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Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas de fueqo, Armas sencilas, E&cudo

herrero, Herramientas de Ho\')al&ero,
Herramientas de ladrén, \]ueﬁos, vehiculo
(terrestre)

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

- Herramientad de ebanisty, Herramientas de

~
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(Eqmpo de Proteccion M-ok CA Y4 )
- Mochila de nvadezhda
- Monedero
- \ndumentaria de la Miicia
BAGATELAS

¥ Un pedazo de obsidiana que siemere
se siente cdlido al contacto.

¥ Una cadena con un par de chapas de
metal oscuro, quemado, con los datos de
Madezhda, incluido el escuadrén al que
Per’renece.

* Un cuchilo dentado. Fue dado a
Nadezhda por el ascua™.

EQUIPO

N

4 )
RASGOS DE PERSONALIDAD
IDEALES
ViNCULOS
\_ DEFECTOS )

(F\rﬂ?\ce Nivel 5

- Arma de fueqo arcana

- Bolsa de contenciéon

- Canalizador arcano me\')oreo\o

- Cafon sobrenatural

- Competencia en armas de fuego

- Competencias en herramientas

- Conjuros de artilero

- ImblUir objetos: Infusiones conocidas: 4 /
objetos imbuidos: 2

- L& herramienta adecuada para el trabajo
- Lanzamiento de conjuros: Puedes usar
cualquier herramienta con la que seas
com§efen+e como foco arcano, también
puedes usar cualquier obijeto que +enﬁa una
de tus infusiones en su lugar.

- Lanzamiento ritual

- Retoques mdagicos

- unﬁuemo curativo

Dote s
- Lanzador en combate
- versado en un elemento (Fueqo)

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafo. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con fiempo de Ianzamiento 4 accién \ okjetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» versado en un elemento (Fueqo) Elige uno de los siquientes tipos de dafio: &cido, £rio, fueqo, reldm 390 o
frueno. Los conjuros que lances ignordn Ia resistencia™al dafio del tigo elejxo\o. Cuando tires 21 dafio de uno de
tus conjuros que 'm%a ese tipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2.

» Arma de fueqo arcana Sabes como convertic unad varita, vara o un bastén en un arma de fueqo arcana.
Cuando £inalizas un descanso Iargo puedes emplear herramientas de ebanista para inscribic simbolos
especiales en una varita, vara o €n un bastén Y asi convertirlos en un arma de ?ueﬁo arcana. Cuando utilizas el
arma de ..

» Bolsa de contencién: obieto magico, poco comun Esta bolsa posee un espacio interior considerablemente
mMayor que sus dimensiones extetiores, que son de 2 pies de didmetro en la abertura g 4 pies de profundidad.
La Bolea puede contener hasta Soo fibras, con un volumen méximo de 64 pies clbicos, Siempre Eesard 45 fibra..

» Canalizador arcano mejorado: Al emplear este objeto la criatura gana + a las firadas de ataque de conjuro.
Ademds 1a criatura ignora 1a cobertura media cuando realiza un afaque de conjuro. El bonificador sube a +2
cuando se alcanza nivel 1o en esta clase.

» Cafion sobrenatural Aprendes & crear un cafion magico. utiizando herramientas de ebanista o de herrero,
puedes emplear una accién en crear un cafdn Pequetio o Diminuto €n un espacio libre situado & 5 pies de ti.
El cafion Diminuto puede sostenerse en la mano. No puedes crear otro cafion hasta que no finalizas un
descan..

» I Si tu Dungeon Master ufiiza las regas sobre armas de ?ueﬂo de la guia del
'Dunﬁeor\ Haster, obtienes compeetencia en elids.

4 | i : ‘Posees competencia con las herramientas de ebanista. Si ye 18 poseias
antes puedes escoger competencia en otras herramientas de artesano de tu eleccién.

> i Siempre tienes preparados ciertos conjuros una vez alcanzas un determinado nivel en la
clase. Estos con\')uros cuentan como con\‘)uros de artifice para t pero no cuentan en el ndmero de cor\\')uros que
puedes preparar.

» Imbuir objetos: Has adquirido 1a capacidad de imbuir objetos mundanos con ciertas infusiones magicas,
convirtiendo esos objetos en magicos. Elige 4 infusiones ge 2 lista de infusiones, irés aprendiendo mds a
medida que subas de nivel. Podras aplicar estas infusiones a objetos mundanos durante los descansos.
- \nfusiones conocidas: 4 / objetos imbuidos: 2

» L& herramienta adecuada eara el irébi’)g Puedes usar tus herramientas de artesano para crear
radgicamente un \')uejo de herramientas de artesano en un espacio sin ocupar a S ples o Mmenos de ti. Para
esfa creacién, necesitards 4 hora de trabajo ininterrumeido, que puede coincidic con un descanso corto o lacgo

» i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia y tus herramientas, Puedes
trabajar con tus herramientas para modificar Tu lista de conjuros durante un descanso Prolonﬁao\o‘ Prepara
tantoS conjuros como tu mod. de Int + la mitad de tu nivel dé artifice.

- Puedes Usar cualquier herramienta con la que seas competente como foco arcano, también puedes usar
cualquier ob\')e‘ro que +enja una de tus infusiones en su Iuﬁar.

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de artifice como si fuera un ritual i dicho conjuro tiene Ia
etiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

» Retoques magicos: Acrendes a imbuir una chispa de mﬁﬁxa en objetos corrientes. Toca un objeto Diminuto
para proporcionarle dikerentes propiedades méﬁ\cas de £orma indefinida. El ndmero maximo de objetos es igual
a tu modificador de \n‘reltﬂer\c]a.

> ugég eoto curativo: Aplicas este ungiiento méﬂ'xco para curar heridas sufridas durante las aventuras, Tiene Y
cargads. Como accién puedes consumir Und carga Y tocar una criaturd, curard a la criatura tanto puntos de
golpk como 106 + tu modificador de \nteligenciar El ungliento recupera 404 cargas cada amanecer.,

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
Y 2 o) o) o) 6 2
Oooo oo PREPARADOS CONOCIDOS j

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Controlar lamas Transmutacion 1 accion nstanténeo 4 hora 60 pies N
Eiiges una llama no méﬁ\ca que puedes ver dentro del alcance Yy que cabe dentro de un cubo de S pies. Le afectas de una de las siguientes maneras:
Truco C Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por Fueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 (4do).

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rassao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

(m)] 1 Caida de pluma Transmutacion 4 reaccion 1 minuto 6o pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén caiieno\o 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 caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella,

(@] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 4 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁxca te Profese. Hasta el erincipio de tu e.'\ﬁu\enfe furno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluso contra el ataque que lo activg, Y no
recibes dafio del conjuro ’Proﬁecﬂl méﬁ'xco.

(] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S, M
Te fortaleces con una réplica mﬁroménﬂca de vida Y consiques 104+ (+5/nivel de conjuro por encima de 4 puntos de §olpe temporaies mientras dura el conjuro.
(] 1 R\eso Leérico Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies \

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del aleance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

O 4 Manos ardientes Evocaciéon 1 accién Instantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro eor encima de 1) puntos de dafio por ‘{ueﬁo Y si tienen éxito, la mitad.

(] 1 ola atronadora Evocaciéon 1 accién \nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\tjacerwe a fi. Si falle una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\lao\a 1o ples RRjos de fi. Si tiene”éxito, recibe la mitad de dafio yno es empujpda.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que el\)}as. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

O ) Picotecania Transmutacion 1 acciéon (ritual) Instantédneo 6o pies v, S

El'\%e un &rea de llamas no méﬂlcas que puedas ver Y de un tamafio de hasta 5 pies dentro del alcance. Puedes 3pagar el €ue30 en esa 4rea, y creas {:U\e30$ artificiales
o humo cuando lo haﬁas.

0O 2 Evocacion 1 accion \nstantadneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de {»‘uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo a un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 2d6 puntos de dafio por {:\Aeﬂc. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

o 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, a criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.
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