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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Acechador: Puedes intentar esconderte simplemente con estar en una 2ona Igeramenfe oscura, Mo revelas tu
posicion al fallar un atagque con arma & distancia estando escondido. La Iu2 tenlie no te provoca desventajs en
las pruebas de Sabiduria (Percepcion) que dependen de Ia vista.

» Tirador de grimera Mo tienes desventajs en las tiradas de ataque con armas a distancia & alcance largo. Tus
ataques con armas a distancia ignoran 1as coberturas media 2 tres cuartos. Con un arma a distancia Y
competencia, antes de atacar puedes elegir tener -5 al ataqu y +o al dafio.

» fccion astute: Tu agiidad mental y rapide? te permiten moverte jraduar con presteza, por lo que puedes
levar @ cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realiar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes ’mQ\S\r dafio adicional & una criatura & la que impactes con un
atagque si tienes ventajg en la tirada de ataque™o si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque deée usar un arma sutil o & distancia.

- Daflo adicional 4dé

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Evasion: Cuando estds suieto & un efecto que te permita hacer una tirada de sahacién de Destreza para
recibic solo 1a mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y sl fallas, solo recibes
18 mitad.

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot ? cédigo secretos que te
Permite enviar Mensaies en Una Cotversacion normal, que sélo Pueo\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencilos.

» Lanzamiento de cor\’?uros Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de mago. La ’mehﬁenc\a

es tu caracteristica de lanzamiento de conjuros.

» ’Prestxc\xg\iac\én de Mano del Mago Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del mMaqo, puedes hacer
invisible I8 mano espectral y puedes hacer las siguientes tareas adicionales con ella Puedes depositar un
objeto que estés sosteniendo en un contenedor portado por otra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor portado ..

\ RASGOS j
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Davdak Tarmikos Embaucador arcano \n’relBenc\a 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 CONJUROS TRUCOS \
o000 (e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Impacto cectero Adivinacion 1 accién Concentracién 1 asalto 30 ples S
Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas, Durante tu siguiente turno, tienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el objetivo, sikmpre que no haya terminado el”conjuro.

Truco Mano de rago Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni transportar mas de 4o fibras.

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantaneo 1o pies v, S
’Propedas una nube de ;}as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel 44 (304.2) y a nivel 1 C4o12).

(] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 4 minuto %o ples v, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que eligs, por orden ascendlnte de sus puntos de goee ('xsr\orano\o inconscientes),

(] 1 Escudo Qb\’)urauén 1 reaccién 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & Ia Cf, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro Proyecti méﬂlco.

O 1 Imagen silenciosa usién 1 accién Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Creas 1a imagen puramente visual de un objeto, criatura o fenémeno visible no rayor gue un cubo de 15 pies. Puedes usar tu accién para mover la imagen simulando
movimientos naturales, Superar una Prueba de \mehﬁenc\a (\r\veshﬁac\ér\) revela la llusion.

@] 1 Rociada de color usion 1 accién 1 asalto Personal v, S M
Un cegador haz de luz c’i&g& 6do (+2d4o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 15 eies £rente a fi. El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales ¢ xﬁr\oréndo criaturas inconscientes y que no pueden ver.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.
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