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NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
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» Diestro: Ganas competencia en una habilidad de tu eleccion.
> Inge nioso: obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso largo.

» versétik obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capitulo 5). Se recomienda Habilidoso.

» \niciado en la ragia (m@@g} Aprendes dos trucos de tu eleccion escogxdos de entre la lista de conjuros de
clér'nﬁo, druida o maqo. El’\ﬁ un conjuro de nivel 4 de la misma lista que Seleccionaste los trucos de esta dote.
Siempre tienes ese confiiro ereparado.

» Brregos Magicos: Has aprendido crear objetos mundanos canalizando tu magia. Como accién de maqgia
m’xen‘rr%s sﬁe,n as tus herramientas de manitas puedes crear un obieto a3 pies de ti de Ia siquiehte fiste:
objeto objeto ABaco H\aro\')os fAceite Anilo de sellar Antorcha Ariete portétil Balanza de mercaders.

» Canalizador Arcano Meiorado: objeto una varg, un baston o una varita (requiere sinfonizacion) Mientras
sostenga este objeto, una criatura recibird un bonificador a las tiradas de ataque de conjuro igual a Ia mitad de
tu bonfkicador por competencia. Ademds, Ia criatura '\Snoreré la cobertura media y fres cuartos cuando realu

» Ciencia Arcana Q(arer\c\es el truco Reparar, no cuenta dentro del ntmero de trucos de artifice que puedes
conocer. Para ti tiene un alcance de 30 pies y puedes lanzarlo como accién. Siemere tienes preparado los
conjuros Detectar magia e \dentificar, Puedes lanzar cada uno de estos conjuros sin gestar espaci..

» Comgetencias: Como artifice, obtienes las siquientes competencias: Armadura: armaduras ligeras y medias,
escudos, Armas: armas sencilas, Herramientds: herramientas de ladrén, herramientas de manitas, Un tipo de
herramientas de artesano a tu eleccion. Tiradas de sahacién: Constitucion, Inteligencia. Ha..,

> i ) Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en objetos mundanos para
convertirlos en obietos magicos. Cuando obtegas este rasgo, elige cuatro infusiones de artifice que aprender
de 1a seccién "Infusiones de artifice", Podras gleg\r mas infusiones cuando legues a determinados ..

- \nfusiones conocidas: Y // objetos imbuidos: 2

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de la maqia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciond); parece que estds haciendo maravilas con okjetos mundanos e inventos extravagantes.
Herramientas...

» Pericia ESCOQQ dos habiidades en las que seas competente. Tu bonificador por competencia se duglica en
cualquier erueba de caracteristica que hagas que utiice una de las dos competencias ele%\o\as. A nivel 9 puedes
elegr otras dos habiidades en las que s€as competente, para que estas también distrut..

» Reglicar obieto Hagico Con esta infusion, replicas un objeto méslco concreto, Puede aprender esta infusion
varias veces. Cada vez que lo hagas, elige un o\::)"efo mégico que suedas hacer con ella de los que ha
disponibles en las tablas 'objetoS replicables’. B fitulo de la tabla te indica el nivel que debes tener €n 1a ..

» Reglicar obieto Magico: Anteoios de 1a Moche: Mientras lleves estas lentes oscuras, fienes visién en la
oscuridad hasta 6o pies. Si Y2 posees vision en la oscuridad, estos antegjos aumentan su aleance en o pies.

» Reglicar obieto Hég\co varita de Secretos: La varita tiene 3 cargas. Mientras Ia em uies, puedes usar una
accion para gastar de sus cargas y si hag alguna trampa o puRrta secreta s’i’ruaga a 30 pies o menos de i

la varita vibrarad Y dpuntard a la'mas’cercana. Este objeto recupera 103 carges 3as+ao\as cada dig, al amanecer,

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

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
Oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 1 accion Mantenido 41 minuto 30 ples v, S
Conjuras una mano espectral flotante. Puedes usar tu accion para controlarly, manicular un obieto, abrir una puerta, sacar un objeto o Suaro\arlo, o verter el contenido de
un vial. Puedes moverla 3o pies cada vez que Ia usas, Mo puede atacar, activar objetos magicos ni transportar més de 5 kg,

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 malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSeo\a o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Reparar (2024) Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Este conjuro reeara una sold grieta o desgarrén en un objeto que toques. Hientras no tenga mas de 30 cm de tamafio en ninguna de sus dimensiones, lo arregarés sin
o\e\‘)ar rastro del dafo. Este conjuro puede reparar el componente fisico de un objeto magico, pero no puede restaurar su m3gia.

Truco lu C Evocacion 1 accién 60 ples v, S
Arrojas una mota de Iuz contra una criatura u objeto dentro del alcance. Haz una tirada de conjuro & distancia contra el objetivo, Silimpactas, el objetivo recibe 408 de
dafio radiante Y hasta el €inal de tu proximo emite Iuz tenue en un radio de 1o pies Yy o puede beneficiarse del estado invisible.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

@] 1 Entender idiomas (2024 Adivinacion 1 accion (ritual) Mantenido 4 hora Personal v, S M
Hasta que el conjuro termine, entiendes el S\%n]?\cao\o iteral de las palabras que escuches o veas signadas en cualguier idioma. También comprendes todas las palabras
escritas que ves, pero debes tocar la superkicie en la que estén inscritas, Este conjuro no descifrad mensa\"es secretos ni simbolos.

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

Tocas un objeto mééico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sifocas una criaturs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.
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