ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

(] 1 Encontrar familiac Con\‘)urac'\én 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M

Consiques el servicio de un £amiliar, un eseiritu con 1a forma animal que elijgs. Actta de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus ojos Y comunicarte telepaticamente.

@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mdagico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, silas tiene. También descubres el
conjuro que I afect o que lo ha creado. Sifocas una criaturs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

(m)] 1 \angir heridas w‘xﬁromanc\a 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuer(fo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\‘\uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Palabra de curacién (Loto) Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v

Una criatura de tu eleccién que %uedas ver dentro del aleance recupera tantos puntos de golpe como 2dY + tu modificador por aptitud magica. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o automatas. A niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro utiizando un espacio de conjuro de nivel 2 o Masg, ..

O 1 Ea%o nauseabundo Mlﬁromanda 1 accion Instanténeo 6o pies v, S

un ri%o de energa enfermiza arremete contra una criatura, Sile alcanzas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 208 puntos de dafio por veneno y debe superar
una TS de Constitucion o quedar envenenado hasta el £inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

(] 1 ntuaci ﬁb\')urac\ér\ 1 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteqes de un ataque & una criatura, Cuaiquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si faly, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro+e3’lo\a ataca, el conjuro termina,

O 2 Esfera de lamas Condurac\én 1 accién Concentracion 1 minuto 6o pies v, S M

Creas una eskera de ?uefg de 5 ples de didmetro. Criatura que termine su turmo a 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de fch(iﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes mowerla 30 pies como ac. adic.

()] 2 Hecha &cida de Mel Evocacion 1 accién Instantdneo o ples v, S M

Lan2as una fecha verde reluciente que rocia & un obietivo con &cido. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, sufre 4dy de dafio por &cido inmediatamente y 2dy &
£inal de su siguiente turno. Si fallas, recibe 1a mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 4d4 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Macchitac 9 forecer Mtﬁroméncxa 1 accion Instantdneo 6o pies Vv, S M

lnvocas tanto la muerte como la vida en una esfera de 4o pies de radio centrada en un punto dentro del alcance. Cada criatura de tu eleccion en esa drea debe hacer
una firada de salvacién de Constitucion, recibiendo 206 de dafio necrético si falla, o 1a mitad de dafo si tiene éxito.

O 4 Potenciar caractecistica Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criaturd y le oforgds una mejora magica ventajs en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 20 pies), Cariema, Fuerza aQy duglicar
carja), Constituciéon aqy 206 PG emporales) o Sablduria, Puedes afectar a una criaturd mas peor cada nivel por encima de 2.

(m] 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)uramén 1 accién nstantdneo Toque v, S
\Tocae. 3 una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i, El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado. W,
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PREPARADOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
()] 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, 3 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.
(m] 2 vértice deformador ﬁb\)uractén 4 accién nstantédneo % pies v, S
Distorsionas méﬁ’\camenfe el espacio arededor de otra criatura que puedas ver dentro del alcance.
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