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P Visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz creenuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\shnju’ir colores, solo tonos de gris:

» Pies veloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 pies

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo estas llgeramente cubierto por el
€o||aje, una lluvia fuerte, la nieve que cae, niebla Y otros fenémenos naturales.

» i - No tienes desventajs en las firadas de ataque con armas & distancia & aleance largo. Tus
ataques con armas a distancia ignoran 1as coberturas media y tres cuartos, Con un arma a distancia Y
competencia, antes de atacar pliedes elegie tener -5 al ataqul Yy +o al dafio.

» fccion astute: Tu agiidad mental y rapide? te permiten moverte iac‘ruar con presteza, por o que puedes
levar @ cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realiar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes indligir dafio adicional & una criatura & la que impactes con un
atagque si tienes ventaja en la tirada de ataque™o si otro er\em\éo del objetivo no incapacitado esté & menos de
S5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia,

- Daflo adicional 8d6

» rosa: Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic a 1a mitad el dafio que te provoca.

» Evasion: Cuando estds suieto & un efecto que te permita hacer una tirada de sahacién de Destreza para
recibic solo Ia mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salacién no recibes dafio Y i falas, solo recibes
la mitad.

» Experto en Escaramuzas: Cuando un enemigo termina su turno situado & S pies o menos de ti, puedes usar
tu reaccion parar moverte hasta la mitad detu velocidad. Este movimiento no provoca ataques de oportunidad.

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot céo\lﬁc secrefos que te
permite enviar mer\sa\')'es €n una conversacion normaj, que sdlo ‘aueo\e entendlr ofra criatura que conozea la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencillos.

» Maestro de 1a Emboscada: Tienes ventaja en las tiradas de iniciativa, Ademas, la erimera criatura a 1a que
impactes durante el primer asalto de un combate es mas £aci de golpear para iy para otros: las tiradas de
ataque contra ese o\:\‘)eﬁvo se realizan con ven’ra\')é hasta el principio de tu sBu'xenfe turno.

» Meate resbaladiza: Has adquirido una gran fortaleza mental. obtienes competencia en las tiradas de salacion
de Sabidurfa.

» | Tu velocidad caminando s incrementa en 4o pies. Si tienes una velocidad nadando o
trepando, también aumenta en la misma cantidad.

» : Si eres capaz de ofr, estés al tanto de dénde se encuentra cualquier criatura que esté
escondida o Bea invisible @ menos de o pies de ti

» Talento fiable: Has refinado tus habiidades hasta acercarte a la perfeccion. Cuando haﬁas una prueba de
caracteristica que te permita sumar tu bonificador por competencia, si sacas 9 o menos en fd2o puedes
considerarlo como si fuera 1o,

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energie divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos 8@ recuperan tras un descanso breve o largo. La €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es 'ﬂuai ala CD de sahacion de tus conjuros de cleXigo.

- 4/descanso

» Canalizar: Conocimiento de las edades: Comenzando en el nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para
hurgar en un pozo divino de conocimiento. Como una accién, eliges una habilidad o herramienta, Durante 4o
midutos tienes competencia con la habiidad o herramienta eleﬂ\o\a.

» i inio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nimero de conjuros que puedis preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic™que no aparece en 13 lista
de conjuros de clér'xso, para ti ese conjuro es de clérijo.

» Dominio del conocimiento: A partic del nivel 4 aprendes dos idiomas de tu eleccion. También P3sas a ser
competente en dos de las siquientes habiidades, a tu eleccién Arcano, Historia, Maturaleza o Religivn. Tu
bomgcador de competencia Se duplica para cualquier tirada de habiidad que use cualquiera de €stas habiidad...

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Catfa muerfo que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de i

» juros: Puedes lanzar conjuros de clérnﬁo utiizando tu Sabiduria., Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de ckérigo durante un descanso |arTc] . Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive) de conjuro o superior (sako trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene 1a
efiqueta «ritual> o tienes preparado.

\ RASGOS j
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Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracién 4 minuto Personal S M
Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia ti.

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H

Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nteligencia (InveStigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Mano de 10390 Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

Truco Pre &idgt@g o0 Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear baraﬁda o ilusién menor.

(m)] 1 Caida de eluma Transmutacion 4 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 recice dafio por Ia caida, dterriza de pie y el conjuro termina para ella,

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suedo ligero. Duerme Sdg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de o2 ¢ xﬁr\oranc\o inconscientes).

(m)] 4 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y o
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M
Tocas un objeto mégico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afect o que lo ha creado. Sifocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 orden inperiosa Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 pies \
(e das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del aleance, Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
Su siguiente turno. Mo tiene efecto si el objefivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

(m] 1 ’Prouf’echl még’\co Evocacion 1 accion nstanténeo 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 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de 1 risa Y cae tumbado, quedando incapacitado y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furnos o cuando retiba dafio (con ventaja entoncés) para ferminaro.

O 2 Bugung Adivinaciéon 4 accién (rituald Instantdneo Personal v, S M
Recibes un augurio de una entidad de ofro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegir como
augurio ‘dicha’}"'desdicha’, "dicha Y desdicha’ o 'nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

O 2 Insbidad usion 14 accion Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 K%mmm Evocacion 1 accion \nstantadneo 120 pies v, S
Lan2as fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 2d6 puntos de dafio por ?ueSO. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 4 5%&5_{1@ Encantamiento 4 acciéon Concentracion 8 horas 30 pies v, M
Sugieres magicamente & una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu\ré lo mejor T:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro termina si 4 o tus compafieros dandis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes a hechizar,

(@] 2 ver invisibiidad Adivinacion 1 acciéon 1 hora Personal v, S M

Mientras dura el conjuro, ves criaturas Y objetos invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo, Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y frans Gcidos,
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