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\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» ntuicion del Cortavientos: Cuando realizas una tirada de Destreza (Aerobacia) o cualquier habiidad que
involucre las herramientas de navegacion puedes tirar un d4 Y anadic el resultado.

» Bendiciéon de la Tormenta Tienes resistencia a dafo de relémpaﬁo.

» vieato de Proa Conoces @l fruco Réfaga. A partic de nivel 3 puedes lanzar el con%uro Rafaga de viento una
veZ con este rasqo, y recuperas ia capacidad de lanzarlo tras un descanso largo. Carisma €s tu aptitud méﬂ]ca
para este conjuro.

» Conjuros de Ia Harca de Tormenta: Si posees Ia habiidad lanzador de conjuros o Pacto Héﬁxco, los siquientes
conjuros se afiaden a tu lista, Mivel 4 Caida de Pluma, Mube de oscurecimiento. Nivel 2 Ra&faga de viento,
Levitar, Mivel 3: Tormenta de Hﬁuan\eve, Muro de viento, Mivel 4 Conjurar Elemental Henor, Confrolar el Qﬂua.

» Puntecia Absoluta: Usa una accién adicional para entrar en un estado de concentracion por hasta minuto.
Mientras mantengas este estado, puedes sumar tu boni€ por competencia a todas las tiradas de dafio con
armas a distancia que realices. Debes terminar un descanso breve o Prolonjado para voher a usar este rasqo.

» Entrenamiento especializado: Mediante un exhaustivo entrenamiento, has |Oﬁréd0 mejorar tus aptitudes, tanto
jrenerales como concretas, La Punméc\én de una caracteristica de tu eleccidn menor de 2o aumentar en 4.
ambién obtienes competencia con dos habiidades.

» frquecia Sugerior obtienes acceso a ciertas habiidades de las cuales solo puedes hacer uso con un arco
T

‘cleada’, "Danza de valor' y "Retirada’, Posees tantos usos como tu MOD de DES. Una vez uses ung, debes
esperar hasta el comienzo de tu siguiente turno, Recuperas los usos tras completar un descanso (arolor\jac\o.

» Q’raque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accién de ataque durante tu
turno.

» Conciencia efimigenia: Puedes concentrar tu atencion mediante las interconeccioines de la naturaleza
Aprendes conduros extra cuando lleqas a ciertos niveles en esta clase si no los conocias uad, Como e muestra
en la tabla de conjuros de Conciencia prirmigenia, Estos conjuros no cuentan para el numero de conjuros que
(<

» Emboscador pavoroso Puedes genar un bonificador a las firadas de iniciativa iqual & tu modificador por
Sabiduria. A principio de tu EriMEr turno de cada combate, tu velocidad caminanto se incrementa en 4o pies
hasta el €inal del turno. Ademés, si utiizas la accion de Atacar en ese turno, puedes realizar un ataque con

» Estilo de combate: En el nivel 2 adoptas uno de los siquientes estilos de combate como tu especialidad. o
puedes Coger 13 misma opcion mas fe una vez, ni sxqwgra si mds adelante se te da de nuevo Ia oportunidad
de elegir,

- Estid de combate

» EXPIQFQQ\QV habil Eres un explorao\or un superviviente incomparable, tanto en las tierras sakaies como
tratando con eeligros en tus vigjes. obtienes el beneficio de Astuto y obtienes beneficios adicionales cuando
||e3as a nivel 6 Y 10 en esta clase

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méﬁlcé de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que Yo hacen los druidas.

» Magia del Acechador en la Penumbra Aprenderds conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de esta
clase,

» Mente de hierro: Ganas competencia en las tiradas de salvacion de Sabiduria. Si Yo fienes esta competencia,
en vez de eso genas competencia en firadas de salvacion de \n+el\3enc\a o Carismd, a tu eleccién.

» Rival Favorite: A partic del nivel 4, Cuando golpees & una criatura con una tirada de ataque, puedes apelar a tu
enlace mistico con 1a naaturale2a para marcar al objetivo como tu rival favorito durante 1 minuto o hasta que
pilerdas la concentracion (como si de un conjuro de concentracion se tratase). La primera..

» Tiro al blanco: Consigues un bonificador de +2 & Ias tiradas de ataque que hagas con armas a distancia,

» vesatiidad marcial Uegar & este nivel en esta clase %aranﬂza un aumento de Habilidad, también oFu\eo\ee.
cambiar un estio de combate 3\»& conozeas por otro dentro de la lista disponible para el explorador. Este
cambio representa un cambio de en?oque en tu practica marcial

» Vision en la Umbra obtienes vision en 1a oscuridad hasta 6o pies. Situ raza Y2 fe proporcionaba vision en i
oscuridad, su alcance aumenta en 3o pies

» 2ancada de Ia tiecra Moverte por ferreno dificil no magico no te cuesta mr\ﬁ(m movimiento adicional. También
puedes pasar por plantas no magicas sin que tu velocidad se vea reducida Y sin recibic dafio de ellas si tienen
pinchos, espinas o un peligro similar. Ademas, tienes ventaja en firadas de salacién contra plan..

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices N que no lo ’mcluﬁa 3&.

» Bventurero Talentoso: obfienes un “Talento de Aventurero que decidas. Los detales de cada opcién disponibie
estan descritos en 3 seccion de rasqos especialks perteneciente a esta subclase. Ganas un Talento de
Aventurero adicional de tu preferencid al nivel 6 Yy nuevamente al nivel 44,

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relgjante. para a\\.juo\ar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si th o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qes‘ra uno o Mas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperdis puntos a2 qolpe adicionales.
- Puntos c?e Joee recuperados: 106

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura @ menos
de 60 pies. En los o minutos siquientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 16

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espeacio de conjuro iqual al

\ RASGOS j
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(] 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por Ia caidy, dterriza de pie Y el conjuro terming para ella.

O 1 Nube de oscurecimiento Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un area estérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mMayor 13 disipa.

()] 2 Levitar Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se akza hasta 2o pies Y permanece suspendido al. Sélo puede moverse empuiando o tirando de un objeto Q\')o asu
aleance, como una pared. Puedes cambiar Ia altitud a hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente.,

(] 2 Eé?éga de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S, M
una finea de viento fuerte de 6o pies de Iarﬁo 1o pies de ancho surge de ti en la direccion que elijas, Quienes empiezan su turno en la finea deben superar una TS de
Tuerza o ser empu\"ec\as 15 pies. Acercarse pdr Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

()] Y lnvocar elemental Con\')urac’\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M
lnvocas un espfritu elemental que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perfil del Esgiritu elemental (VD
o) Cuando lances el conjuro, elige un elemento: aire, tierra, ?ueﬁo 0 agua. La criatura se parecerd a un ser bicedo envuelto enu.

O 5 Conjurar elemental Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora %o ples v, S M

Conjuras un elemental en un &rea de aire, tierra, fueqo o agua de 1o pies clbicos, Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus eropios turos € iniciativa, obedece
tus 6rdenes verbales. Se vuehe hosti si pierdes Ia concentracion, Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro eor encima de 5.
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Truco Cacta de Presentacion usion 1 accion Hasta disipado Personal S M

Tocas un cadaver marcandolo magicamente. Puedes elegir hacer la marca visible tomando 1a forma de una runa o palabra escrita en la carme o bien Puec\es eleﬁir hacer
18 marca invisible, Una criatura 1a cual examine un cuered en busca de una carta de presentacion automaticamente encuentra una.

Truco Sentido del Cazador Adivinacion 1 accién Concentracién 41 minuto Toque v, S

Tocas una criatura voluntaria, Hientras este conjuro este activo, los sentidos del o\}')ehvo se intensifican, Si el objetivo obtiene un 90 inferior en un Ad2o al realikar una
prueba de habiidad de Sabiduria (Percepcion), €ste puede considerarse como un 4o en su lugar.

0 1 Aarma ﬁb\}urac\én 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no mds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una crigtura Diminuta o
mayor toca o entra en el area Pro+e3’|o\a. Puedes des’\jnar qué criaturas no activan Ia alarma.

(m] 1 Btrapar Hb\’)uracién 1 rainuto 8 horas Toque S M

Mientras lan2as este conjuro, utiizas 18 cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo. Cuando terminas de lanzario, I8 cuerda desaparece y el cireulo se
convierte en una trampea méﬁ‘xca. Esta Uitima es casi invisible, por lo que es necesario tener éxito en una prueba de \n‘rellﬁe...

()] 1 anely Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies S

Envuehes a una criatura que puedes ver dentro del aleance con una burbuja protectora de fuerza, Esta burbuja fiene puntos de golpe temporales iquakes & 206 + tu
modificador de habiidad para lanzar hechizos. Mientras la burbuja esté activa, cualquier dafio que el objetivo reciba serd absorbido™Eo...

(] 1 Chispazo Evocacion 1 accién adicional 1 minuto Personal v

Las puntas de tus dedos truenan \\gch\spean esperando una criatura que intente escapar de tu alcance. Por Ia duracion del conjuro cuando impactes un ataque de
oportunidad, ’\nQ]jes 1d8 puntos de Bafio por reldmpago adicional.

0O 1 Curar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero 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.

@] 1 Escudo conductor ﬂb\’)urauén 4 reaccién nstanténeo Personal S M
El conjuro captura un eoco de la energa entrante, reduciendo su efecto en ti Y almacenandola para tu siquiente ataque cuerpo & cuerpo.
()] 1 T—‘l¢§hb§% Evocacion 1 accién Instantdneo %o ples Y

Haz un ataque de conjuro & distancia contra una criatura, En un impacto, el objetivo sufre 204 puntos de dafio radiante ademas de ser ceqado \ ensordecido hasta el
final de su siquiente. turno. El dafio aumenta 1Y por cada nivel por encima de 4.

O 1 gd@ﬁ_é@?&i(iq[ Con\)urémén 1 accion adicional Concentracion 41 minuto ‘Personal v

En tu sigu\er\’re impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura 3ranc\e o mayor tiene ventaja en la TS.

()] 1 Hablar con los animales Adivinaciéon 4 accién (ritual 4o minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n’rﬁﬁ&naia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes eersuadic & una bestia para que haﬂa un pequeio favor, a discrecion del DI

O 1 Marca del Cazador (2024) Adivinaciéon 4 accién adicional Concentracion 4 hora o pies v

Harcas magicamente como presa a una criatura visible dentro del alcance. Hasta que el conjuro terming, infliges 106 de dafio de Fuerza adicional al objetivo cada vez que
lo impactes’ con una tirada de ataque. También tienes ventais en cualquier prueba de Sabiduria (Percepcion o Supervivencia) que f.

O 1 Nube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracién 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor la disipa.

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salto se friplica hasta que el conjuro termina.

@] 1 %ML&M ﬂb\’)uracuén 14 minuto Hasta disipado o disparado Toque v, S M

Inscribes una trampea magica sobre una superficie u objeto. Indica la condicién de activacion describiéndola como una causa Y efecto. Esta almacena un truco de tu
eleccién el cual se activaomo \ cuando tu lo especifiques.

O 1 Tormenta de espinas Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma & distancia crea una lluvia de espinas de 5 pies de radio desde tu municién o tu arma. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Destreza, Sufren 1Mo puntos de dafio perforante por cada nivel de conjuro chasta 6d4o) si £allan, o la mitad si la superan,

(@] 2 Burbuia de aire Con;)urac\én 1 accién 24 horas 60 pies S

Creas un gobo espectral arededor de la cabeza de una criatura voluntaria que puedas ver dentro del alcance. El gobo estd lleno de aire fresco que dura hasta que
termine el con\)uro.

o 2 Cordén de fechas Transmutacion 1 accién 8 horas 5 pies v, S M
Entierras 4 (+2 por nivel de conjuro por encima de 2) piezas de municion no ?\ca en el suelo y los cubres de magia. Cualquier enem’ﬂo que entre o comience su turmo a
30 pies de Ia municién recibird €l impacto de un proyecti. Debe superar una T de Destreza o sufrir 4d6 puntos dafio perforante.

()] ) Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce q\aro’rar\ espinas y pinchos. El &rea se vuehe terreno difici. Cuando una criatura entra o se mueve en el dreg, recibe ady
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacién se camudla yes dificil de detectar después de creada.

O 2 Detectar trameas Adivinacién 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

entes la presencia ro no la ubicacion exacta, cualquier trampea dentro alcanc n tu finea vision, ntiende como trampea cualquier cosa que podria
Sientes la prese (pe 1a ub exacta) de lquier frampa dentro del al e yen tu fine de Se entiende trame Iquie e podk
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

()] )] Esgiritu Sanador Con\')urac’\én 14 accién adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

lnvocas un espfritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser \nfan%tble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia transparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que 14 o uni.

O 2 Golpe._reflexivo Transmutacion 1 reaccién Instantdneo Personal S M

cuando lanzas este hechizo, te preparas para aprovechar cualquier oportunidad de ataque. puedes realiRar un ataque de oportunidad con ventajp idenpendiente de cual
sea tu arma que fengas en tus manos. Aderds, si el ataque impacta, afiade 1dt de dario adicional del fipo correspondiente & tu arma. Eu.
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O 2 Guillotina de fice Con\"urac'\én 1 accién Instantédneo Personal M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, realiza 2 tiradas de dafio con tu arma. Cada criatura que s@ encuentre en un cono de 15 pies £rente a ti debe realizar una
TS de Destreza. En un fallo, estas sufren el resultado total de las 2 tiradas en dafio por trueno. En un éxito, la mitad.

O 2 Reemplazac Con\"urac'\én 1 reaccion \nstantadneo Personal \
Elijle un objeto de similar tamafio al tuyo en un radio de 30 eies, tu Y el obietivo se teletransportan intercambiando lugares contra un ataque el cual te fuera a impactar,
Para poder hacer esto debes poder ver a tu atacante y al objeto €n cuestion. Este sufre los dafios del ataque por tis

(m)] 2 Sentidos de Ia bestia Adivinaciéon 4 accién (ritual Concentracién 4 hora Toque S
Tocas & una bestia voluntaria, Puedes ver y ofr & través de sus sentidos hasta que utiices una accién para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia, aunque permaneces cegado y ensordecido & los estimulos de tu propio entorno,

o 2 Tico de Gracia Adivinacion 1 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v, S
Por la duracion del conjuro, tus impactos con armas a distancia consiguen un critico con un 4% 48, 41y Jo0 en las tiradas de ataque. También obtienes ventaja en todas las
tiradas de percepcion que dependan de tu sentido de 1a vista.

@] 3 Conjurar o\escarga de Conjuracion 1 accién nstanténeo Personal v, S M

Pro%e;ﬁles

Arrojas un arma no magica o disparas un eroyecti de municion no még‘\ca 3l aire para crear un cono de armas idénticas que se lanzan y lueqo desaparecen. Las
criaturas en un cono d€ 6o pies deben realizal una TS de Destreza. Sufren 3d8 de dafio si £allan la tirada yla mitad si tienen éxito.

O 3 recimi | Transmutacion 1 accién \nstantaneo 150 ples v, S
Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen mas gruesas y frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas. Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 1 aro, y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

(] 3 Techa Animada Encantamiento 4 accién adicional (ritual) Concentracién 4 minuto Determinada S M
Por el
arma

(e das vida & una flecha para darle I8 capacidad de moverse de formas que no se lograrian naturaimente, esta también aumenta su erobabiidad de impacto.

O 3 Hecha de relémeago Transmutacion 14 accién adicional Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S
Tu proximo ataque a distancia inflige Ud8 puntos de dafio por electricidad (o la mitad si £allas) en lugar del dafio normal. Cada criatura a 1o pies del objetivo debe realizar
una TS de Destreza Y sukric 208 de dafio si la superg, la mitad si £alla. Todo dafio aumenta 408 eof nivel por encima de 3.

(] 3 Flecha Desplazadora Conjuracion 1 accién 1 minuto 150 pies v, M
Una flecha espectral es disparada hacia una criaturg, objeto o superficie que puedas ver dentro del alcance. Usa una accién adicional para feletransportarte & un espacio
vacié que puedas ver ao\gacer\‘re al punto de impacto. Si'tu objetivo @s una criaturg, esta recibe 3d4o de dafio por fuerza.

O 3  Techas Uameantes Transmutacion 1 accion Concentracién 4 hora Toque v, S
Tocas un carcadj con flechas o virotes, Cuando un objetivo es clpeado por un ataque de arma a distancia usando una municion extraida de dicha aljaba, este objetivo
recibe 106 de dafo de {?ueﬁo adicional. La magia del conjuro presente en cada proyect desaparece cuando este impacta o £ala un ataqu.

(m)] 3 u | A Evocacion 4 acciéon 1 hora 60 pies v, S
Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un ob\')e‘ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transporta, & luz emana del ob\‘)e‘ro Y S& muewe con el

()] 3 Muro de viento Evocacion 1 accion Concentracion 1 minuto 120 pies Vv, S M
Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto Y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy sl
fienen éxito, la mitad. La niebly, humo o geses, criaturas voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O 3 C baj Transmutacion 1 accion (ritual 24 horas 30 pies v, § M
Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de reseirar habitual,

(@] 3 Revivic (2024 Utﬁromanc@ 1 acciéon nstantdneo Toque v, S M
Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto. Esa criatura revive con 4 Punto de Golpe. Este hechizo no puede revivie @ una criatura que ha muerto de vejez, o
restaura ninguna parte del cuerpo que le fatte.

()] Y Empalac Transmutacion 1 accién 1 minuto Yo pies S M
Efijle un eunto del suelo dentro de un alcance de %o pies. Todas las criaturas gue s@ encuentren en un radio de 30 pies de este punto deben hacer una TS de Destreza.
En un £allo, reciben 8d6 puntos de dafio perforarte Y son apresadas hasta el final de su siguiente furno.

(@] Y Uamada de lo salvaie Encantamiento 1 accién Concentracién 41 minuto Personal v, S M
Liberas un aulido salvaje que lama & criaturas menores be\‘)o tus ordenes. Cada bestia en una esfera de oo pies centrada en i cuando lances el conjuro ha de hacer
una firada de salvacion de sabiduria. En caso de que la £alle, un objetivo queda hechizado por fi, comprende tus érdenes y las sigue..

()] Y Paso (eleste Transmutacion 1 minuto (ritual 24 horas 30 pies v, S M
Este conjuro oforga a hasta diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de caminar sobre 3lgun gas o vapor de 3qua que se considere una
zona nuy oscura (como nubes, niebla Y bruma).

O Y Paso de elata Transmutacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S

Durante Ia duracion del conjuro, tu movimiento no provoca ataques de oportunidad y puedes moverte hasta 4o pies cada vez que ofra criatura que puedas ver u ofr
termine su turmo (no se requiere n\nﬁur\é accion), hasta Y veces, recu(aerar\o\o todos los usos al comienzo de tu turno.

@] Yy Paso desvanecedor Conjuracion 1 accién adicional Concentracion 1 minuto v, S M

Mientras dure el hechizo, una vez en cada turno, puedes usar 15 eies de tu movimiento para teletransportarte a un espacio desocupado que puedas ver & menos de 45
ples de fi. Este efecto falla si estds tumbado o incapacitado. Ademas, cuando recibes un ataque o eres el objetivo de un hechizo, pued...
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Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v

Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1dY puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 43 (4w,

Truco Dedos Pegajosos Conjuracion 1 accién adicional 1 hora Personal N

Hang.:uoa objetos y tu entorno utilizando una sustancia méﬂuca 18 cual pose propiedades eldsticas Y PQQéJOS"‘—S Atraes un objeto hacia tu mano, creas una cuerda eldstica
de S0 pies de largo, conjuras una red con diferentes progiedades, creas terreno difici en 5x5 igs, o 98 2 objetos méﬁtcamenm.

Truco Impacto cectero Adivinacién 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S

Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu maqia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajp en la primera firada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, sikmpre que no hakja terminado el conjuro.

O 1 Q@aﬁm Transmutacion 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal S

Extingues toda fuente de Iuz no magica dentro de una esfera de 3o pies de radio. Dentro de esta drea no pueden encenderse nuevas fuentes de Iz que cumplan con
ciertos requerimientos. Una vez fermina el cor\\')uro, las luces afectas retornan a lo normal.

(] 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén ca\j'er\do dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por Ia caidy, dterriza de pie Y el conjuro terming para ella.

O 1 Diskrazarse usion 1 accion 1 hora “Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 18 de tu rops, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bapo y delﬁao\o, ﬂoro\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de salacion del conjuro deswela el engafio.

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

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

0 1 Olo Malévolo ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién Personal v, S

Te marcas con el simbolo del gjo malkvolo para protegerte de magias menores, Mientras estds bajo los efectos de este conjuro, tienes ventaja en las Tiradas de
Salvacién contra con\"uros cuyo nivel sea menor que ernivel al que lanzaste este, Y tienes éxito aufomatico en las TS contra hechizos (exc..

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 2 Alocic Transmutaciéon 1 accién \nstantadneo 60 ples \

Un objetivo retenido, atrapado o bloqueado por una cerradura mundana se livera. Si el objetivo tiene varias cerraduras, solo una de ellas se abre, Anula Cerradura arcana
durante 1o minutos, Se oye un fuerte 3oee hasta a 300 pies de distancia del objetivo.

0O ) Cancién de curacién Evocacién 1 accién
pronuncias palabras de sanacion
O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3dg puntos de
dafio por frueno Y i tienen éxifo, 1a mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 Puf usiéon 4 reaccién 1 asalto Personal v
Una momentdnea nube de humo te oscurece y e medida que se aclarg, pareces haber desaparecido en el aire. Te vuehes invisible hasta el inicio de tu préoximo turno.
O 2 Silencio usién 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No s@ puede crear n’m%(m sonido en una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inraune &l dafio por fruno y las criaturas quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal.

O 3 Anilo de Rosas ﬂ\:\'!urac\én 14 accién 1 asalto Toque Vv, S, M

Produces un aura de tenue luz rosada a tu alrededor, eroteqiéndote a ti mismo y hasta a 6 criaturas de tu eleccién que se encuentren en un ciindro de 6o eies de radio
) £ ? [
y 60 ples de alto centrado en ti. TG y és criaturas Elejldés 1enen resistencia a fodos los fipos de dafio hasta el final de tu eu.

O 3 Aura de Tele’rran&Pov‘re Condurac\én 1 accién \nstantadneo Personal v, S

Eige un punto que puedas ver en el rango. TU y cada criatura hasta a 4o pies de i es feletransportada al espacio disponible més cercano al punto elegdo que haya,
CUalquier criatura que no conscienta & ser telefranportada deberd superar una Tirada de Salvacion de Carisma para evitarlo.

0O 3 Discurso motivacional Encantamiento 1 minuto 1 hora 60 Pies \

Te diriges a tus aliados, al personal o a los fransedntes inocentes para exhortarlos € inspirarios a Ia dﬁrar\deza, Y2 sea que tengan algo de qué emocionarse o no. Eiige
hasta Cinco cristuras dentro del aleance que puedan escucharte. Mientras dure, cada cristura afectada gana 5 puntos de golpe” tem@.

O 3 THecha Animada Encantamiento 14 accién adicional (ritual Concentracion 4 minuto Determinada S H
por el
arma
Le das vida & una fecha para darle la capacidad de moverse de formas que no se lograrian naturaimente, esta también aumenta su erobabilidad de impacto.
(] 3 )maﬂegﬁa%m usion 1 accion Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M
Creas 1a imagen de un objeto, criatura y algdn otro fendomeno visible de hasta 2o pies. La iMagen parece rea, ’\nclu;eno\o sonidos, olores y temperatura correspondiente a
lo que representa, Puedes moverla como Una accion. Se puede disﬂr\ﬁu'\r 13 ilusion con una prueba de \nfeligencia Cinvestigacion).
(] 3 Lanza de Eelémgago Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, § M

Creas un rayo en tu mano, similar en forma a una lanza y lo lanzas a una criatura u objeto dentro del alcance. Realiza un ataque de conjuro & distancia contra el ob\')eﬂvo.
En un impacto, el objetivo recibe 600 de dafio de relémpaﬁo Y queda aturdido hasta el comienzo de su siguiente furno.

O 3 Torrente de \nsultos Encantamiento 1 accién 1 asalto Personal \

Elige cualquier cantidad de criaturas que estén dentro del rango, que puedas ver ﬂhque ellas fe puedan ver o escuchar. Deberdn superar una TS de Sabiduria o recibic
604 puntos de dafio psiquico y tener desventaja en todas sus tiradas de ataque™hasta el £inal de tu proximo turno,

@] Yy lnvisibiidad me')orao\a usion 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el conduro termina. Cualquier cosa que el ob\'!e’rivo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.
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(] Y Puecta dimensional Con\"uramén 1 accién nstantaneo So0 pies v

Te teleportas desde tu localizacion actual a cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualzar o describic indicando 1a
distancia yla direccién. Puedes flevar una criatura voluntaria™a S pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequena.
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