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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ﬁu’\r colores, solo tonos de gie

» nal Conoces el truco Taumaturgia., Cuando alcanzas el nivel 3, Pueo\es lanzar el conjuro Represion
infefnal como un corquro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el confro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por ?ueﬂo.

» u lec Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicionals

» Conjuro dugl » Cuando lanzas un con\’)uro que solo tiene una Unica criatura como ob\'\aﬂvo que no tiene
alcance persond) puedes gastar tantos plntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una seﬂuno\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un ftuco).

» Crear espacios de conjure: Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hatjas
a d

% stado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fuente de mag’\a obtienes un niimero de punfos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos

los puntos de hechiceria \Sas‘reo\os cuando terminas un descanso Prolor\ﬁado. En ningin caso puedes tener més
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» Mareas de caos: A partic del nivel 4 puedes manipular las fuerzas de la probabiidad y del caos para ganar
ventaja en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion. Una vez hetho esto, necesifas
finalizar un descanso Frolonﬁao\o antes de usar este raggo ofra vez, En cualquier momento, antes de r..

» oleada de maqgia salvaie: Comenzando cuando eliges este origen en el nivel 4, tus lanzamientos de conjuros
pueden desatar oleadas de magia salvage. lnmeditamente después de que lances un conjuro de hechicero de
nivel 4 o superior, el DM puede Racerte firar un d2o. Si sacas un 4, tira en 1a tabla de oleada de Magia Saaj.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j
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ESPACIOS DE CONJURO
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KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueso. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Hano de maqgo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 ples 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'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco ’Pres’r’\d]%l’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

Truco C Evocacion 1 accién nstanténeo 60 ples v, S

Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio por £rio Y
reduct su velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 13 (4R,

Truco Tauma‘rurg]a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de ﬁol‘se o cambias tus o\“o&

0 1 Armadura de mago ﬂbdurac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M

0cas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora méjxce a rodea hasta qu conjuro fermina. Su ASe EASA & ser 43 + su modikicador
T t lunt e no lleve d Luerz tect la rodea hasta que el te Su CA base er 43 dificad
por Destreza, El con\"uro termina si el o\:\"eﬂvo € pone una armadura o si, como accién, o\'\3|‘:><33 el cor\\\uro.

()] 1 Escudo ﬂ\a\')urac\én 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Profeje. Hasta el erincipio de tu s.\ﬂu\en‘re furno, fienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ”Protjecﬂl méjxco.

O 1 ’Prgufleghl még’\go Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Creas fres dardos (+4 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mégica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del aleance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

()] 1 rension inkernal Evocacion 1 reaccion Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas lamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe ado (+ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de dafio de ?uejo Y si tiene éxito, la mitad.

O 2 u Evocacion 1 accion Concentracion 1o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni 1a luz no méﬁ‘ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Yy s mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(m] 2 C Evocacion 1 accion Instantédneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de fuego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un obetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia eor cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 puntos de dafio por ?ueSO. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(] 3 Epia_(iejgggg Evocacion 4 accién nstanténeo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo xaexplo‘ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por Queﬂo Y si fienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 'Deselazamten‘ro Transmutaciéon 1 accién 1 minuto Personal v, S

Tiras 1020 al final de cada turno. Si sacas 41 o mas, te desvaneces %&gﬂrﬁcﬁ& en el Plano Etéreo. A principio de tu siguiente turno ¢ Y cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un espacio sin ocupar y que puedas ver a 1o pies del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver Y escuchar el glano de origen.
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