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APARIENCIA
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\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

G,\r\ equivaiente al Hobgoblin de Marvel y Seiderran )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Tipo de criatura: Eres humanoide. También se te considera frasqo para cualquier requisito o efecto que
requiera que seas trasgo.

» Tamafo Eres Mediano.

» Don Feérico Puedes usar este atributo para realizar la accion de Q%Adar como accién adicional Y puedes
hacerlo una cantidad de veces igual a tu bonificador por competencia. Recuperas todos los usos tras finalizar
un descanso lacgo A partic del fivel 3, elige una de las s'xjuterﬁes. opciones cada vez que readlu.

» Tortuna de Muchos: Si fallas una tirada de atague o no superas una prueba de caracteristica o una tirada de
salvacion, puedes aprovechar tus vinculos de reciprocidad para obtener un bonificador a la tirada iqual al
nGmero de aliados a los que puedas ver a 30 piks o menos de ti (bonificador méximo de +3), Puddes usa..

» Lingje Feérico: Tienes ventaja en las firadas de salacién para evitar o poner €in al estado de hechizado sobre
t mismo.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gl

» \diomas: Tu personaje puede hablar, leer y escribir en comin y en ofro idioma que tu DH y 14 acordéis que
es apropiado para el personaie.

» Ac u I Sabes cémo convertic una varita, un bastén o una vara en un arma de €ueqo arcang,
un canalirador para tus conjuros destructivos. Tras finalizar un descanso largo, puedes utiizar herramientas de
ebanista para tallar selios espeeciales en una varita, un bastén o una vara Y Convertirlos en tu arma du.

> B%_r‘@ﬁm Has aprendido & inyectar una chispa de magia en okjetos mundanos. Para usar esta
caracferisticd, fienes que tener @ maro herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un obieto no
méﬁ’\co Diminuto como accién Y oférﬁale una de las S’BWQMQS (am(a'xeo\ades méﬁicas a tu eleccion: El obdeb
eni

» Cafidn Sobrenatural Has aprendido & crear un cafidén mégico. Con el uso de herramientas de ebanista o de
herrero, podrés llevar & cabo una accion para crear magicdmente un cafion sobrenatural Pequefio o Diminuto en
un espEacio sin ocupar sobre una superficie horizontal &5 pies o menos de ti. Un Cafion Sobrenatural Pequed...

» Comy . : Obtienes competencia con herramientas de ebanista, Si ye tienes esta
competenciy, obtienes competencia con ofro tipo de herramientas de artesano que elids.

» Coniur ctilero: Siempre. tienes al:?unos conjuros preparados cuando alcanzas determinados niveles en
esta clase, tal y como aparece en Ia tabla “Con\"uros de artilero', Estos conjuros s consideran, en lo que a ti
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan eara el total de conjuros de artifice que preparas.

> jeto: Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en objetos mundanos para
convertilos en okietos magicos. Cuando obtengas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de 1a seccién "Infusiones de artifice", Podras Qlej’\r mas infusiones cuando legues a determinados .

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

» La Herramienta Adecuada eara la Tarea Has aprendido & £abricar exactamente 1a herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano & mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar & 5 pies o menos de i Para esfa creacion, necesitards 1 hora de trabajo
ininterrumeido, que ..

» i i Has estudiado el funcionamiento de Ia magia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciond; parece que estds haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes. Produces
tus..

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar de forma ritual aquelios conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como “ritual’ y tienes preparado el conjuro.

\ 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 )
Oooo oo PREPARADOS CONOCIDOS j

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco d Aai Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S

Tocas entre uno \ tres guﬁarros dﬂ los imbuges de magia, Th o cualquier ofro podéis arrojar o lanzar con una honda cualquiera de ellos, realizando un ataque de conjuro &
distancia al hacerlo, Al s€r arrojadas, estas piedras tighen un alcance de 6o pies. Cualquiera que no seas ti que ataque usando..

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

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pies) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa ras.ﬁada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

()] 1 Catapulta Transmutacién 1 accién Instantdneo 6o pies S

ige un objeto que pese enfre 4y 5 libras, se encuentre dentro del alcance y no esté siendo vestido ni transeortado, Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o
ks en una direccion que escops antes de caer al suelo, deteniéndose si imipacta contra una superficie solida. Si el objeto £

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

Una barrera invisible de fuerza méﬂxca te Pro+e3e. Hasta el erincipio de tu s'\ﬁu\enfe turno, fienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ”Proaec‘r’\l méﬁlco.

(] 1 ola atronadora Evocaciéon 1 accién Instanténeo 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 (+d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes em(au\lao\a 1o ples RRjos de fi. Si tieneéxito, 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 elijas. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2

O 4 Levitar Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M

Una criatura u okjeto suelto (de hasta Soo libras) se alza hasta 2o eies Y permanece suspendido alfl. Sélo puede moverse emeujando o tirando de un objeto fio & su
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud & hasta 2o pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y le o+or333 una megora magica ventaia en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies), Cariema, Tuerza ay duplicar

cargd), Constitucion ay 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel eor encima de 2.
(@] 2 Eago abrasador Evocacién 1 acciéon Instantdneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibg 2d6 puntos de dafio por €ue30. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Telarafia Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

Creas una masa de telaranas Pegaiesas que llena un cubo de 20 pies. La zona s@ considera ligeramente oscura y terreno difici. Cada criatura que empie2a su turmo en la
telarafia o que entra debe superdr una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario superdr una prueba de Fuerza,

()] 3 volar Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Una criatura voluntaria tocada consﬂ;e una velocidad volando de 6o pies mientras dura el cor&uro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estd Qotando, a
menos que pueda detener Ia caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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