La maga Tasha, cuyas grandes obras incluyen

el conjuro Risa repulsiva de Tasha. haido recopilando
de aqui y alla retazos de valiosa sabiduria

alolargo de su ilustre carrera de aventurera.
Como a sus enemigos no les haria ninguna gracia
que sus codiciados secretos se difundiesen

por el multiverso, Tasha, con toda la intencion

de provocarlos, ha decidido reunir y codificar
estos fragmentos para enriquecimiento de todos.

Este libro también integra las opciones de reglas
para todas las clases de personajes que contiene

el Manual del Jugador, incluidas nuevas subclases.
Una incorporacion adicional es la clase artifice,
maestros de las invenciones magicas. Y esta
sabrosa mezcolanza de nuestra bruja no estaria
completa sin sus nuevos artefactos, opciones

de libro de conjuros, conjuros para monstruos

y personajes de jugadores, tatuajes magicos.
patrones de grupo y otras deliciosas sorpresas.

Como Tasha nunca ha tenido reparos en compartir
sus avezados conocimientos, este libro esta plagado
de reflexiones de la archimaga sobre todo tipo de
temas, desde sus rivales en el mundo de la hechi-
ceria hasta la naturaleza del multiverso. jEn las
siguientes paginas, nos ofrece una degustacion
del gran poder que aguarda por doquier a aquellos
de espiritu aventurero!

Para usar con la quinta edicion
del Manualdel Jugador, el Manual de Monstruos
y la Guia del Dungeon Master
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USO DE ESTE LIBRO

El Caldero de Tasha para Todo ofrece montones de
opciones novedosas para DUNGEONS & DRAGONS,

y las notas de lamaga Tasha nos acompaiiardn en
nuestro viaje a través de todas ellas. Lavida de Tasha,
creadora del hechizo Risa repulsiva de Tasha, es una
de las m3s historiadas del multiverso de D&D. Criada
por Baba Yaga, la propia Madre de las Brujas, Tasha

se aventurd por todo el mundo de Falcongris y forjo
amistades (y alguna que otra enemistad) con otros
aventureros de renombre, como Mordenkainen. A su
debido tiempo, gobernd como la Reina Bruja y, mas tarde,
se cambié el nombre por Iggwilv, una figura legendaria
que se menciona entre susurros, temida y admirada

a partes iguales.

Escrito tanto para jugadores como para Dungeon
Masters, este libro ofrece opciones para mejorar
personajes y campaias en cualquier mundo de D&D,
ya busques vivir aventuras en Falcongris, en otro enclave
oficial de D&D o en un mundo de tu propia creacién.

LO QUE ENCONTRARAS
EN SUS PAGINAS

El capitulo 1 contiene montones de novedosos rasgos
y subclases para las clases del Player’s Handbook,

y nos presenta la clase artifice, maestros de las
invenciones maégicas. El capitulo también contiene
dotes para los grupos que las usen.

El capitulo 2 contiene patrones, que pueden convertirse
en uno de los motores de las aventuras de tu grupo.

El capitulo 3 resplandece con luz propia con nuevas
opciones maégicas, entre ellas conjuros, libros de conjuros
maégicos, objetos especiales y tatuajes cargados de magia,
todo ello disponible para monstruos y personajes de
los jugadores.

El capitulo 4 incluye varias reglas que los DM pueden
incorporar a sus campanas, como reglas sobre acom-
panantes que suben de nivel con los personajes de los
jugadores y en entornos sobrenaturales. El capitulo
finaliza con una serie de rompecabezas listos para ser
desplegados en cualquier aventura que un DM quiera
aderezar con cierto nivel de enigma.

TODO ES OPCIONAL

Todo el contenido de este libro es opcional. Cada grupo,
guiado por el DM, decide cuéles de estas opciones incor-
porar o no en una campaiia. Puedes usar unas cuantas,
todas o ninguna. Te animamos a elegir las que encajen
mejor con la historia de tu campana y con el estilo

de juego de tu grupo.

Independientemente de las opciones que decidas usar,
este libro se basa en las reglas contenidas en el Player’s
Handbook, el Monster Manual, y 1a Dungeon Master’s
Guide, y se puede combinar con las opciones de la
Guia del Xanathar para todoy otros libros de D&D.

USO DE ESTE LIBRO

il

ARCANOS DESENTERRADOS

Gran parte del material de este libro aparecié original-
mente en Arcanos Desenterrados, una serie de articulos
online que publicamos paraexplorar las reglas que
podrian llegar a formar parte del juego oficialmente.
Algunas de las propuestas de Arcanos Desenterrados
no tienen una gran acogida entre fos fans y acaban
descartadas. El material de Arcanos Desenterrados
que inspird las opciones que aparecen en los siguientes
capitulos fue bien recibido y, gracias a las valoraciones
de miles de fans de D&D, ha sido perfeccionado hasta
alcanzar |la forma oficial que aqui presentamos.

|

DIEZ REGLAS QUE DEBES RECORDAR

I. ELDM DECIDE LAS REGLAS

Las reglas de D&D tratan muchas de las vicisitudes

que surgen en el juego, pero las posibilidades son tan
inmensas que no puede haber reglas que lo abarquen
todo. Cuando te encuentres con algo que las reglas no
contemplen, o si no tienes claro cémo interpretar alguna
de ellas, el DM decide cémo proceder, apostando por

la via que més permita disfrutar a todo el mundo.

2. LLAS EXCEPCIONES SE IMPONEN

A LAS REGLAS GENERALES

Lasreglas generales rigen todas las partes del juego.
Por ejemplo, las reglas de combate determinan que los
ataques con tu arma cuerpo a cuerpo emplean ta Fuerza
y los ataques con arma a distancia usan la Destreza.
Esa es una regla general, y las reglas generales son

las que mandan mientras no haya nada en el juego

que lo contradiga explicitamente.

El juego también incluye elementos (rasgos de clase,
conjuros, objetos magicos, caracteristicas de monstruos
y demads) que, en ocasiones, contradicen una regla general.
Cuando una excepcion y una regla general discrepan,
se impone la excepcidn. Por ejemplo, si un rasgo dice
que puedes realizar ataques con arma cuerpo a cuerpo
usando tu Carisma, puedes hacerlo, aunque eso no sea
lo que establece la regla general.

3. VENTAJA Y DESVENTAJA

Aunque mds de un factor te otorgue ventaja o desventaja
en una tirada, solo la tienes una vez, y si tienes ventaja

y desventaja en el mismo turno, se cancelan entre si.

4. MOMENTO DE UNA REACCION

Algunas caracteristicas del juego te permiten realizar
una accioén especial, llamada reaccion, en respuesta

a un evento. Generar ataques de oportunidad y lanzar

el conjuro escudo son dos usos tipicos de las reacciones.
Sino tienes claro cuando ocurre una reaccion en rela-
cién con la circunstancia que la activa, esta es la regla:
lareaccidn ocurre tras el evento que la activa, a menos
que la descripcidn de la reaccidn diga explicitamente
otra cosa. Cuando llevas a cabo una reaccién, ya no pue-
des hacer otra hasta el principio de tu siguiente turno.




Mi querido, dulce y afortunado lector:

Ya me conoces. Hay oldo hablar de mis hazahay. Hay difundido
mis nombres a loy cwatro vientos: Natasha la oscura, Hura de
Ket, hija de Baba Yaqa, la bruja por excelencia y, cuando
no se trata de impresichar a nadie, simplemente Tasha.

rante mas tiempo del que quiero (on{eSnr, he ido en busca
de misterioy y maravillas que desatian a lo imaginable

(o al menoy, lo imaqinahle para aquelloy que no han

sido rados en lachoza danzante de una inmortal,

como yo). En esle tomo, encontraras una muestra de lag
curiosidades que he ido documentando a lo largo de mis
viajes; ncluidas mis hazanas con la infame (ompaiiia de
los fiete, mis estudioy con el archimaqo loco original, 2agiq
Yragerne, y mi correspondencia con mentes privilegiadas
viajeras (y soanturronas) como Mordenkainen, Por desgracia,
a peticion de Mordenkainen, un grupo de expertos del Gremio
de Hechiceria de Fakov«qn’s (quie me haw asequrado que ef un
valorado centro de aprendizaje y en ningt’m caso un efaborado
frawde para timar a nobles palurdos) se ha encargado de la
supervision editorial de esta obra. (omo resultado, entiendo
que a.alqw\os de mis hallazgos "menos tradicionales”

les han endosado varias reglas, en aras de una supuesta
“continuidad sequra de las artes misticas y certamente,

de toda la vida del multiverso”.

& iqual. €l caso e que, valiéndome de una combinacién de
irrefutabley argumentos y conjuros, he convencido al consejo
editorial de que me adelante esta copia de su trabajo.

Mientras la revisaba; he ido anadiendo diversas notas

al margen de gramn utilidad. Espero que, con la inclusion
de miy conocimientos, indicaciones, amenazas y criticas,

los mas espabiladoy tendran todo lo necesario para mejorar
en s propias explicaciones de las infinitas awdacias del
multiverso. ¥, aunque no sea el caso, § sigues legev\do,

tal vez aprendas algo que mis semicoleqay archimagos
temen terriblemente que conozcas.

Pretendo abrirte las cortinay de la realidad, mi querido
lector. flaz acopio de coraje y echa un vistazo.

TAGIA

5. BONIFICADOR POR COMPETENCIA

Sia una tirada se le aplica Wbonificador por competen-
cia, solo puedes anadirlo una vez, aunque hayavarios
elementos del juego que indiquen que puedes aplicar

tu bonificador. Ademads, si mds de un elemento permite
duplicar o reducir tu bonificador a la mitad, solo lo haras
una tinica vez antes de aplicarlo. Ya sea multiplicado,
dividido o con su valor normal, el bonificador solo se
puede usar una vez por tirada.

6. CONJUROS DE ACCION ADICIONAL

Si quieres lanzar un conjuro que tenga un tiempo

de lanzamiento de 1 accién adicional, recuerda que no
podrds lanzar ningiin otro conjuroni antes ni después
en el mismo turno, excepto si se trata de un truco cuyo
tiempo de lanzamiento sea de 1 accion.

7. CONCENTRACION

En cuanto comiences a lanzar un conjunto o a usar una
capacidad especial que requiera concentracion, tu con-
centracion en otro efecto acabard instantdneamente.

8. PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

L os puntos de golpe temporales no son acumulativos.
Si tienes puntos de golpe temporales y recibes mds,
no los sumas, a menos que un aspecto del juego diga
que puedes hacerlo. Envez de eso, debes decidir qué
puntos de golpe temporales conservar.

9. REDONDEAR HACIA ABAJO

Siempre que tengas que dividir o multiplicar un niimero
en la partida, redondéalo hacia abajo sino es entero,
incluso cuando la parte decimal sea S o0 mads.

10. DIVIERTETE

No tienes que saberte todas las reglas para disfrutar
de D&D, y cada grupo tiene su propio estilo o, dicho de
otro modo, diferentes modos de contar historias y usar
las reglas. Adopta lo que mds haga disfrutar a tu grupo.
En resumen, jbusca tu propia felicidad!

USO DE ESTE LIBRO






CAPITULO 1

OPCIONES DE LOS PERSONAJES

UANDO CREAS TU PERSONAJE DE D&D, TIENES
toda una serie de opciones en el Player's
Handbook para crear el tipo de aventurero
que quieras. Este capitulo es un complemento
a esas opciones que te permitird definir tu personaje
con mayor detalle. Si combina estas opciones con lasde
la Guia def Xanathar para todo, tus personajes tendran
un sinfin de posibilidades.
Estas son las opciones que ofrece este capitulo:

Una forma de personalizar el origen de tu personaje
mediante el cambio de algunos atributos raciales.
Pautas para cambiar tu subclase.

La clase artifice, maestros de las invenciones madgicas.
Los rasgos de clase y de subclase de todas las clases
del Player’s Handbook.

Dotes para cualquiera que use esa regla opcional.

PERSONALIZAR TU ORIGEN

En el nivel 1, eliges varios aspectos de tu personaje, entre
ellos las puntuaciones de caracteristica, la raza, la clase
y el trasfondo. La combinacién de estos elementos te ayuda
aimaginarte el origen del personaje y te permite crear
muchos tipos de personajes diferentes. Pese a esta ver-
satilidad, las razas de persona jes habituales de D&D
dan poco o ningtin margen de eleccion, lo que puede
dificultar hacer realidad ciertos conceptos de personaje.
Las siguientes subsecciones tratan de subsanar esa
carencia al incorporar opciones a la raza del personaje,

lo que te permitird personalizar las puntuaciones de
caracteristica, los idiomas y algunas competencias para
que el origen de tu persona je sea lo que hayas imaginado.
Enel juego, larazade un persona je representa la especie
fantdstica de ese persona je combinada con ciertas bases
culturales. Las siguientes opciones se desmarcan de esas
bases para abrir un camino que permitird crear unos
personajes realmente tinicos.

MEJORAS DE PUNTUACIONES
DE CARACTERISTICA

Independientemente de larazade D&D que elijas
para tu personaje, obtendrds un atributo llamado
Mejora de Caracteristica. Esta mejora refleja que,

en el pasado de D&D, los aventureros de esta raza

han disfrutado de una cierta excelencia basada enun
arquetipo. Por ejemplo, si eres un enano, t u Constitucién
aumenta en 2, porque los héroes enanos suelen ser
excepcionalmente duros en D&D. Esta mejora no afecta
a todos los enanos, solo a los aventureros enanos, y existe
para reforzar un arquetipo. Ese refuerzo es adecuado si
quieres basarte en el arquetipo, pero no lo es si prefieres
que tu personaje se aleje de €l

Si quieres que tu personaje siga su propio camino,
puedes ignorar el atributo Mejora de Caracteristica
y asignarle mejoras de puntuaciones de caracterisaica
personalizadas. Para ello, tienes que hacer lo siguiente:
elige una Mejora de Caracteristica que obtengas en tu
razaosubrazay aplicala a la puntuacidn de caracteristica
de tu eleccién. Si consigues mds de una mejora, no podrds
aplicarias a la misma puntuacién de caracteristica y nunca
podrds aumentar una puntuacion por encima de 20.

Por ejemplo, si el atributo Mejora de Caracteristica
de tu raza o subraza aumenta tu Constitucién en 2
y tu Sabiduria en 1, en su lugar podrias aumentar
tu Inteligencia en 2 y tu Carisma en 1.

IDIOMAS

La razade tu personaje incluye idiomas que se supone
que conoce tu personaje, generalmente el comin y el
idioma de tus antepasados. Por e jemplo, se supone que
un aventurero mediano habla comtin y mediano. Esta
es la clave: los aventureros de D&D son extraordinarios,
por lo que es posible que tu persona je de D&D haya crecido
hablando un idioma distinto a los que aparecen en tu
atributo Idiomas.

Para personalizar los idiomas que sabes, puedes
sustituir los idiomas de tu atributo Idiomas por uno de
los que aparecen en la siguiente lista: abisal, celestial,
comtin, habla de las profundidades, dracénico, enano,
elfo, gigante, gnomo, goblin, mediano, infernal, orco,
primordial, silvano o infracomtin.

El DM puede aiadir o eliminar idiomas de la lista,
en funcion de los que sean pertinentes para la campaina.

COMPETENCIAS

Algunas razas y subrazas obtienen competencias. Estas
competencias suelen ser culturales, y es posible que tu
personaje no tenga ninguna relacion con la cultura en
cuestién o que haya recibido un entrenamiento distinto.
Puedes cambiar cada una de estas competencias por una
de tu eleccidn, siempre y cuando sigas las restricciones
de la tabla “Cambios de competencias™.

CAMBIOS DE COMPETENCIAS
Competencia sustitutiva
Habilidad

Herramienta o arma sencillafmarcial

Competencia
Habilidad
Armadura
Arma sencilla Herramienta o arma sencilia
Arma marcial Herramienta o arma sencilla/marcial

Herramienta Herramienta o arma sencilla
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PERSONALIZAR EL LINAJE

En lugar de elegir una de las razas del juego para

tu personaje en el nivel 1, puedes usar los siguientes
atributos para representar el linaje de tu personaje,
lo que te brinda un control total sobre cémo ha
influido su origen en tu personaje:

Tipo de criatura. Eres humanoide. Td eliges tu aspecto
y si quieres o no parecerte a otros miembros
de tu raza.

Tamatio. Eres Pequefio o Mediano (a tu eleccién).

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies.

Mejora de Caracteristica. Una puntuacién de caracterfs-
tica de tu eleccién aumentaen 2.

Dote. Ganas una dote de tu eleccién para laque cumplas
las condiciones.

Atributo variable. Ganas una de las siguientes opciones,
a tu eleccién: (a) visién en la oscuridad con un alcance
de 60 pies o (b) competencia en una habilidad
de tu eleccién,

idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comdn
y en otro idioma que tu DM y td acordéis que
es apropiado para tu personaje.

= .

Por ejemplo, los aventureros de origen alto elfo tienen
competencia en el manejo de las espadas largas, que
son armas marciales. Si miras la tabla “Cambios de
competencias”, verds que tu alto elfo puede cambiar esa
competencia por la competencia con otra arma o herra-
mienta. Quizds tu elfo sea un musico que prefiera
ser competente con un instrumento musical (un tipo
de herramienta) en vez de con las espadas largas.
Igualmente, los elfos comienzan siendo competentes
en la habilidad Percepcién. Puede que tu elfo no tenga
los sentidos agudos que se asocian a tu raza y destaque
en otra habilidad, como Interpretacién.

El capitulo *Equipo” del Player's Handbook incluye
armas y herramientas adecuadas para estos cambios,

y el DM podria ofrecerte mds opciones.

PERSONALIDAD

La descripcién de una raza puede sugerir varias

cosas sobre el comportamiento y la personalidad de los

aventureros arquetipicos de ese pueblo. Puedes ignorar
estas sugerencias, tanto si son sobre alineamiento, tipo

de cardcter o intereses como si son sobre cualquier otro
rasgo de personalidad. Td eres quien decide totalmente
la personalidad y el comportamiento de tu personaje.

CAMBIAR UNA HABILIDAD

A veces, eliges que tu personaje sea competente en

una habilidad que al final no resulta ser muy 1til en

la campana o que ya no encaja con la historia de tu
personaje. En esos casos, habla con el DM para cambiar
la competencia en esa habilidad por otra que ofrezca
tuclaseen el nivel 1. Un buen momento para ese tipo

de cambio es cuando alcanzas un nivel que te ofrece

el rasgo Mejora de Caracteristica, que representa que

tu personaje ha pasado un nivel o dos estudiando

la nueva habilidad y dejando que | a otra se atrofie.
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CAMBIAR TU SUBCLASE

Cada clase de personaje implica la eleccién de una
subclase en el nivel 1, 2 o 3. Una subclase representa
un drea de especializacion y ofrece distsintos rasgos
de clase conforme vas subiendo de nivel. Si el DM te
lo permite, puedes cambiar de subclase en el momento
en el que normalmente ganarias un nuevo rasgo de
subclase. Si decides realizar este cambio, elige otra
subclase que pertenezca a tu clase y sustituye todos
los rasgos de tu subclase antigua porlos rasgos

de la nueva subclase disponibles para tu nivel

y los niveles inferiores.

PERIODO DE ENTRENAMIENTO

Para cambiar de subclase, es posibie que el DM te
pida que pases algun tiempo dedicado a la transicién,
mientras te preparas para tu nueva especializacién.
Estatransicion requiere una cantidad de dias igual

al doble de tu nuevo nivel en la clase: cuanto mds alto
sea el nivel, mds tendrds que aprender.

Puede que el DM también te pida que gastes dinero
para pagar tu entrenamiento, reactivos magicos u oaros
productos necesarios para la transicién. El coste suele
ser de 100 po multiplicado por tu nuevo nivel. Este coste
puede ir acompanado de una misién de algiin tipo.

Por ejemplo, a un hechicero que quiera adoptar un
Linaje Dracénico se le podria pedir que recibiera sangre,
una bendicién o ambas cosas de un dragén antiguo.

Si vuelves a una subclase que ya tenias antes,
te ahorras el coste de oro y el tiempo necesario
para latransicion se reduce a la mitad.

CAMBIO REPENTINO

Aveces, las creencias y las caracteristicas de un personaje
sufren una transformacién drdstica. Cuando un personaje
vive un momento de autodescubrimiento profundo

o se enfrenta a una entidad o a un lugar con un poder,
una belleza o un terror sobrecogedores, el DM podria
permitir un cambio de subclase inmediato. Estos son
algunos ejemplos:

- Una paladina del Juramento de Entrega no ha podido
evitar que una horda demoniaca devaste su tierra
natal. Tras una noche de plegarias lamentdndose,
se levanta a la mafiana siguiente con los rasgos del
Juramento de Venganza, lista para ir tras la horda.
Un mago se echa una siestecita bajo un roble cuyas
raices llegan hasta Feywild y en su suefio, vislumbra
varios futuros posibles. Cuando despierta, sus rasgos
de subclase han cambiado a los de la Escuela
de Adivinacién.

Una clériga del Dominio de la Guerra lleva afios

en conflicto con los enemigos de sutemplo. Undia,
se adentra en un claro banado por el sol donde otrora
su dios derram¢ una ldgrima de misericordia por

el sufrimiento de los demads. Al beber del arroyo del
claro, a la clériga le inunda tal compasién por todo

el mundo que ahora lleva en su ser los poderes del
Dominio de la Vida, por lo que desde este momento
su misién es sanar, no hacer la guerra.




ARTIFICES

Maestros de la invencidn, los artifices usan el ingenio
y la magia para descubrir funciones extraordinarias
de los objetos. Consideran que la magia es un sistema
comple jo que deben descifrar para luego aprovecharlo
en sus conjuros e invenciones. En las siguientes secciones
encontrards todo lo que necesitas para jugar con uno
de estos inventores.

Los artifices usan una serie de herramientas para
canalizar su poder arcano. Para lanzar un conjuro,
un artifice podria usar suministros de alquimista para
crear un potente elixir, suministros de caligrafo para
grabar un sello de poder o herramientas de manitas
para confeccionar un hechizo temporal. La magia
de los art(fices estd relacionada con sus herramientas
y su talento, y hay pocos personajes ademds de ellos
que puedan crear la herramienta ideal para una tarea
tan bien como lo hace un artifice.

ARTIFICES EN MUCHOS MUNDOS

Enel multiverso de D&D, hay artifices que crean
inventos y objetos médgicos tanto para la paz como

para la guerra. Son muchas las vidas que han mejorado

o s¢ han salvado gracias al trabajo de artifices bondadosos,
pero también son incontables las que se han perdido

debido a la destruccién masiva causada por los inventos
de algunos otros.

Enlos Reinos Olvidados, la isla de Lantan es el hogar
de muchos artifices, y en el mundo de la Dragonlance,
los gnomos manitas suelen pertenecer a esta clase.

Las extranas tecnologias de Picos Barrera en el mundo
de Falcongris han inspirado a otros individuos a seguir
el camino del artifice, y en Mystara, varias naciones
emplean artifices para mantener en funcionamiento
sus aeronaves y otros artilugios asombrosos.

Los artifices de la ciudad de Sigil comparten descu-
brimientos de todo el multiverso, y desde ahi la gnomo
artifice Vi dirige un negocio a escala cdsmica que contrata
los servicios de aventureros para que resuelvan problemas
que otros consideran irresolubles. En Eberron, el mundo
natal de Vi, la magia se considera un tipo de ciencia y estd
totalmente instaurada en la sociedad, principalmente
gracias al maravilloso ingenio de los art(fices.

CREACION DE UN ARTIFICE

Los artifices inventan problemas innovadores y luego

ntentan resolverlos... con muchoruido Y habitualmente,

con danos colaterales.

TASHA

Para crear un artifice, consulta las siguientes subsec-
ciones, en las que se habla de los puntos de golpe, las
competencias y el equipo inicial. Después mirala tabla
del artifice para ver qué rasgos se consiguen en cada
nivel. Las descripciones de estos rasgos aparecen

en la seccion "Rasgos del artifice”.

RENATURAL
ATRIT COMBATEN CONTRA

SUS ENEMIGOS A BORDO DE UN TREN RELAMPAGO.




EL ARTIFICE

Bon. por

compe-

Nivel tencia
1 +2
+2

+2

Rasgos de clase
Arreglos Magicos, Lanzamiento de Conjuros
Imbuir Objeto

Especialista Artifice,
La Herramienta Adecuada para la Tarea

+2

+3 Rasgo Especialista Artifice

Mejorade Caracteristica

+3 Pericia con Herramientas
+3 Destello de Genio

+3 Mejora de Caracteristica
+4
+4
+4
+4

+5 =

Rasgo Especialista Artifice
Versado en Objetos Magicos
Objeto Guardaconjuros
Mejora de Caracteristica

+5 Experto en Objetos Mdgicos

+5 Rasgo Especialista Artifice

+5 Mejora de Caracteristica

+6 —

+6 Maestro de los Objetos Mdgicos
+6
+6

Mejora de Caracteristica
Alma de Artifice

CREACION RAPIDA

Para crear un artifice de forma rdpida, te sugerimos lo
siguiente: para empezar, asigna la mayor puntuacién de
caracteristica a [nteligencia, seguida de Constitucién o Des-
treza. A continuacion, elige el trasfondo “artesano gremial”.

PUNTOS DE GOLPE

Dados de Golpe: 1d8 por nivel de artifice.

Puntos de golpe a nivel 1: 8 + tu modificador por
Constitucion,

Puntos de golpe aniveles superiores: 1d® (0 5) +
tu modificador por Constitucién por cada nivel
de artifice por encima del primero.

COMPETENCIAS

Armadura: armaduras ligeras y medias, escudos.

Armas: armas sencillas.

Herramientas: herramientas de ladréon, herramientas
de manitas, un tipo de herramientas de artesano
a tu eleccion.

Tiradas de salvacién: Constitucion, Inteligencia.

Habilidades: escoge dos de entre Conocimiento
Arcano, Historia, Investigacién, Medicina,
Naturaleza, Percepcion y Juego de Manos.

En variosrincones del multiverso de D&D se han
descubierto los secretos de las armas de pdélvora.

Si el Dungeon Master usa las normas sobre armas

de fuego de la Dungeon Master’s Guide y tu artifice

ha estado expuesto al funcionamiento de dichas armas,
entonces serd competente con ellas.
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EQUIPO INICIAL
Ademds del que obtengas por tu trasfondo, empiezas
con el siguiente equipo:

ol

2 armas sencillas de tu eleccién.

1 ballesta ligera y 20 virotes.

Elige entre 1 armadura de cuero tachonado o 1 cota
de escamas.

Herramientas de ladrén y 1 paquete de explorador
de mazmorras.

MULTICLASE Y EL ARTIFICE

Si tu grupo usa la reglaopcional sobre la multiclase
que aparece en el Player's Handbook, esto es lo que
tienes que saber si optas por el artifice como una
de tus clases.

Puntuacién de caracteri stica mi nima. Como perso-
naje multiclase, debes tener al menos una puntuacién
de inteligencia de 13 para asumir un nivel en esta clase
o para asumir un nivel en otra clase si ya eres artifice.

Competencias obtenidas. Si el artifice no es tu clase
inicial, estas son las competencias que obtienes al
asumir tu primer nivel de artifice: armadura ligera,
armadura media, escudos, herramientas de ladrén,
herramientas de manitas.

Espacios de con juro. Suma la mitad de tus niveles
{redondeando hacia arriba) en la clase artifice y los
niveles apropiados de otras clases para determinar
tus espacios de conjuro disponibles.




Sirenuncias a este equipo inicial, as{ como a los
objetos que se te ofrecen por tu trasfondo, empiezas
con 5d4 x 10 po para comprar tu equipo.

RASGOS DE CLASE

Como artifice, obtienes los siguientes rasgos de clase,
que se resumen en la tabla del art(fice.

ARREGLOS MAGICOS
Rasgo de artifice de nivel 1

Has aprendido a inyectar una chispa de magia en objetos
mundanos. Para usar esta caracteristica, tienes que
tener a mano herramientas de ladrén o de artesano.
Después, toca un objeto no mdgico Diminuto como
accién y otérgale una de las siguientes propiedades
magicas a tu eleccion:

. El objeto emite luz brillante en un radio de 5 pies y luz
tenue S pies mds all4,
Siempre que una criatura lo toque, el objeto emitird
un mensaje grabado que puede oirse a una distancia
de hasta 10 pies. Pronuncias el mensaje cuando
otorgas esta propiedad al objeto y la grabacién no
puede durar mds de 6 segundos.
El objeto emite continuamente un olor o un sonido
no verbal (viento, olas, trino, etc.) de tu eleccién.
El fenémeno elegido es perceptible a una distancia
de hasta 10 pies.
Aparece un efecto visual estdtico en una de las super-
ficies del objeto. Este efecto puede ser unaimagen,
hasta 25 palabras de texto, lineas y formas, 0 una
combinacién de estos elementos, lo que prefieras.

La propiedad elegida tiene una duracién indefinida.
Como accién, puedes tocar el objeto y poner fin a dicha
propiedad.

Puedes dotar de magia a varios objetos: solo tienes
que tocar un objeto cada vez que uses este rasgo, aun-
que cada objeto solo puede tener una propiedad a la vez.
La cantidad mdxima de objetos a los que puedes afectar
con este rasgo es igual a tu modificador por Inteligencia
{minimo un ebjeto). Si intentas superar tu maximo,
la prepiedad mds antigua se acabard inmediatamente
y luego se aplicard la nueva.

LANZAMIENTO DE CON JUROS

Rasgo de artifice de nivel 1

Has estudiado el funcionamiento de lamagiay cémo

lanzar conjuros, canalizando la magia a través de objetos.

A ojos del resto, no pareces lanzar conjuros de forma
convencional sino crear maravillas a partir de objetos
mundanos e inventos extravagantes.

HERRAMIENTAS NECESARIAS

Produceslos efectos de tus conjuros de art(fice a través
de tus herramientas. Debes disponer de un canalizador
madgico {en concreto, herramientas de ladrén o algiin
tipo de herramienta de artesano) para lanzar un conjuro
con el rasgo Lanzamiento de Conjuros (es decir, el conjuro
necesitard un componente “M" para lanzarlo). También
tienes que ser competente con la herramienta para

LA MACIA DEL ARTIFICE

Como artifice, usas herramientas cuando lanzas

tus conjuros. Ala hora de describir tu lanzamiento

de conjuros, piensa en cémo usas una herramjenta.
Por ejemplo, si lanzas curar heridas con suministros de
alquimista, podrias producir una pomada rdpidamente.
Silo lanzas usando herramientas de manitas, podrias
disponer de una araifa mecdnica en miniatura que
vende las heridas. El efecto def conjuro es el mismo
en cualquier caso.

Estos detalles no te limitan en modo alguno ni te
proporcionan ningun beneficio que no sean los efectos
del conjuro. No tienes por qué justificar cémo usas tus
herramientas para lanzar un conjuro, pero describir
tu l[anzamiento de conjuros de una forma creativa es
un modo divertido de distinguirte de otros que usen
los mismos que tu.

= L

usarla de esta forma. Consulta el capitulo sobre el equipo
del Player's Handbook para ver las descripciones de
estas herramientas.

Tras obtener el rasgo Imbuir Objeto en el nivel 2,
también puedes usar como canalizador mdgico cualquier
objeto que lleve una de tus infusiones.

Trucos (CONJUROS DE NIVEL 0)

Conoces dos trucos de tu eleccién escogidos de entre

los de la lista de conjuros de artifice. A niveles superiores,

podrds elegir mds trucos de artifice, como se indica en

la columna “Trucos conocidos” de la tabla del artifice.
Ademds, cada vez que subas un nivel en esta clase,

podrds sustituir uno de los trucos de artifice que

ya conoces por otro de los que aparecen en la lista

de conjuros de artifice.

PREPARAR Y LANZAR CONJUROS

Latabla del artifice muestra de cudntos espacios de
conjuro dispones para lanzar tus conjuros de art(fice.
Para lanzar uno de tus conjuros de art(fice de nivel 1
o superior, deberds invertir un espacio de al menos
el nivel del conjuro. Recuperas todos los espacios
utilizados tras finalizar un descanso largo.

Puedes preparar una serie de conjuros, que son los
que podrds lanzar, de entre la lista de conjuros de arti-
fice. Para ello, escoge tantos conjuros de art(fice como
tu modificador por Inteligencia + la mitad de tu nivel
de arttfice redondeado hacia abajo (minimo un conjuro).
Estos conjuros deben ser de un nivel para el que tengas
espacios de conjuro.

De esta forma, si eres un artifice de nivel 5, tendrds
cuatro espacios de conjuro de nivel 1 y dos espacios
de nivel 2. Con una Inteligencia de 14, podrias preparar
cualquier combinacién de cuatro conjuros de nivel 1
0 2. Ademds, si preparases un conjuro de nivel 1, como
curar heridas, podrias lanzarlo usando un espacio tanto
de nivel 1 como de nivel 2. Lanzar un conjuro no hace
que desaparezca de tu lista de conjuros preparados.

Puedes cambiar los conjuros que tienes preparados
tras finalizar un descanso largo. Preparar una nueva
serie de conjuros de artifice precisa de cierto tiempo
para preparar tus canalizadores magicos: al menos
1 minuto por cada nivel de cada conjuro que prepares.
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APTITUD MAGICA

La Inteligencia es tu aptitud mdgica para los conjuros
de artifice. Tu comprensién de la teoria en la que se
basa la magia te permite hacer uso de estos conjuros
con una habilidad superior. Utilizards tu Inteligencia
siempre que un conjuro de artifice hagareferenciaa tu
aptitud mégica. Ademds, también usards tu modificador
por Inteligencia para determinar la CD de las tiradas de
salvacién de los conjuros de artifice y para hacer tiradas
de ataque con uno de estos conjuros.

CD de salvacién de conjuros =8 + tu bonificador

por competencia + tu modificador por Inteligencia

Modificador de ataque de conjuros =tu bonificador

por competencia + tu modificador por Inteligencia

LANZAMIENTO RITUAL
Puedes lanzar de forma ritual los conjuros de artifice
que tengas preparados y estén marcados como “ritual”,

LISTA DE CONJUROS DE ARTIFICE
Esta eslalista que tendrds que consultar cuando tu
personaje vaya a aprender conjuros de artifice nuevos.
La lista estd organizada por nivel de conjuro, no por
nivel de personaje. Si un conjuro se puede lanzar
como un ritual, aparecerd marcado como tal.

Todos los conjuros aparecen en el Player’s Handbook,
a menos que estén marcados con un asterisco (aparecen
en el capitulo 3) o dos asteriscos (aparecen en la Gufa de/

Xanathar para todo).

Trucos (NIVEL 0)
Agarre electrizante
Atraccién del reldmpago*
Congelar**

Crear hoguera™*
Descarga de fuego
Estallido de espadas*
Filo atronador>t

Filo de llamas verdes*
Guia

Latigo de espinas
Luces danzantes

tuz

Mano de mago
Mensaje

Piedad con los moribundos
Piedra mdgica**
Prestidigitacidn

Rayo de escarcha
Reparar

Resistencia

Rociada venenosa
Salpicadura dcida
Tronar**

NIVEL 1

Absorber elementos**
Alarma (ritual)
Atrapar**

Breba je cdustico de Tasha**
Caida de pluma
Catapulta=*

Curar heridas

Detectar magia (ritual)
Dis frazarse

Falsa vida

Fuego feérico

Grasa

Identificar (ritual)
Purificar comida y bebida
Retirada expeditiva

Salto

Santuario

Zancada prodigiosa

NIVEL 2
Agrandar/reducir
Alterar el propio aspecto
Arma mdgica

Auxilio

Boca mdgica (ritual)
Calentar metal
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Cerradura arcana Proteccion contra energia

Contorno borroso Respirar bajo el agua (ritual)
Escribir en las nubes** (ritual) Revivir

Invisibilidad
Levitar Volar

Llama permanente

Siervo diminuto**

NIVEL 4

Cofre oculto de L eomund
Esfera eldstica de Otiluke
Fabricar

Pirotecnia**

Potenciar caracterfstica

Proteccidn contra veneno

Restablecimiento menor )
Invocar automata*

Telarafa . -

Libertad de movimiento

Mastin fiel de Mordenkainen

Moldear la piedra

Trepar cual ardcnido
Truco de la cuerda
Ver invisibilidad

N . QCjo arcano
Visidn en la oscuridad 0

Perdicién elemental?<*
NIVEL 3 Piel pétrea
Acelerar Sanctasanctdrum privado
Arma elemental de Mordenkainen
Cabezadita**

Caminar sobre el agua (ritual)

NIVEL §
Crear comida y agua Amma.r ob jetos
Creacién

Fortalecer habilidad**
Mano de Bigby

Muro de piedra

Desplazamiento
Disipar magia

Flechas llameantes**
Fortaleza del intelecto*

i : blecimi
Glifo custodio Restablecimiento mayor

Transmutar piedra**

IMBUIR OBJETO

Rasgo de artffice de nivel 2

Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones
madgicas en objetos mundanos para convertirlos
en objetos mégicos.

INFUSIONES CONOCIDAS

Cuando obtengas este rasgo, elige cuatro infusiones

de artifice que aprender de {a seccién “Infusiones de

artffice”, situada al final de la descripcién de la clase.

Podréselegir mds infusiones cuando llegues a determi-

nados niveles en esta clase, tal y como se muestra en la

columna “Infusiones conocidas” de la tabla del artifice.
Ademds, cada vez que subas un nivel en esta clase,

podrds sustituir una de las infusiones de artifice que

ya conoces por otra nueva.

IMBUIR UN OBJETO

Tras finalizar un descanso largo, puedes tocar un objeto
no magico e imbuirlo de una de tus infusiones de arsifice
para convertirlo en un objeto mdgico. Las infusiones
solo funcionan en algunos tipos de objetos, tal y como
se especifica en la descripcion de cada infusién. Si el
objeto requiere sintonizacién, puedes sintonizarte con
€l en el momento de imbuirlo. Si decides sintonizarte
con el objeto mds adelante, deberds hacerlo con el
proceso habitual de sintonizacién (consultalas reglas
de sintonizacién en la Dungeon Master’s Guide).




Tu infusién permanecerd en un objeto de forma indefi-
nida, pero, si mueres, la infusién se desvanece tras una
cantidad dediasigual a tu modificador por Inteligencia
(minimo de 1 dia). La infusién también se desvanecerd
si sustituyes el conocimiento de dicha infusién.

Puedes imbuir méds de un objeto no mégico trasun
descanso largo. El mimero médximo de objetos aparece
en la columna “Objetos imbuidos” de la tabla del artifice.
Tienes que tocar cada uno de los objetos y las infusiones
solo pueden estar en un objeto cada vez. Ademds, ningiin
objeto admite mds de una infusién a la vez. Si intentas
superar tu mdxima cantidad de infusiones, la mds antigua
se acaba y luego se aplica la nueva.

Si una infusién acaba en un objeto que contenga otras
cosas, como una bojfsa de contencidn, su contenido
aparecerd en su espacio y alrededor de este sin
sufrir danos.

ESPECIALISTA ARTIFICE
Rasgo de artifice de nivel 3

Elige qué tipo de especialista eres: alquimista, armero,
artillero o herrero de batalla. Los detalles de cada uno
de ellos se detallan tras la descripcién de la clase. Esta
eleccién te proporciona ciertos rasgos cuando alcanzas
los niveles 5, 9y 15.

LA HERRAMIENTA ADECUADA
PARA LA TAREA
Rasgo de artifice de nivel 3

Has aprendido a fabricar exactamente la herramienta
que necesitas: con herramientas de ladrén o de artesano
a mano, puedes crear mégicamente un juego de herra-
mientas de artesano en un espacio sin ocupar a S pies

o menos de ti. Para esta creacién, necesitards 1 hora

de trabajo ininterrumpido, que puede coincidir con

un descanso corto o largo. Pese a que son producto

de la magia, estas herramientas no son magicas y se
desvanecerdn cuando vuelvas a utilizar este rasgo.

MEJORA DE CARACTERISTICA
Rasgo de artifice de nivel 4

Cuando alcances los niveles 4, 8, 12, 16 y 19, podréds
elegir una puntuacién de caracteristica y aumentarla

en 2, o dos puntuaciones de caracteristicay aumentarlas
en 1 cada una. Como es habitual, no puedes aumentar
una puntuacién de caracterfistica por encima de 20

con este rasgo.

PERICIA CON HERRAMIENTAS

Rasgo de artifice de nivel 6

Tu bonificador por competencia se duplica para cualquier
prueba de caracteristica que hagas utilizando tu compe-
tencia con una herramienta.

DESTELLO DE GENIO
Rasgo de artifice de nivel 7

Has obtenido la capacidad de encontrar soluciones
cuando estds bajo presién. Cuando tii o una criatura que
puedas ver a 30 pieso menos de ti haga una prueba de
caracteristica o una tiradade salvacién, puedes emplear
tu reaccién para asiadir tu modificador por Inteligencia
a la tirada.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual a tu
modificador por Inteligencia (ménimo una vez). Recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

VERSADO EN OBJETOS MAGICOS
Rasgo de artifice de nivel 10

Has logrado un profundo conocimiento de cémo utilizar
y crear objetos magicos:

» Puedes sintonizarte con hasta cuatro objetos
magicos a la vez.

« Si creas un objeto mégico con una rareza comiin
o infrecuente, te llevard una cuarta parte del tiempo
habitual y te costard lamitad del oro normal.

OBJETO GUARDACONJUROS
Rasgode artifice de nivel 11

Ahora puedes guardar un conjuro en un objeto.

Tras finalizar un descanso largo, toca un arma sencilla
o marcial o un objeto que puedas usar como canalizador
mdgi’co y guarda un conjuroen él. Puedes elegir un
conjurode nivel 1 o 2 de la lista de conjuros de artifice
que requiera 1 accién para lanzarlo (no necesitas tenerlo
preparado).

ENANO ALQUIMISTA CON
UN SIRVIENTE HOMUNCULO
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Mientras sostengas el objeto, una criatura podrad llevar
a cabo una accién para producir el efecto del conjuro
a través de él, usando tu modificador por aptitud mdgica.
Si el conjuro requiere concentracion, la criaturatendrd
que concentrarse. El conjuro permanecerd en el objeto
hasta que se utilice una cantidad de veces igual al doble
de tu modificador por Inteligencia (minimo dos veces)
o hasta que vuelvas a usar este rasgo para guardar
un conjuro en un objeto.

EXPERTO EN OBJETOS MAGICOS
Rasgo de artffice de nivel 14

Tu habilidad con los objetos mdgicos cada vez es mayor:

- Puedes sintonizarte con hasta cinco objetos
madgicos a la vez.

- Ignoras todos los requisitos de clase, raza, conjuro
y nivel para sintonizarte con un objeto magico
o utilizarlo.

MAESTRO DE LOS OBJETOS MAGICOS
Rasgo de artffice de nivel 18

Puedes sintonizarte con hasta seis objetos mdgicos
a la vez.

ALMA DE ARTIFICE
Rasgo de artifice de nivel 20

Has desarrollado una conexién mistica con tus objetos
madgicos, a los que puedes recurrir para que te protejan:

+ Recibes un bonificador de +1 en todas las tiradas
de salvacién por cada objeto mdgico con el que estés
sintonizado en ese momento.
Si tus puntos de golpe se reducen a 0, pero no mueres,
puedes usar tu reaccién para poner fin a una de tus
infusiones de artifice y pasards a tener 1 punto
de golpe en vez de 0.

ESPECIALISTAS ARTIFICES

Los artifices abarcan muchas disciplinas. Estas son las
especialidades que puedes elegir a partir del nivel 3.

ALQUIMISTA

La magia tanto de alquimis{’m como de brujns se basa
en una poderosa verdad multiversal: los mortales
no te pueden resistir a nada con buvbujifas.

TASHA

Los alquimistas son expertos en combinar reactivos
para crear efectos misticos. Los alquimistas usan sus
creaciones para dar vida y para quitarla. La alquimia
es la mds antigua de las tradiciones de los artifices y su
versatilidad se valora desde hace mucho tiempo, tanto
en momentos de paz como de guerra.
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COMPETENCIA CON HERRAMIENTAS
Rasgo de alquimista de nivel 3

Obtienes competencia con suministros de alquimista.
Siyatienes esta competencia, obtienes competencia
con otro tipo de herramientas de artesano que elijas.

CONJUROS DE ALQUIMISTA
Rasgo de alquimista de nivel 3

Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando
alcanzas determinados niveles en esta clase, taly como
aparece en la tabla “Conjuros de alquimista”. Estos
conjuros se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros
de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros

de artifice que preparas.

CONJUROS DE ALQUIMISTA

Nivel

de artifice  Conjuro

3 palabra de curacion, rayo nauseabundo

5 esfera de llamas, flecha dcida de Melf

9 forma gaseosa, palabra de curacién en masa
13 guarda contra la muerte, marchita

17 alzar a los muertos, nube aniquiladora

ELIXIR EXPERIMENTAL
Rasgo de alquimista de nivel 3

Tras finalizar un descanso largo puedes crear mégica-
mente un efixir experimental en un frasco vacio que toques.
Haz una tirada y consulta la tabla “Elixir experimental”
para ver el efecto del elixir, que se activard cuando
alguien lo beba. Como accién, una criatura puede beber
el elixir o administrdrselo a una criatura incapacitada.

Puedes crear mds elixires experimentales si gastas un
espacio de conjuro de nivel 1 o superior para cada uno.
Silo haces lo haces, usas esta accién para crear el elixir
en un frasco vacfo que toquesy eliges su efecto en la tabla
“Elixires experimentales”,

Para crear un elixir experimental, necesitas tener
contigo suministros de alquimista y los elixires que crees
con este rasgo durardn hasta que se beban o hasta
el final de tu siguiente descanso largo.

Cuando alcances ciertos niveles en esta clase, podrds
hacer mds elixires tras un descanso largo: dos en el nivel
6y tres enel 15. Tira el dado para ver el efectode cada
elixir por separado. Cada elixir necesita su propio frasco.

ELIXiR EXPERIMENTAL

dé Efecto

1  Curacidn. La criatura que lo bebe recupera
una cantidad de puntos de golpe igual a 2d4 +
tu modificador por Inteligencia.
Rapidez. La velocidad caminando de la criatura
que lo bebe aumenta en 10 pies durante 1 hora.
Resistencia. La criatura que o bebe recibe un
bonificador de +1 a la CA durante 10 minutos.




dé Efecto

4  Audacia. La criatura que lo bebe puede tirar un d4
y sumar el resultado a cada tirada de ataque y de
salvacién que haga durante el siguiente minuto.
Volar. La criatura que lo bebe consigue una velocidad
volando de 10 pies duraate 10 minutos.
Transformacién. El cuerpo de la criatura que
lo bebe se transforma como con el conjuro alterar
el propio aspecto. La criatura que lo bebe decide
qué transformacién causa el conjuro, cuyos
efectos duran 10 minutos.

EXPERTO EN ALQUIMIA
Rasgo de alquimista de nivel §

Has conseguido un dominio de experto de los elementos
quimicos magicos, de forma que potencias la curacién
y el dafo que produces a través de ellos. Siempre que
lances un conjuro con tus suministros de alquimista
como canalizador mégico, conseguirds un bonificador
para una tirada del conjuro. Esa tirada debe hacer
recuperar puntos de golpe o ser una tirada de dano

que cause daiio de 4cido, de fuego, necrético o de
veneno, y el bonificador es igual a tu modificador

por Inteligencia (minimo de +1).

REACTIVOS RESTABLECEDORES
Rasgo de alquimista de nivel 9

Puedes incluir reactivos restablecedores en algunas
de tus obras:

- Cuando una criatura beba un elixir experrmental
que hayas creado ti, conseguird una cantidad puntos
de golpe temporales igual a 2d6 + tu modificador por
Inteligencia (minimo de 1 punto de golpe temporal).
Puedes lanzar restablecimiento menor sin gastar
un espacio de conjuro y sin preparar el conjuro,
siempre que utilices suministros de alquimista como
canalizador magico. Puedes hacerlo una cantidad
de veces igua! a tu modificador por Inteligencia
(minimo una vez) y recuperas todos los usos tras
finalizar un descanso largo.

DOMINIO DE LA QUiMICA
Rasgo de alquimista de nivel 15

Te has expuesto a tantos elementos quimicos que apenas
suponen un riesgo para tiy los puedes utilizar para
terminar rdpidamente con algunas dolencias:

- Consigues resistencia al dano de dcidoy de veneno
y eres inmune al estado “envenenado”.

= Puedes lanzar restablecimiento mayory curar sin
gastar un espacio de conjuro, sin preparar el conjuro
y sin componentes materiales, siempre que utilices
suministros de alquimista como canalizador magico.
Cuando lances un conjuro con este rasgo, no podras

volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.

ARMERO

Lgica ciasica de uw artifice: " ¢ 5i cuando nuestro

ivento salga explosivamente mal estamos
dentro de él7”.
TASHA

Un artifice que se especialice como armero modifica las
armaduras paraque sean practicamente una segunda
piel. La armadura se mejora para perfeccionar la magia
del artifice, realizar ataques potentes y conseguir una
defensa formidable. El artifice se funde con la armadura
cuando la lleva puesta, incluso cuando experimenta con
ella y refina sus capacidades mégicas.

HERRAMIENTAS DEL OFICIO
Rasgo de armero de nivel 3

Obtienes competencia con armaduras pesadas. También
obtienes competencia con herramientas de herrero.

Si ya tienes esta competencia con herramientas,
obtienes competencia con otro tipo de herramientas

de artesano que elijas.

CONJUROS DE ARMERO
Rasgo de armero de nivel 3

Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando
alcanzas determinados niveles en esta clase, tal y como
aparece en la tabla “Conjuros de armero”. Estos conjuros
se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de artifice,
pero no cuentan para el total de conjuros de artifice

que preparas.

CONJUROS DE ARMERO

Nivel
deartifice  Conjuro
3 ola atronadora, proyectil mdgico
5 hacer aflicos, imagen mtiltiple
9 patrdn hipnético, reldmpago
13 escudo de fuego, invisibilidad me jorada

17 muro de fuerza, pasamuros

ARMADURA ARCANA
Rasgo de armero de nivel 3

Gracias a tus actividades con la metalurgia, las armaduras
han llegado a ser un conducto para tu magia. Como
accion, puedes convertir una armadura que lleves
puesta en Armadura Arcana, siempre que tengas
a mano herramientas de herrero.

Obtienes los siguientes beneficios mientras
la lleves puesta:

- Si normalmente la armadura tiene un requisito de
Fuerza, la Armadura Arcana no lo tiene en tu caso.

« Puedes utilizarla como canalizador mdgico para tus
conjuros de artifice.
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S, UN INFILTRADO DROW

DIAN TIEE
Yo

La armadura se adhiere a ti y no te la pueden quitar
contra tu voluntad. También se expande para cubrir
todo tu cuerpo, aunque puedes retirar o desplegar

el casco como accién adicional. Si te falta algiin
miembro, la armadura lo sustituird y funcionard
exactamente igual que el miembro al que sustituya.
Puedes ponerte o quitarte la armadura como accién.

La armadura sigue siendo Armadura Arcana hasta
que te pongas otra armadura o mueras.

MODELOS DE ARMADURA
Rasgo de armero de nivel 3

Puedes personalizar tu Armadura Arcana. Para ello,
puedes elegir uno de los siguientes modelos de arma-
dura: guardidn o infiltrado. El modelo que elijas te
brinda beneficios especiales mientras lo llevas puesto.

Cada modelo incluye un arma especial. Al atacar
con esa arma, puedes anadir tu modificador por
Inteligencia, en lugar de tu modificador por Fuerza
o Destreza, a las tiradas de ataque y de daro.

Puedes cambiar de modelo de armadura tras finalizar
undescanso corto o largo. siempre que tengas herra-
mientas de herrero a mano.

Guardidn. Disenas tuarmadurapara estar en primera
linea de batalla. Tiene los siguientes rasgos:

Guanteletes de Trueno. Cada uno de los guanteletes
de la armadura cuenta como un arma cuerpo a cuerpo
sencilla si no estds sujetando nada y causa 1d8 de dafio
de trueno si impacta. Si un guantelete impacta a una
criatura, esta tendrd desventaja en las tiradas de ataque
contra cualquier objetivo que no seas tu hasta el
principio de tu siguiente turno, ya que la armadura
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emite mdgicamente un halo distractor cada vez que
la criatura ataca a alguien distinto a ti.

Campo Defensivo. Como accién adicional, puedes
obtener una cantidad de puntos de golpe temporales
igual a tu nivel en esta clase, que sustituirdn a los
puntos de golpe temporales que ya tengas. Si te quitas
la armadura, perderds estos puntos de golpe temporales.
Puedes usaresta accién adicional una cantidad de veces
igual a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

Infiltrado. Personalizas tu armadura para llevar
a cabo acciones sutiles. Tiene los siguientes rasgos:

Lanzador de Reldmpagos. En uno de tus pufios
recubiertos por la armadura o en el pecho{a tu
eleccién), aparece un nodo con aspecto de joya.
Cuenta como un arma a distancia sencilla, con
un alcance normal de 90 pies y un alcance largo
de 300, y causa 1d6 de dafo de reldmpago si impacta.
Una vez en cada uno de tus turnos, cuando impactas
a una criatura con esta arma, puedes causar
1d6 de daro de reldmpago adicional a ese objetivo.

Pasos Potenciados. Tu velocidad caminando aumenta
en S pies.

Campo Amortiguador. Tienes ventajaen las pruebas
de Destreza (Sigilo). Si normalmente la armadura
da desventaja en este tipo de pruebas, la ventaja y la
desventaja se anulan entre si de la forma habitual.

ATAQUE ADICIONAL
Rasgo de armero de nivel 5

Cuando lleves a cabo la accién de Atacar durante
tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de uno.




MODIFICACIONES DE ARMADURA
Rasgo de armero de nivel 9

Aprendes a utilizar las infusiones de artifice para
modificar especialmente tu Armadura Arcana. A partir
de ahora, las distintas partes de esa armadura se con-
siderardn objetos independientes en lo que respecta

al rasgo Imbuir Objeto: la armadura (la parte del
pecho), las botas, el casco y su arma especial. Cada
uno de estos elementos puede llevar una infusion

y, si cambias el modelo de armadura con el rasgo
Modelos de Armadura, la infusién también cambiard
con €él. Ademsds, la cantidad mdxima de objetos que
puedes imbuir a la vez aumenta en 2, pero los objetos
adicionales deben formar parte de tu Armadura Arcana.

ARMADURA PERFECCIONADA
Rasgo de armero de nivel 15

Tu Armadura Arcana consigue beneficios adicionales en

funcién del modelo, tal y como se explica a continuacién.

Guardidn. Cuando una criatura Enorme o mds
pequena que puedas ver termine su turno a 30 pies
o menos de ti, puedes usar tu reaccion para obligar
mdgicamente a esa criatura a realizar una tirada
de salvacién de Fuerza frente a tu CD de salvacion
de conjuros, lo que atraerd a esa criatura 30 pies
hacia ti hasta un espacio sin ocupar. Si acercas el
objetivo a un espacio a 5 pies o menos de ti, podrds
hacer un ataque con arma cuerpo a cuerpo contra
él como parte de esta reaccion.

Puedes usar esta reaccién una cantidad de veces
igual a tu bonificador por competencia y recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

Infiltrado. Cualquier criatura que reciba dafio de
reldmpago de tu Lanzador de Reldmpagos brillard
con luz méagica hasta el principio de tu siguiente turno.
Lacriatura reluciente emite luz tenue en un radio de
S pies y tiene una desventaja en las tiradas de ataque
contra ti, ya que la luz le da una descarga si te ataca.
Ademids, tendrds ventaja en la siguiente tirada de ataque
contra ella y, si el ataque impacta, el objetivo recibird
1d6 de dafio de reldmpago adicional.

ARTILLERO

Algunos artifices plantean lay prequntas mas diffciles:

" iNo sera posible lograr ain mas daios colaterales?”.

TASHA

Los artilleros se especializan en utilizar magia para
lanzar energiay proyectiles, asi como en provocar
explosiones en el campo de batalla. E jércitos de muchos
mundos distintos valoran este poder destructivo
para sus guerras. Y cuando pasa la guerra, algunos
de estos especialistas intentan crear un mundo maés
pacifico con sus poderes para evitar que la violencia
vuelva a aparecer. Vi, el art{fice gnomo trotamundos,
ha sido muy vehemente en lo que respecta a hacer lo
que se debe: “Yava tocando arreglar las cosas en vez
de hacerlas saltar por los aires”.

COMPETENCIA CON HERRAMIENTAS
Rasgo de artillero de nivel 3

Obtienes competencia con herramientas de ebanista.
Si ya tienes esta competencia, obtienes competencia
con otro tipo de herramientas de artesano que elijas.

CONJUROS DE ARTILLERO
Rasgo de artillero de nivel 3

Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando
alcanzas determinados niveles en esta clase, taly como
aparece en la tabla “Conjuros de artillero”. Estos conjuros
se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de artifice,
pero no cuentan para el total de conjuros de artifice

que preparas.

CONJUROS DE ARTILLERO

Nivel

de artifice  Conjuro

3 escudo, ola atronadora

5 hacer aiicas, rayo abrasador

9 bola de fuego, muro deviento

13 muro de fuego, tormenta de hielo

17 cenodefrio, muro de fuerza

CANON SOBRENATURAL
Rasgo de artillero de nivel 3

Has aprendido a crear un caién mdgico. Con el uso

de herramientas de ebanista o de herrero, podrds llevar

a cabo una accién para crear magicamente un cainén
sobrenatural Pequefio o Diminuto en un espacio sin
ocupar sobre una superficie horizontal a S pies o menos
de ti. Un Canon Sobrenatural Pequerio ocupa su espacio
y uno Diminuto se puede sostener en la palma

de la mano.

Cuando crees un cafén, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo o hasta que gastes
un espacio de conjuro para crear uno nuevo. Solo puedes
tener un cafién a la vez y no puedes crear otro mientras
tengas ese.

El cafién es un objeto mdgico. Independientemente
de su tamaro, el caiién tiene una CA de 18 y una cantidad
de puntos de golpe igual a cinco veces tu nivel de artifice.
Es inmune al veneno y al dafio psiquico. Si se ve obligado
a hacer una prueba de caracteristica o una tirada de
salvacion, trata todas sus puntuaciones de caracteristica
como 10 (+0). Si se le lanza el conjuro reparar, recupera
2d6 puntos de golpe. Desaparece si sus puntos de golpe
se reducen a 0 o después de 1 hora. Como accidn,
puedes hacer que se desvanezca.

Cuando creas el candn, determinas su aspecto
y si tiene patas. También decides de qué tipo es
con las opciones que aparecen en la tabla “Cafnones
sobrenaturales”. Puedes llevar a cabo una accién adicional
en cada uno de tus turnos para activar el caiion si estds
a 60 pies o menos de él. Como parte de la misma accién
adicional, puedes hacer que el cafién ande o escale
hasta 15 pies a un espacio sin ocupar, siempre que
tenga patas.
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ARTILLERO HUMANO
con uN CARGN
SOBRENATURAL

CANONES SOBRENATURALES
Cafién Activacién
Balista Haz un ataque de conjuro a distancia, que
de Fuerza se origina en el cafidn, contra una criatura
o unobjeto que esté a 120 pies o menos
de él. Siimpacta, el objetivo recibird 2d8
de dafio de fuerzay, si es una criatura,
serd empujada a 5 pies respecto al cafidn.
Lanzallamas El cafién exhala fuego en un cono adyacente
de 15 pies que ti designes. Todas las
criaturas situadas en la zona deberdn hacer
una tirada de salvacién de Destreza frente
a tu CD de salvacién de conjuros; sufrirdn
2d8 de dafio de fuego si fallan o la mitad del
dafio si la superan. Los objetos inflamables
de la zona arderdn siempre y cuando
no los lleve o vista alguien.
Protector El cafion emite una explosidn de energia
positiva que les proporciona tanto a él
como a cada criatura de tu eleccién que
esté a 10 pies o menos de él una cantidad de
puntos de golpe temporales iguala 1d8 + tu
modificador por Inteligencia (minimo de +1).
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ARMA DE FUEGO ARCANA
Rasgo de artrllero de nivel 5

Sabes cémo convertir una varita, un bastén o una vara
en un arma de fuego arcana, un canalizador para tus
conjuros destructivos. Tras finalizar un descanso largo,
puedes utilizar herramientas de ebanista para tallar
sellos especiales en una varita, un bastén o una vara
y convertirlos en tu arma de fuego arcana. Los sellos
desaparecerdn del objeto si los tallas en otro distinto.
De lo contrario, los sellos durardn indefinidamente.
Puedes utilizar tu arma de fuego arcana como
canalizador mdgico para tus conjuros de artifice.
Siempre que lances un conjuro de artifice con el arma
de fuego, tiras 1d8 y obtienes un bonificador para una
de las tiradas de daiio del conjuro igual al resultado.

CANON ExpPLOSIVO
Rasgo de artillero de nivel 9

A partir de ahora, los cafnones sobrenaturales que crees
serdn mads destructivos:

» Todas las siradas de dafio del cafién aumentaran en 1d8.
« Como accidn, podrds ordenar al candn que explote
si estds a 60 pies o menos de él. Al hacerlo, el caién
se destruird y obligard a todas las criaturas que estén
a 20 pies o menos de €l a hacer una tirada de salvacién
de Destreza frente a tu CD de salvacién de conjuros;
sufrirdn 3d& de dano de fuerzasi la fallan o la mitad
del dano si la superan.

PosiciON FORTIFICADA
Rasgo de artillero de nivel 15

Dominas a la perfeccidn la creacién de emplazamientos
bien defendidos usando tu cafndn sobrenatural:

« Tidy tus aliados tendréis cobertura media mientras
estéis a 10 pies o menos de un cafndén que hayas
creado con Candn Sobrenatural, como resultado
de un campo titilante de proteccién magica que
emite dicho candn.

Ahora puedes tener dos canones a la vez. Podras
crear dos con la misma accién (pero no con el mismo
espacio de conjuro) y podrds activarlos ambos con

la misma accién adicional. T decides si los cafiones
son idénticos o diferentes. No podrds crear un tercer
candn mientras tengas dos.

HERRERO DE BATALLA
(on el poder nada menoy que de crear vida, muchos
herreros de batalla dirigen i genio hacia la forja

de perritos o gatitos femoléqimmev\fe asombrosos.
Tol vez loy haga subestimado.

.

TASHA

Los ejércitos necesitan proteccidn y alguien tiene que
encargarse de repararlo todo si las defensas fallan.

El herrero de batalia, una mezcla entre protector

y médico, es experto en defender a los demds y reparar
tanto objetos como seres vivos. Para ayudarles en su




trabajo, los herreros de batalla cuentan con un defensor
de acero, un comparnero que ellos mismos crean y que
les sirve de proteccién. Muchos soldados cuentan historias
en las que estaban a punto de morir y fueron salvados
en el dltimo momento por un herrero de batalla y su
defensor de acero.

En el mundo de Eberron, los herreros de batalla
desempenaron un papel importante en el trabajo de
la Casa Cannith con los autématas de batallay con
los forjados originales y, tras la Ultima Guerra, estos
artifices se dedicaron a ayudar a los heridos en sus
horribles batallas.

COMPETENCIA CON HERRAMIENTAS
Rasgo de herrero de batalla de nivel 3

Obtienes competencia con herramientas de herrero.
Si ya tienes esta competencia, obtienes competencia
con otro tipo de herramientas de artesano que elijas.

CONJUROS DE HERRERO DE BATALLA
Rasgo de ferrero de batalla de nivel 3

Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando
alcanzas determinados niveles en esta clase, tal y como
aparece en la tabla “Conjuros de herrero de batalla”.
Estos conjuros se consideran, en lo que a ti respecta,
conjuros de artifice, pero no cuentan para el total

de conjuros de artifice que preparas.

CONJUROS DE HERRERO DE BATALLA

Nivel

deartifice  Conjuro

escudo, heroismo
castigo marcador, vinculo protector
auradevitalidad, conjurar descarga
de proyectiles

13 aura de purezg, escudo de fuego

17 castigo desterrador, curar heridas en masa

LisTO PARA EL COMBATE
Rasgo de herrero de batalla de nivel 3

Tu entrenamiento bélico y tus experimentos con
la magia han dado sus frutos de dos formas:

« Obtienes competencia con armas marciales.

« Al atacar con un arma magica, puedes usar tu modi-
ficador por Inteligencia, en lugar de tu modificador
por Fuerza o Destreza, para las tiradas de ataque
y de daio.

DEFENSOR DE ACERO
Rasgo de herrero de batalla de nivel 3

Gracias a tu pericia, te has fabricado un compaiiero,
un defensor de acero. Es amistoso contigo y con tus
companeros, y obedece tus érdenes. Consulta sus
estadisticas en perfil del defensor de acero. En algunos
casos, usara tu bonificador por competencia (BC).

T decides el aspecto de la criatura y si tiene dos

0 cuatro patas, pero tu eleccién no afectara a su

perfil en el juego.

En combate, el defensor comparte tu orden de iniciativa,
pero su turno va justo después del tuyo. Se puede mover
y usar su propia reaccion, pero la tinica accién que hace
en su turno es la de Esquivar, a menos que realices una
accion adicional en tu turno para ordenarle que haga
otra. Esaaccion puede ser una de su perfil u otra. Si estds
incapacitado, el defensor puede realizar cualquier accién
que elija, no solo la de Esquivar.

Si se le lanza el conjuro reparar, recupera 2d6 puntos
de golpe. Si ha muerto en la 1iltima hora, puedes usar
tus herramientas de herrero para resucitario como
accidn, siempre que te encuentres a S pies o menos de
€l y gastes un espacio de conjuro de nivel 1 o superior.
El defensor volvera a la vida después de 1 minuto con
todos sus puntos de golpe recuperados.

Tras un descanso largo, puedes crear un nuevo
defensor de acero si cuentas con herramientas de
herrero. Siya tienes un defensor por este rasgo,
el primero morird inmediatamente. El defensor
también muere si mueres tt.

e — e e

DEFENSOR DE ACERO

Autémata Mediano

Clase de Armadura: 15 (armadura natural)

Puntos de golpe: 2 + tu modificador por inteligencia + cinco
veces tu nivel de artifice (el defensor tiene una cantidad
de Dados de Golpe [d8] igual a tu nivel de artifice)

Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT  SAB CAR
14(+2) 12(+) 14(+2) 4(3) 10(+0) 6(2)

Tiradas de salvacién: Des +1 mds BC, Con +2 mas BC

Habilidades: Atletismo +2 m4s BC, Percepcién +0 mds BC x 2

Inmunidad a daio: veneno

Inmunidad a estados: hechizado, cansancio, envenenado

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva

10 + (BC x 2)

Idiomas: entiende los idiomas que hables t

Desafio: —  Bonificador por competencia (BC): igual a tu
bonificador

Vigilante. E| defensor no puede ser sorprendido.

ACCIONES

Desgarro Potenciado por Fuerza. Atague con arma cuerpo

a cuerpo: tu modificador de ataque de conjuros a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo que puedas ver. impacto: 1d8 + BC
de dafio de fuerza.

Reparacion (3/Dia). Los mecanismos mdgicos del interior
det defensor permiten recuperar 2d8 + BC puntos de golpe
a él mismo, o a un autémata o un objeto que esté a 5 pies
o menos de é1.

ReacciOnN

Desviar Atague. El defensor da desventaja a la tirada de ataque
de una criatura que pueda ver a 5 pies 0 menos de él, siempre
que dicha tirada de ataque sea contra una criatura que no sea
el propio defensor.

= — T p—— e
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ATAQUE ADICIONAL
Rasgo de herrero de batalla de nivel 5

Cuando lleves a cabola accién de Atacar durante
tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de uno.

DESCARGA ARCANA
Rasgo de herrero de batalla de nivel 9

Has aprendido nuevas formas de canalizar la energia
arcana para curar o daiar. Cuando impactas a un
objetivo con un ataque con arma madgica o tu defensor
de aceroimpacta a un objetivo, puedes canalizar energia
madgica a través del golpe para crear uno de los
siguientes efectos:

« El objetivo recibe 2d6 de dafo de fuerza adicional.

- Elige una criatura que puedas ver a 30 pies o menos
del objetivo. Una energia curativa fluye hacia el receptor
elegido y le devuelve 2d6 puntos de golpe.

Puedes usar esta energ(a una cantidad de veces igual
a tu modificador por Inteligencia(m{nimo una vez), pero
no més de una vez durante un turno. Recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

DEFENSOR MEJORADO
Rasgo de herrero de batalla de nivel 15

Tu Descarga Arcana y tu defensor de acero se han
vuelto mds poderosos:

- El dano adicional y la curacién de tu Descarga Arcana
aumentan a 4d6.
Tudefensor de acero consigue un bonificador de +2
a la Clase de Armadura.
Cada vez que tu defensor de acero use su rasgo
Desviar Ataque, el atacante recibe un dano de fuerza
iguala 1d4 +tu modificador por Inteligencia.
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INFUSIONES DE ARTIFICE

Las infusiones de artifice son procesos extraordinarios
que convierten rdpidamente un objeto no mégico en
un objeto mdgico. La descripcién de cada unade las
siguientes infusiones indica el tipo de objeto que puede
recibirla, ademds de si el objeto mégico resultante
requiere sintonizacién.

Para algunas infusiones, es necesario un nivel de
artifice minimo. No podréds aprender a preparar dichas
infusiones hasta que no hayas alcanzado ese nivel.

A menos que su descripcién indique lo contrario,
solo puedes aprender cada infusién una vez.

ANILLO DE RECARGA DE CONJUROS
Requisitos: artffice de nivel 6
Objeto: un anillo (requiere sintonizacion)

Mientre lleve este anillo, la criatura puede recuperar
un espacio de conjuro gastado como accién. El espacio
recuperado puede ser de nivel 3 o inferier. Una vez
utilizado, el anillo no puede volver a usarse hasta

el siguiente amanecer.

ARMA BUMERAN
Objeto: un arma senci!la o marcial con la propiedad
“arrojadiza”

Estaarmamadgicaconcede un bonificador de +1 a las
tiradas de ataque y de dafio quehagas con ella y vuelve
a la mano de su portador inmediatamente después

de usarla para hacer un ataque a distancia.

ARMA MEJORADA
Objeto: un arma sencilla o marcial

Esta arma mdgica concede un bonificador de +1

a las tiradas de ataque y de dafio que hagas con ella.
El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas

elnivel 10 de esta clase.

ARMA RADIANTE
Requisitos: artffice de nivel 6
Objeto: un arma sencilla o marcial (requiere sintonizacion)

Esta arma madgica concede un bonificador de +1 alas
tiradas de ataque y de dafo que hagas con ella. Mientras
la sostenga, el portador podrd usar una accién adicional
para que emita luz brillante en un radio de 30 piesy luz
tenue 30 pies mds alld. Ademds, podrd apagar la luz
como accién adicional.

El arma tiene 4 cargas. Como reaccion inmediata-
mente después de que le impacte un ataque, el portador
podr4 gastar 1 carga y dejar cegado al atacante basta
el final del siguiente turno de este atacante, a menos
que este tenga €éxito en una tirada de salvacién de Cons-

titucion contra tu CD de salvacién de conjuros.
Elarma recupera 1d4 cargas empleadas cada
dia, al amanecer.

HeRRERO DE 3ATALLA GNOMO
CON UN DEFENSOR DE ACERO




ARMADURA DE FUERZA MAGICA
Objeto: una armadura (requiere sintonizacion)

Esta armadura tiene 6 cargas. El portador puede gastar
las cargas de la armadura de las siguientes formas:

. Cuando realice una prueba de Fuerza o una tirada de
salvacién de Fuerza, podrd gastar 1 carga para anadir
un bonificador a la tirada igual a su modificador por
Inteligencia.

Si la criatura fuera a ser derribada, puede usar
su reaccién para gastar 1 carga y evitarlo.

La armadura recupera 1d6 cargas empleadas cada dia,
al amanecer.

ARMADURA DE PROPULSION ARCANA
Requisitos: artifice de nivel 14
Objeto: una armadura (requiere sintonizacion)

E! portador de esta armadura obtiene estos beneficios:

« Suvelocidad caminando aumenta en 5 pies.

. La armadura incluye guanteletes, cada uno de los
cuales es un arma cuerpo a cuerpo maégica que solo
puede usarse cuando la mano no sostiene nada.

El portador es competente con los guanteletes y cada
uno hace 1d8 de dano de fuerza si impacta y tiene

la propiedad “arrojadiza”, con un alcance normal

de 20 pies y un alcance largo de 60. Cuando se lanza,
el guantelete se desprende y vuela hacia el objetivo
del ataque, y luego vuelve inmediatamente al portador
y se recoloca.

La armadura no se puede quitar en contrade lavoluntad
del portador.

Si al portador le falta alguna extremidad, la armadura
la sustituye (manos, brazos, pies, piernas o miembros
similares). Las extremidades sustitutas funcionan
exactamente igual que las partes del cuerpo a las

que reemplazan.

ARMADURA RESISTENTE
Requisitos: artffice de nivel 6
Objeto: una armadura (requiere sintonizacién)

Mientras lleve esta armadura, una criatura tendrd
resistencia a uno de los siguientes tipos de dafio,
el cual eliges al aplicar la infusion al objeto: dcido,
frio, fuego, fuerza, reldmpago, necrético, veneno,
psiquico, radiante o trueno.

BoTAS DEL SENDERO SINUOSO
Requisitos: artifice d e nivel 6
Objeto: unas botas (requiere sintonizacién)

Cuando lleve puestas estas botas, una criatura podrd
teletransportarse hasta 1S pies como accién adicional
hasta un espacio sin ocupar que pueda ver. La criatura
deberd haberocupado ese espacio en alglin momento
durante ese turno.

CANALIZADOR ARCANO MEJORADO
Objeto: una vara, un bastén o una varita (requiere
sintonizacidn)

Mientras sostenga este objeto, una criatura recibird
un bonificador de +1 a las tiradas de ataque de conjuro.
Ademds, la criatura ignorard la cobertura media cuando
realice un ataque de conjuro.

El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas
el nivel 10 de esta clase.

DEFENSA MEJORADA
Objeto: una armadura o un escudo

Una criatura recibe un bonificador de +1 a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o porta
(si es un escudo) el objeto con la infusién.

El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas
elnivel 10 de esta clase.

DESPEJAMENTES
Objeto: una armadura o una tdnica

El objeto imbuido puede enviar una descarga a su
portador que le permitird centrar su mente. El objeto tiene
4 cargas. Si el portadorfalla una tirada de salvacién

de Constitucién para mantener la concentracién en

un conjuro, puede usar su reaccién para gastar 1 de las
cargas del objeto y tener éxito. El objeto recupera 1d4
cargas empleadas cada dia, al amanecer.

Escupo DE REPULSION
Requisitos: arti fice de nivel/6
Objeto: unescudo (requiere sintonizacién)

Una criatura recibe un bonificador de +1 a la Clase
de Armadura mientras porta este escudo.

El escudo tiene 4 cargas. Mientras lo sostenga,
la criatura podrd usar una reaccién inmediatamente
tras el impacto de un ataque cuerpo a cuerpo para
gastar 1 de las cargas del escudo y empujar al atacante
a hasta 15 pies de ella. El escudo recupera 1d4 cargas
empleadas cada dia, al amanecer.

REPLICAR OBJETO MAGICO

Con esta infusién, replicas un objeto mdgico concreto.
Puede aprender esta infusién varias veces. Cada vez que
lo hagas, elige un objeto mégico que puedas hacer con
ella de los que hay disponibles en las tablas “Objetos
replicables”. El titulo de la tabla te indica el nivel que
debes tener en la clase para elegir un objeto de ella.

De forma alternativa, puedes elegir un objeto magico

de entre los objetos mdgicos comunes del juego, excepto
pociones y pergaminos.

En cada tabla, podrds ver si el objeto necesita
sintonizacién o no. Puedes consultar la descripcién del
objeto en la Dungeon Master’s Guide para obtener mds
informacién sobre €, incluido el tipo de objeto necesario
para su fabricacién.

CAPITULO 1 | OPCIONES DE LOS PERSONAJES




22

OBJETOS REPLICABLES (ARTIFICE DE NIVEL 2)
Objeto mégico Sintonizacién

Anteo jos de la noche No

Bolsadecontencidn No

Cuerda de escalada

Gorro de respirar bajo el agua

Piedras mensa jeras

Varita de deteccion mdgica

Varita de secretos

Vasija alquimica No

OBJETOS REPLICABLES {ARTI{FICE DE NIVEL 6)

Objeto miégico Sintonizacién

Aniflo de caminar sobre las aguas No

Anteojos de encantamiento Si
Botas élficas No
Capa de la mantarraya No
Capa élfica

Flauta de la aparicién

Guantes de ladrdn

Linterna de revelacidn

OBJETOS REPLICABLES (ARTIFICE DE NIVEL 10)
Objeto mégico Sintonizaci6n
Anillo de escudo mental Si
Aniflo de salto Si
Anteojos de vista de dguila Si
Babuchas de trepar cual ardcnido SP
Botas aladas Si
Botas de lastierras invernales > Si
Botas de zancadas y brincos Si
Brazales de arqueria Si
Broche escudo Si
Capa de proteccién Si
Carcaj de Ehlonna No
Collar de adaptacidn Si
Diadema de intelecto Si
Flauta de las cloacas Si
Guanteletes d e fuerza de ogro St
Guantes atrapa flechas
Guantes de natacién y escalada
Medallén de los pensamientos
Sombrero de disfraz
Talismdn de cerrar heridas
Yelmo de telepatia
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OB]ETOS REPLICABLES (ARTiFICE DE NIVEL 14}
Objeto mégico Sintonizacién

Amuleto de salud Si

Anillo de libertadde accidn St

Anillo de proteccidn Si

Anillo del carnero Si

Botas de levitacidn Si

Botas de velocidad Si

Brazales de defensa Si

Capa de murciélago

Cinturdn de fuerza de gigante de las colinas

Cuerno de estallido

Gema de vision

Grilletes dimensionales

SIRVIENTE HOMUNCULO
Ob jeto: una gema o un cristal que valga almenos 100 po

Aprendes métodos intrincados para crear mdgicamente
un homtnculo especial que te sirve. El objeto imbuido
serd el corazén de la criatura y el cuerpo se creard

a su alrededor inmediatamente.

[ - — = ==

SIRVIENTE HOMUNCULO

Autémata Diminuto

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)

Puntos de golpe: 1 +tu modificador por Inteligencia +
tu nivel de artifice (el homunculo tiene una cantidad
de Dados de Golpe [d4] igual a tu nivel de artifice)

Velocidad: 20 pies, volar 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR
4(-3) 15(+2) 12(+) 10(+0) 10(+0) 7 (~2)

Tiradas de salvacién: Des +2 mas BC

Habilidades: Percepcién +0 mds BC x 2, Sigilo +2 mds BC

Inmunidad a daito: veneno

Inmunidad a estados: cansancio, envenenado

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva

10 + (BC x 2)

Idiomas: entiende los idiomas que hables tu

Desafio: —  Bonificador por competencia {BC): igual atu
bonificador

Evasidn. Si el homunculo sufre un efecto que le permita hacer
una tirada de salvacién de Destreza para sufrir solo la mitad

de dario, no recibe ningin dario si la supera y solo sufre la mi-
tad sila falla. No puedeusar este atributo si estd incapacitado.

ACCIONES

Golpede Fuerza. Atague con arma a distancia: tu modificador
de ataque de conjuros a impactar, alcance 30 pies, un objetivo
que puedas ver. Impacto: 1d4 + BC de dafio de fuerza.

REACCIONES

Canalizar Magia. El homunculo entrega un conjuro que lances
ti y que tenga un alcance de toque. El homtinculo debe estar
a 120 pies 0 menos de ti.
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T decides el aspecto del homtnculo. A algunos
artifices les gustan los pdjaros de aspecto mecdnico,
mientras que otros optan por viales alados o calderos
animados en miniatura.

El homtinculo es am’stoso contigo y con tus comparieros,
y obedece tus 6rdenes. Consulta las estadisticas de esta
criatura en el perfil del sirviente homiinculo. En algunos
casos, usard tu bonificador por competencia (BC).

En combate, el homiinculo comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.

Se puede mover y usar su propia reaccién, pero la
tnica accién que hace en su turno es la de Esquivar,

a menos que realices una accién adicional en tu turno
para ordenarle que haga otra. Esa accién puede ser una
de su perfil u otra. Si estds incapacitado, el hominculo
puede realizar cualquier accién que elija, no solo

lade Esquivar.

El homtinculo recupera 2d6 puntos de golpe si se
le tanza el conjuro reparar. Si tii o el homtnculo moris,
desaparece y su corazén ocupa su espacio.

SIRVIENTES HOMUNCULOS

TIRO DE REPETICION

Objeto: un arma sencilla o marcial con la propiedad
“municién” (requiere sintonizacion)

Esta arma maégica concede un bonificador de +1 alas
tiradas de ataque y de dafio que hagas con ellacuando
se use para un ataque a distancia e ignora la propiedad
“recarga” si la tiene.

Si no cargas el arma con municién, producird la suya
propia y creard automadticamente una pieza de municién
maégica cuando realices un ataque a distancia con ella.
La municién creada por el arma se desvanece en cuanto
impacta contra un objetivo o no acierta a uno.

YELMO DE PERSPICACIA

Reaquisitos: artffice de nivel 10

Objeto: un casco (requiere sintonizacion)

Mientras lleve este casco, una criatura tendrd ventaja

en las tiradas de iniciativa. Ademds, siempre y cuando
no esté incapacitado, el portador no podréd ser sorprendido.
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BARBARO

La clase bdrbaro recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en tu
clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales que
puedes conseguir como bdrbaro.

A diferencia de los rasgos que aparecen en el Player’s
Handbook, estos no se obtienen de forma automatica.
Consulta con tu DM y luego decide si quieres obtener
un rasgo de esta seccion cuando cumplas el requisito de
nivel indicado en la descripcion correspondiente. Estos
rasgos se pueden seleccionar de forma independiente;
puedes usar uno, ambos o ninguno.

CONOCIMIENTO PRIMIGENIO
Rasgo de bdrbaro de nivel 3

Cuando alcanzas los niveles 3 y 10, ganas competencia
en una hablidad de tu eleccion de la lista de habilidades
disponibles para los barbaros en el nivel 1.

SALTO INSTINTIVO
Rasgo de bdrbaro de nivel 7

Como parte de la accion adicional para dejarte llevar
por la furia, puedes moverte hacia arriba a la mitad
de tu velocidad.

BAreARO HUMANO
0€ 1a BESTIA
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SENDAS PRIMORDIALES

Enelnivel 3, el barbaro obtiene el rasgo Senda Primordial,
lo que te ofrece la opcion de una subclase. Puedes elegir
entre las siguientes opciones: Senda de la Bestia y Senda
de la Magia Salvaje.

SENDA DE LA BESTIA

((6mo wo respetar a quien desata su beshia mterior para
echarse una <arrerita y desqarmr unas buenas 9uqulmes?

TASHA

Losbdrbaros que recorren la Senda de |a Bestia obtienen
su furia de una chispa bestial que arde en sus almas.
Esa bestia estalla en un ataque de furia y transforma
fisicamente al barbaro.

Los bdrbaros de este tipo podr{an albergar en su
interior un espiritu primordial o descender de un
cambiaformas. Puedes elegir el origen de tu fuerza
salvaje o determinarlo con una tirada enla tabla
“Origen de la bestia”.

ORICEN DE LA BESTIA

d4  Origen

1 Uno de tus padres es un licantropo y has
heredado parte de su maldicién.
Desciendes de un archidruida y has heredado
su capacidad de cambiar de forma parcialmente.
Un espiritu feérico te concedié la capacidad
de adoptar distintas formas de bestia.
En tu interior reside un espiritu animal ancestral
que te permite recorrer esta senda.

FORMA DE LA BESTIA
Rasgo de la Senda de la Bestia de nivel 3

Cuandote dejas llevar por la furia, puedes transformarte
y mostrar el poder bestial que albergas en tu interior.
Hasta que la furia termine, manifestards un arma
natural. Para ti es como un arma cuerpoa cuerpo
sencilla y afnadirds tu modificador por Fuerza a las
tiradas de ataque y dafio cuando atacas con ella,
como es habitual.

Cada vez que te dejas llevar por la furia, eliges
la forma del arma:

Mordisco. Tu boca se transforma en un hocico bestial
o en unas mandibulas enormes (a tu eleccidn).
Causa 1d& de dano perforante al impactar. Una vez
en cada uno de tus turnos, cuando causes dafio a una
criatura con este mordisco, recuperards una cantidad
de puntos de golpe igual a tu bonificador por compe-
tencia, siempre que tengas menos de la mitad de los
puntos de golpe al impactar.




Garras. Cada una de tus manos se transforma en
una garra que puedes utilizar como arma siestd
vacia. Causa 1d6 de dafio cortante al impactar. Una
vez en cada uno de tus turnos, cuando ataques con
una de las garras con la accién de Atacar, podrds
hacer un ataque de garra adicional como parte
de la misma accién.

Cola. Te crece una cola ldtigo cubierta de espinas que
causa 1d8 de dafio perforante al impactar y tiene la
propiedad “alcance”. Si una criatura que puedas ver
a 10 pies o0 menos de ti te impacta con una tirada de
ataque, puedes usar tu reaccién para mover tu cola
y tirar 1d8, aplicando un bonificador a tu CA igual
al resultado, lo que podria hacer que falle.

ALMA BESTIAL
Rasgodela Senda de la Bestra de nivel 6

El poder salvaje de tu interior aumenta, por lo que
ahora las armas naturales de tu Forma de la Bestia
se consideran mdgicas en lo que respecta a ignorar
laresistenciay la inmunidad contra dafo y ataques
no magicos.

También podrds modificar tu forma para que te ayude
a adaptarte a tu entorno. Tras finalizar un descanso corto
o largo, elige uno de los siguientes beneficios, que durard
hasta que finalices tu siguiente descanso corto o largo:

- Obtienes una velocidad nadando igual a tu velocidad
caminando y puedes respirar bajo el agua.
Obtienes una velocidad trepando igual a tu velocidad
caminando y puedes trepar por superficies dificiles
e incluso recorrer techos boca abajo sin tener que
realizar pruebas de caracteristica.
Cuando saltas, puedes realizar una prueba de Fuerza
(Atletismo) y ampliar tu salto una cantidad de pies
igual al resultado de la prueba. Solo puedes usar esta
prueba especial una vez por turno.

Furia INFECCIOSA
Rasgo de la Senda de la Bestia de nivel 10

Cuando impactas a unacriatura con tus armas
naturales mientras estds enfurecido, la bestia que
albergas en tu interior puede maldecir al objetivo con
unaira furibunda. El objetivo deberd tener éxito en
una tirada de salvaciénde Sabiduria (CD igual a 8 +
tu modificador por Cons#itucién + tu bonificador por
competencia) o sufrird uno de los siguientes efectos
(a tu eleccién):

- Elobjetivo debe usar su reaccion para realizar
un ataque cuerpo a cuerpo contra otra criatura
de tu eleccién que puedas ver.

« El objetivo recibe 2d12 de dafio psiquico.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

LLaMADA A LA CAzA
Rasgo de la Senda de la Bestra de nivel 14

La bestia que albergas en tu interior se vuelve tan
poderosa que puedes transmitir su ferocidad a otros
y conseguir resistencia de ellos cuando se unen a tu
caza. Cuando te dejasllevar por la furia, puedes elegir
una cantidad de otras criaturas voluntarias que puedas
ver a 30 pies 0 menos de ti igual a tu modificador por
Constitucion (minimo una criatura). Ganas 5 puntos
de golpe temporales por cada criatura que acepte este
rasgo. Hasta que la furia termine, las criaturas elegidas
podrédn usar el siguiente beneficio una vez en cada uno
de sus turnos: cuando la criatura impacte a un objetivo
con una tirada de ataque y le cause daro, podrd lanzar
1d6 y ganard un bonificador al dafio igual al resultado.
Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

SENDA DE LA MAGIA SALVAJE

No fe recomiendo dejar que la magia tome las riendas,

pero tampoco soy tu madre. Vive deliciosamente.

| TASHA

Labelleza, la emocién y la magia abundan en muchos
lugares del multiverso: Feywild, los Planos Superiores
y otros reinos de poder sobrenatural rebosan de dichas
fuerzas y pueden ejercer una gran influencia en la gente.
Los bdrbaros, un pueblo de sentimientos muy intensos,
son especialmente susceptibles a estas influencias
salvajes. Tanto que, a veces, alguno de ellos se ve
transformado por la magia. Estos barbaros henchidos
de magia recorren la Senda de la Magia Salvaje.

Los bdrbaros elfos, tieflings, aasimar y genasi suelen
buscar este camino, deseosos de manifestar la magia
mi(stica de sus ancestros.

CONCIENCIA MAGICA
Rasgo de la Senda de la Magia Salvaje de nivel 3

Como accidn, puedes abrir tu conciencia a la presencia
de magia concentrada. Hasta el final del siguiente turno,
sabrds la ubicacién de cualquier conjurou objeto mégico
que esté a 60 pies o menos de ti y que no se encuentre
tras una cobertura completa. Cuando percibes un
conjuro, sabes a qué escuela mdgica pertenece.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos los
usos tras finalizar un descanso largo.

OLEADA SALVAJE
Rasgodela Senda de la Magia Salvaje de nivel 3

La energia médgica que borbotea en tu interior a veces
se desborda. Cuando te dejes llevar por la furia, haz
una tirada en la tabla “Magia Salvaje” para determinar
el efecto mdgico producido.

Si el efecto obliga a hacer una tirada de salvacion,
tu CD es igual a 8 + tu bonificador por Competencia +
tu modificador por Constitucién.
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INSPIRACION MAGICA
Rasgo de bardo de nivel 2

Si una criatura tiene un dado de Inspiracién Bardica
de ti y lanza un conjuro que haga recuperar puntos
de golpe o cause dafio, podrad tirar ese dado y elegir
un objetivo afectado por el conjuro. Suma el resultado
como bonificador a los puntos de golpe recuperados

o al dano causado. Luego, el dado de Inspiracion
Biérdica se pierde.

VERSATILIDAD BARDICA
Rasgo de bardo de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga el
rasgo Mejora de Caracteristica, puedes hacer una de las
cosas que se explican a continuacion, lo que representa
un cambio en el enfoque de cémo usas tus habilidades
y tu magia:

. Sustituir una de las habilidades que elegiste para
el rasgo Pericia por una de tus otras competencias
en habilidades que no se beneficie de Pericia.
Sustituir un truco aprendido del rasgo Lanzamiento
de Conjuros de esta clase porotrotruco de la lista
de conjuros de bardo.

COLEGIOS BARDICOS

Enelnivel 3, el bardo obtiene el rasgo Colegio Bardico,
lo que te ofrece la opcién de una subclase. Puedes elegir
entre las siguientes opciones: Colegio de la Creacion

y Colegio de la Elocuencia.

COLEGIO DE LA CREACION

La cancion de creacion de un bardo puede ser la banda

fonora que acompaﬁe lay pesadillas de otra persona.

. TASHA

Los bardos consideran que el cosmos es una obra
de arte, la creacidn de los primeros dioses y dragones.
En este trabajo creativo se incluyeron armonias que
aiin siguen resonando hoy, un poder conocido como
la Cancién de la Creacidn. Los bardos del Colegio
de la Creacién se inspiran en esta cancién primigenia
através de la danza, la musica y la poesia, y sus maestros
cuentan esta historia: “Antes del sol y la luna, ya existia
la Cancién, que con su musica creé el primer amanecer.
Tanto gustaron sus melodias a las piedras y a los drboles,
que algunos incluso una voz pudieron tener. Y ahora
también pueden cantar. Aprended esta Cancidn,
alumnos mios, y podréis ensenar a las montanas
a cantar y bailar”.

Los enanosy los gnomos suelen animar a sus bardos
a que se hagan estudiantes de la Cancién de la Creacién.
Entre los dracénidos se venera la Cancidn de la Creacién
ya que, segtin la leyenda, Bahamut y Tiamat, los mds
grandes dragones, fueron dos de los primeros
en cantarla.
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MoOTA DE POTENCIAL
Rasgo del Colegio de la Creacién de nivel 3

Cada vez que des a una criatura un dado de Inspiracidn
Bardica, podrds cantar una nota de la Cancién de la
Creacitn paracrear una mota de potencial Diminuta,

la cual orbitard a 5 pies o menos de esacriatura. La mota
es intangible e invulnerable y dura hasta que se pierde
el dado de Inspiracién Bardica. La mota tiene el aspecto
de una nota musical, una estrella, una flor u otro simbolo
del arte o la vida de tu eleccién.

Cuando la criatura use el dado de Inspiracién Bardica,
la mota le proporcionara un efecto adiciona! en funcién
de si este dado beneficia a una prueba de caracteristica,
una tirada de ataque o una tirada de salvacidn, taly como
se detalla a continuacién:

Prueba de caracteristica. Cuando la criatura tire
el dado de Inspiracién Bardica para sumarlo a una
prueba de caracteristica, podra volver a tirarlo y elegir
qué resultado usar, al tiempo que la mota estalla y, por
un momento, emite chispas inocuas llenas de color.
Tirada de ataque. Inmediatamente después de que
la criatura tire el dado de Inspiraciéon Bardica para
sumarlo a una tirada de ataque contra un objetivo,
la mota se hara anicos con un gran estruendo.
El objetivo y cada criatura de tu eleccién que puedas
ver a 5 pies o menos de ti deberd tener éxito en una
tirada de salvacion de Constitucién contra tu CD
de salvacién de conjuros o sufrird dafo de trueno
igual al resultado del dado de Inspiracién Bardica.
Tiradade salvacién. Inmediatamente después
de que la criatura lance el dado de Inspiracién
Bérdica y lo sume a una tirada de salvacién, la mota
se desvanecerd con el sonido de una suave miisica;
esto hard que la criatura obtenga una cantidad de
puntos de golpe temporales igual al resultado del
dado de Inspiracion Bardica mds tu modificador
por Carisma (minimo de 1 punto de golpe temporal).

INTERPRETACION DE LA CREACION
Rasgo del Colegio de la Creacién de nivel 3

Como accién, puedes canalizar lamagiade la Cancién
de la Creacidn para crear un objeto no magico de tu
eleccién en un espacio sin ocupar a 10 pies o menos
de ti. El objeto deberd aparecer sobre una superficie
o un liquido que pueda sostenerlo. El valor de po del
objeto no puede ser superior a 20 veces tu nivel de
bardo y debe ser Mediano o mds pequeno. El objeto
brilla suavemente y la criatura puede escuchar

una musica muy tenue al tocarlo. El objeto creado
desaparece tras una cantidad de horas igual a tu
bonificador por competencia. Para ver e jemplos

de objetos que puedas crear, consulta el capitulo
sobre el equipo del Player’s Handbook.

Cuando crees un objeto con este rasgo, no podrds
volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo,
a menos que gastes un espacio de conjuro de nivel 2
o superior para volver a utilizarlo. Solo puedes tener
un objeto creado con este rasgo a la vez; si usas esta
accion y ya tienes otro objeto de este rasgo, el primero
se desvanecerd inmediatamente.




OBJETO DANZANTE

Autdmata Grande o mds pequesio
Clase de Armadura: 16 (armadura natural)
Puntos de golpe: 10 + cinco veces tu nivel de bardo
Velocidad: 30 pies, volar 30 pies (levitar)
FUE DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 14 (+2) 16(+3) 4(-3) 10(+0) 6(-2)
e
inmunidad a dafio: veneno, psiquico
Inmunidad a estados: hechizado, cansancio, envenenado,
asustado
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10
idiomas: entiende los idiomas que hables t
Desaflo:—  Bonificador por competencia (BC): igual atu
bonificador

Forma Inmutable. E| objeto es inmune a cualquier conjuro
o efecto que tenga como objetivo alterar su forma.

Danza Irreprimible. Cuando cualquier criatura comienza

su turno a 10 pies o menos del objeto, este puede aumentar
o disminuir (a tu eleccién) la velocidad caminando de esa
criatura en 10 pies hasta el final del turno, siempre que

el objeto no esté incapacitado.

ACCIONES

Golpe fortalecido por fuerza. Ataque con arma cuerpo a cuerpo:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies,
un objetivo que puedas ver. impacto: 1d10 + BC de daiio de fuerza.

T i

El tamano del objeto que crees con este rasgo
aumentard en una categoria de tamano cuando
alcances el nivel 6 (Grande) y el nivel 14 (Enorme).

INTERPRETACION ANIMADORA
Rasgo del Colegio de la Creacién de nivel 6

Como accién, puedes elegir como objetivo un objeto

no mdgico Grande o mds pequeno que puedas ver

a 30 pies o menos de ti y animarlo. El objeto animado
usard el perfil de Objeto Danzante, que utiliza tu bonifi-
cador por competencia (BC). El objeto es amistoso
contigo y tus comparneros, y obedece tus 6rdenes.
Vivird durante 1 hora, hasta que sus puntos de golpe

se reduzcan a 0 o hasta que ti mueras.

En combate, el objeto comparte tu orden de iniciativa,
pero su turno va justo después del tuyo. Se puede mover
y usar su propia reaccién, pero la unica accién que hace
en su turno es la de Esquivar, a menos que realices
una accién adicional en tu turno para ordenarle que
haga otra. Esa accién puede ser una de su perfil u otra.
Si estds incapacitado, el objeto puede hacer cualquier
accion que elija, no solo la de Esquivar.

Cuando uses tu rasgo Inspiracién Bardica, puedes
dar 6rdenes al objeto como parte de la misma accién
adicional que uses para Inspiracién Bdrdica.

Cuando animes un objeto con este rasgo, no podrds
volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo,
a menos que gastes un espacio de conjuro de nivel 3
o superior para volver a utilizarlo. Solo puedes tener
un objeto animado con este rasgo a la vez; si usas esta

Barbo DROW
DE LA ELOcueENCIA

accion y ya tienes otro objeto danzante de este rasgo,
el primero volverd a ser inanimado inmediatamente.

CRESCENDO CREATIVO
Rasgo del Colegiode la Creacion de nivel 14

Cuando usas el rasgo Interpretacion de la Creacién,
puedes crear mds de un objeto a la vez. La cantidad de
objetos es igual a tu modificador por Carisma (minimo
de dos objetos). Si creas un objeto que fuera a superar
esa cantidad, elige cudl de los anteriores quieres que
desaparezca. Solo uno de estos objetos puede ser del
tamano mdximo que puedes crear; el resto deben ser
de tamano Pequeno o Diminuto.

A partir de ahora, cuando crees objetos con Inter-
pretacion de la Creacién, ya no estaras limitado
por el valor de po.

COLEGIO DE LA ELOCUENCIA

Tarea pendiente: revisar mi trabajo para wn conjuro que
impida hablar. Nivel de urgencia: me sangram los oidos.

TASHA

Los integrantes del Colegio de la Elocuencia dominan
el arte de la oratoria. Estos bardos mezclan la 16gica con
una oratoria de estilo teatral. Con esta combinacion,
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se ganan a escépticos y detractores con argumentos
l6gicos y apelan a la fibra sensible del puiblico para
que afloren sus emociones.

LENGUA DE PLATA
Rasgo del Colegio de la Elocuencia de nivel 3

Eres un experto en decir las palabras adecuadas en el
momento justo. Cuando hagas una prueba de Carisma
(Persuasién) o Carisma (Engano), podrds sustituir

un resultado de 9 o menos en el d20 por un 10.

PALABRAS INQUIETANTES
Rasgo del Colegio de la Elocuencia de nivel 3

Puedes hilar palabras entrelazadas con magia para
inquietar a una criatura y hacer que dude de si misma.
Como accién adicional, gasta un uso de tu Inspiracién
Bdrdica y elige una criatura que puedas ver a 60 pies
o menos de ti. Tira el dado de Inspiracién Badrdica.

La criatura deberd restar el resultado de la siguiente
tirada de salvacién que haga antes del principio

de tu siguiente turno.

INSPIRACION CONSTANTE
Rasgo del Colegio de la Elocuencia de nivel 6

Tus palabras inspiradoras son tan persuasivas que
otros se sienten destinados al éxito. Cuando una criatura
anada uno de tus dados de Inspiracién Bdrdica a su
prueba de caracteristica, tirada de ataque o tirada

de salvacién, podrd conservarlo.

Di1scursO UNIVERSAL
Rasgo del Colegio de la Elocuencia de nivel 6

Obtienes la capacidad de hacer que cualquier criatura
pueda entender tus palabras. Como accién, elige una

o mds criaturas que puedas ver a 60 pies o menos de ti,
hasta una cantidad igual a tu modificador por Carisma
omenos (minimo una criatura). Las criaturas que elijas
te podrdn entender mdgicamente durante 1 hora,
independientemente del idioma que hables.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos que
gastes un espacio de conjuro de cualquier nivel para
volver a usarlo.

INSPIRACION CONTAGIOSA
Rasgo del Colegio de la Elocuencia de nivel 14

Cuando consigas inspirar a alguien, ahora el poder de
tu elocuencia se extenderd a alguien mds. Cuando una
criatura a 60 pies o menos de ti afiada uno de tus dados
de Inspiraciéon Bdrdica a su prueba de caracteristica,
tirada de ataque o tirada de salvacion y la supere, puedes
usar tu reaccién para dar dnimos a una criatura diferente
(que no seas tii) que pueda escucharte a 60 pies o menos
de ti, lo que le dard un dado de Inspiracién Bardica sin
gastar ninguno de tus usos de Inspiracién Bdrdica.

Puedes usar esta reaccién una cantidad de veces igual
a tu modificador por Carisma (minimo una vez) y recupe-
ras todos los usos tras finalizar un descanso largo.
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Brujo

La clase brujo recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player's
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en
tu clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales
que puedes conseguir como brujo. A diferencia de

los rasgos que aparecen en el Player's Handbook,
estos no se obtienen de forma automadtica. Consulta
con tu DM y luego decide si quieres obtener un rasgo
de esta seccién cuando cumplas el requisito de nivel
indicado en la descripcién correspondiente. Estos
rasgos se pueden seleccionar de forma independiente;
puedes usar unos cuantos, todos o ninguno.

CONJUROS DE BRUJO ADICIONALES
Rasgo de brujo de nivel 1

Los conjuros de la siguiente lista amplian la lista

de conjuros de brujo del Player's Handbook. La lista
estd organizada por nivel de conjuro, no por nivel de
personaje. Todos los conjuros aparecen en el Player’s
Handbook, a menos que estén marcados con un asterisco
(aparecen en el capitulo 3). La Gufa del Xanathar para todo
también ofrece mds conjuros.

NIVEL S
Atadura planar
Circulo de teletransportacion

Truco (NIVEL 0)
Atraccidn del reldmpago*
Estallido de espadas*
Filo atronador* Enganar

Filo de {lamas verdes*

NIVEL 6

Fragmento mental*
Apariencia espectral de Tasha*

NiveL 3
Fortaleza del intelecto*

Invocar infernal*

NIVEL 7

Invocar engendro
Suerio del velo azut*

de las sombras*
invocar feérico*

NIVEL 9

Ho ja de desastre*
Mortaja espiritual* Portal

Invocar muerto viviente*

Terror abyecto

NIVEL 4

Invocar aberracién*




OPcCION DE BENEFICIO DEL PACTO
Rasgo de brujo de nivel 3

Cuando elijas tu rasgo de Beneficio del Pacto, tendrds
disponible la siguiente opcién.

PACTO DEL TALISMAN

Tu patrén te da un amuleto, un talismén que puede
ayudar al portador en momentos de gran necesidad.

Si el portador falla una prueba de caracteristica, puede
anadir 1d4 a la tirada, lo que puede convertirla en un
éxito. Este beneficio se puede usar una cantidad de veces
igual a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

Si pierdes el talismén, puedes realizar una ceremonia
de 1 hora para recibir uno de sustitucién de tu patrén.
Esta ceremonia se puede llevar a cabo durante un
descanso corto o largo y destruye el amuleto anterior.
El talismdn se convierte en cenizas cuando mueres.

VERSATILIDAD SOBRENATURAL
Rasgo de brujo de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga el
rasgo Mejora de Caracteristica, puedes hacer unade las
cosas que se explican a continuacién, lo que representa
un cambio en el enfoque de tus estudios de lo oculto:

- Sustituir un truco aprendido del rasgo Magia
del Pacto de esta clase porotrotruco de la lista
de conjuros de brujo.
Sustituir la opcién que elegiste para el rasgo Beneficio
del Pacto por una de las otras opciones de ese rasgo.
Si eres de nivel 12 o superior, sustituir un conjuro
de tu rasgo Arcanum Mistico por otro conjuro
de brujo del mismo nivel.

Si este cambio hace que no puedas realizar alguna de tus
Invocaciones Sobrenaturales, también puedes sustituirias
ahora y elegir invocaciones que si puedas usar.

OPCIONES DE INVOCACION
SOBRENATURAL

Si eliges Invocaciones Sobrenaturales, tienes acceso
a estas opciones adicionales.

DON DE LOS PROTECTORES
Requisitos: brujo de nivel 9, rasgo Pacto del Grimorio

Aparece una nueva p4gina en tu Libro de las Sombras.
Con tu permiso, una criatura puede usar su accién para
escribir su nombre en esa p4gina, que puede contener
una cantidad de nombres igual a tu bonificador por
competencia.

Cuando los puntos de golpe de cualquier criatura
cuyo nombre esté en la pagina se reduzcan a 0, pero
no muera, en vez de eso pasar4 a tener 1 punto de golpe
mdégicamente. Cuando esta magia se active, ninguna
criatura podrd beneficiarse de ella hasta que finalices
un descanso largo.

Como accién, puedes borrar mdgicamente un nombre
de la pédgina tocdndolo.

EsCRIBA LEJANO
Requisitos: brujo de nivel 5, rasgo Pacto del Grimorio

Aparece una nueva pagina en tu Libro de las Sombras.
Con tu permiso, una criatura puede usar su accién para
escribir su nombre en esa p4gina, que puede contener
una cantidad de nombres igual a tu bonificador por
competencia.
Puedes lanzar el conjuro recado y hacer objetivo
a una criatura cuyo nombre esté en la pagina, sin
usar un espacio de conjuro y sin gastar componentes
materiales. Para ello, debes escribir el mensaje en la
p4gina. El objetivo escuchar4 el mensaje en su mentey, si
responde, dicho mensaje aparecerd en la pdgina, no en tu
mente. Las palabras desaparecerdn al cabo de 1 minuto.
Como accién, puedes borrar magicamente un nombre
de la pdgina tocdandolo.

INVERSION DEL AMO DE LAS CADENA®
Requisitos: rasgo Pacto de Ja Cadena

Cuando lanzas encontrar familiar, imbuyes al familiar
invocado de una cierta cantidad de tu poder sobrenatural,
otorgando a la criatura los siguientes beneficios:

- El familiar obtiene una velocidad volando o una
velocidad nadando (a tu eleccién) de 40 pies.
Como accién adicional, puedes ordenar al familiar
que realice la accién de Atacar.

Los ataques con arma del familiar se consideran
maégicos en lo que respecta a ignorar la inmunidad

y la resistencia a ataques no magicos.

Si el famniliar obliga a una criatura a realizar una
tirada de salvacién, esta utiliza tu CD de salvacién

de conjuros.

Cuando el familiar recibe dano, puedes usar tu reaccién
para otorgarle resistencia contra ese dano.

MENTE SOBRENATURAL
Tienes ventaja en las tiradas de salvacion d e Constitucion
que realices para mantener la concentracién en un conjuro.

PROTECCION DEL TALISMAN
Requisitos: brujo de nivel 7, rasgo Pacto del Talismadn

Cuando el portador de tu talismdn falla una tirada de
salvacion, puede anadir un d4 a la tirada, lo que puede
convertirla en un éxito. Este beneficio se puede usar una
cantidad de veces igual a tu bonificador por competencia

y recuperas todos los usos tras finalizar un descanso largo.

REPULSION DEL TALISMAN
Requisitos: rasgo Pacto del Talismdn

Cuando el portador de tu talismén recibe el impacto de un
atacante que puedas ver a 30 pies o menos de ti, puedes
usar tu reaccion para infligir un dano psiquico al atacante
igual a tu bonificador por competencia y empujarlo para
alejarlo hasta a 10 pies del portador del talisman.

SERVIDUMBRE ETERNA
Requisitos: brujo de nivel 5
Puedes lanzar animar a los muertos sin gastar

un espacio de conjuro. Una vez lo lances, no podréds
volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.
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UN BRUJO TIEFLING
INVOCA EL PODER
DE SU TALISMAN.

VINCULO DEL TALISMAN
Requisitos: brujo de nivel 12, rasgo Pacto del Talismdn

Mientras alguien lleve puesto tu talismén, puedes usar
tu accién para teletransportarte al espacio sin ocupar
mds cercano al portador, siempre que ambos estéis

en el mismo plano de existencia. El portador de tu
talismén puede hacer lo mismo, usando su accién
para teletransportarse hasta donde ti estés. Este
teletransporte se puede usar una cantidad de veces
igual a tu bonificador por competencia y recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

PATRONES SOBRENATURALES

En el nivel 1, un brujo obtiene el rasgo Patrén Sobrenatural,
lo que te ofrece la opcién de una subclase. Puedes elegir
entre las siguientes opciones: Insondable y Genio.

CONJUROS ADICIONALES DEL GENIO

Nivel de

conjuro  Conjuros de genio Conjuros de dao
1 detectar el bien y el mal santuario
fuerza fantasmal
crear comida y agua
asesino fantasmal moldear la piedra

creacién muro de piedra

deseo —_ =
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Conjuros de djinni
ola atronadora
crecimiento espinoso  rdfaga de viento
fundirse con la piedra muro de viento
invisibilidad mejorada

apariencia

EL GENIO

§é que encontrar alojamiento en Falcongrs ey complicado,

Pero §i Un genio o Un brujo te o{.receu wn alquiler

asequible, sal pitando.
TASHA -

Has hecho un pacto con uno de los tipos de genio més
inusuales: un genio noble. Dichas entidades gobiernan
vastos feudos de los Planos Elementales y tienen gran
influencia sobre genios inferiores y criaturas elementales.
Los genios nobles tienen cada cual sus motivaciones,
pero la mayoria son arrogantes y ostentan un poder que
rivaliza con el de las deidades menores. Les gusta pagar
a los humanos con su misma moneda, dado que estos
a menudo obligan a los genios a servirlos, y siempre estdn
dispuestos a hacer pactos que expandan sus dominios.
Eliges tu tipo de patrén o lo determinas de forma
aleatoria usando la tabla “Tipo de genio”.

TIPO DE GENIO
d4 Tipo
Dao Tierra

Elemento

Djinni Aire
Efreeti Fuego
Marid Agua

ListTA DE CONJUROS AMPLIADA
Rasgo del Genio de nivel 1

El Genio te permite elegir entre una lista de conjuros
ampliada cuando aprendes un conjuro de brujo. La tabla
“Conjuros adicionales del Genio” muestrafos conjuros
de genio que se anaden a la lista de conjuros de brujo
para ti, adem4s de los conjuros asociados en la tabla
con tu tipo de patrén: dao, djinni, efreeti o marid.

RECIPIENTE DEL GENIO
Rasgo del Genio de nivel 1

Tu patrén tu regala un recipiente mégico que te otorga
una medida del poder del genio. Es un objeto Diminuto
y puedes utilizarlo como canalizador mégico para tus
conjuros de brujo. Tu decides lo que es el objeto o puedes
determinarlo aleatoriamente tirando en la tabla
“Recipiente del Genio".

Conjuros
de efreeti

manos ardientes

Conjuros de marid

nube de oscurecimiento
rayo abrasador  contorno borroso
bola de fuego tormenta de aguanieve
escudo de fuego  controlar agua
golpe flamigero  cono de frio




UN BRUJO USA UN RECIPIENTE DE G

PARA COMBATIR CONTRA UN CICLOPE

RecirieNTE DEL GENIO
deé Recipiente

Ldmpara de aceite
Urna
Anillo con un compartimento
Botella con tapén
Estatuilla hueca
Farol ornamentado

Mientrasestés tocando el recipiente, puedes usarlo de las
siguientes formas.

Alivio Embotellado. Como accidn, puedes desvanecerte
madgicamente y entrar en tu recipiente, que permanece
en el espacio que has abandonado. El interior del
recipiente es un espacio extradimensional con forma
de cilindro, con un radio de 20 pies y 20 pies de altura,
y seasemeja a tu recipiente. El interior estd equipado
con cojines y mesas bajas y estd a una temperatura
agradable. Mientras estés dentro, puedes escuchar
lo que ocurre en la zona de alrededor de tu recipiente
como si estuvieras en su espacio. Puedes permanecer
en su interior una cantidad de horas igual a dosveces tu
bonificador por competencia. Sales del recipiente si usas
una accion adicional para abandonarlo, si mueres o si
el recipiente es destruido. Cuando sales del recipiente,

apareces en el espacio sin ocupar mds cercano a él
Cualquier objeto que dejes en el recipiente permanecera
alli hasta que lo saquesy, si es destruido, los objetos
guardados en €l apareceran sin dafo en los espacios
sin ocupar mds cercanos a aquel en el que estaba el
recipiente. Cuando entres en el recipiente, no podrds
volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.
Ira del Genio. Una vez durante cada uno de tus turnos,
cuando impactas con una tirada de ataque, puedes infli-
gir dafo extra al objetivo igual a tu bonificador por com-
petencia. El tipo de dafio lo determina tu patrén: contun-
dente (dao), trueno (djinni), fuego (efreeti) o frio (marid).

La CA del recipiente es igual a tu CD de salvacién
de conjuros. Sus puntos de golpe son iguales a tu nivel
de brujo mds tu bonificador por competencia y es inmune
al dafio de veneno y al psiquico.

Si el recipiente es destruido o lo pierdes, puedes realizar
una ceremonia de 1 hora para recibir uno de sustitucion de
tu patron. Esta ceremonia se puede llevar a cabo durante
un descanso corto o largo y destruye el recipiente anterior,
si adn existe. El recipiente se desvanece con un destello
de poder elemental cuando mueres.

DoN ELEMENTAL
Rasgo del Genio de nivel 6

Comienzas a adquirir caracterfsticas de tu tipo de patron.
Ahora tienes resistencia a un tipo de dano determinado
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BruvoO HUMANO
D€ L0 INSONDABLE

porel tipo de tu patrén: contundente (dao), trueno (djinni),
fuego (efreeti) o frio (marid).

Ademds, como accién adicional, puedes concederte
una velocidad volando de 30 pies que dura 10 minutos,
durante los cuales puedes levitar. Puedes usar esta
accion adicional una cantidad de veces igual a tu
bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

RECIPIENTE SANTUARIO
Rasgo del Genio de nivel 10

Cuando entras en tu Recipiente del Genio mediante

el rasgo Alivio Embotellado, ahora puedes elegir hasta
a cinco criaturas voluntarias que puedas ver a 30 pies
o menos de ti y entrardn en el recipiente contigo.

Como accion adicional, puedes expulsar a la cantidad
de criaturas que quieras de tu recipiente, y todo el mundo
sera expulsado si tu lo abandonas, si mueres o si se
destruye el recipiente.

Ademads, cualquiera que permanezca en el recipiente
al menos 10 minutos (incluido tii) obtiene el beneficio
de un descanso corto, y quien quiera puede anadir
tu bonificador por competencia al nimero de puntos
de golpe que recupera si gasta Dados de Golpe como
parte de un descanso corto alli.

DEesEoO LIMITADO
Rasgo del Genio de nivel 14

Suplicas a tu patrén que te otorgue un pequefio deseo.
Como accién, puedes expresarle tu deseo a tu Vasija

del Genio, solicitando el efecto de un conjuro que sea de
nivel 6 o inferior o que tenga un tiempo de lanzamiento
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de 1 accién. El conjuro puede ser de la lista de conjuros
de cualquier clase y no necesitas cumplir sus requisitos,
como costosos componentes; el conjuro simplemente
surte efecto como parte de esta accién.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices 1d4 descansos largos.

EL INSONDABLE

Nunca he entendido por que’ hay gente que se pone hecha
un flan en aanto ve teataculos. ;No habran probado

el nigiri de pulpo? € una de las pocas pruebas de que

el multiverso puede ser bondadoso, en mi opinidn.

TASHA

Te has sumido en un pacto con las profundidades. Una
entidad del océano, el Plano Elemental de! Agua u otro
mar espectral ahora te permite aprovechar su poder
taldsico. ¢Te estd usando para aprender sobre los reinos
terrestres o quiere que abras unas esclusas césmicas
para inundar el mundo?

Quiza naciste en un culto generacional que venera
al Insondable y a su prole. O quiz4 hayas sufrido un
naufragio y estuvieras a punto de ahogarte cuando
la ayuda de tu patrén te brind6 una posibilidad de
vivir. Sea cual sea el motivo de tu pacto, el mar
y sus desconocidas profundidades te llaman.

Entre las entidades de lo profundo que podrian
potenciar a un brujo encontramos krakens, elementales
de agua ancestrales, alucinaciones divinas sofiadas
y que toman cuerpo en forma de kuo-toa, semidioses
sirénidos y aquelarres de sagas de los mares.

LisTA DE CONJUROS AMPLIADA
Rasgo del insondable de nivel 1

El Insondable te permite elegir entre una lista de
conjuros ampliada cuando aprendes un conjuro
de brujo. Los siguientes conjuros se anaden

a la lista de conjuros de brujo para ti.

CONJUROS ADICIONALES DEL INSONDABLE

Nivel de
conjuro Conjuros

1 crear o destruir agua, ola atronadora

rdfaga de viento, silencio

2
3 reldmpago, tormenta de aguanieve
4

controlar agua, invocar elemental (solo agua;
un conjuro que aparece en el capitulo 3)

conode frio, mano de Bigby (aparece en forma
de tentédculo),

TENTACULO DE LAS PROFUNDIDADES
Rasgo del insondable de nivel 1

Puedes invocar mdgicamente un tentaculo espectral que
ataque a tus enemigos. Como accién adicional, creas

un tentdculo de 10 pies de largo en un punto que puedas
ver a 60 pies o menos de ti. El tentdculo dura 1 minuto

o hasta que utilices este rasgo para crear otro tentaculo.




Cuando crees el tentdculo, podrds hacer un ataque de
conjuro Cuerpo a Cuerpo contra una criatura que se encuen-
tre a 10 pies o menos de él. Si impacta, el objetivo recibe
1d8 de dano de frio y su velocidad se reduce en 10 pies
hasta el principio de tu siguiente turno. Cuando alcanzas
el nivel 10 de esta clase, el daro adicional aumenta a 2d8.

Como accién adicional durante tu turno, puedes
mover el tentdculo hasta 30 pies y repetir el ataque.

Puedes invocar el tentdculo una cantidad de veces
igual a tu bonificador por competencia y recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

DON DE LOS MARES
Rasgo del Insondable de nivel 1

Obtienes una velocidad nadando de 40 pies y puedes
respirar bajo el agua.

ALMA OCEANICA
Rasgo del Insondable de nivel 6

Ahora te sientes atin mds a gusto cuando estds en las
profundidades. Ganas resistencia al dafio de frio. Ademds,
cuando estés totalmente sumergido, cualquier criatura
que también esté enteramente sumergida podrd entender
lo que digas, y viceversa.

BUCLE GUARDIAN
Rasgo del Insondable de nivel 6

Tu Tentdculo delas Profundidades puede defenderos a ti
y a otros, interponiéndose entre vosotros y el dafio. Cuando
ti o una criatura que puedas ver recibdis dafio mientras
estéis a 10 pies o menos del tentaculo, podrds usar tu reac-
cién para elegir una de esas criaturas y reducir el dafio que
recibe en 1d8. Cuando alcanzas el nivel 10 de esta clase,
el danio reducido por el tentdculo aumenta a 2d8.

TENTACULOS PRENSILES
Rasgo del Insondable de nivel 10

Aprendes el conjuro tentdculos negros de Evard. Este
conjuro se considera, en lo que a ti respecta, un conjuro
de brujo, pero no cuenta para el total de conjuros que
conoces. También puedes lanzarlo una vez sin ningiin
espacio de conjuro y recuperas la capacidad de hacerlo
tras finalizar un descanso largo.

Cuando lanzas este conjuro, la magia de tu patrén
te potencia y te otorga una cantidad de puntos de golpe
temporales igual a tu nivel de brujo. Ademads, el dafio
no puede romper tu concentracion en este conjuro.

ZAMBULLIDA INSONDABLE
Rasgo del Insondable de nivel 14

Puedes abrir magicamente conductos temporales a des-
tinos acuaticos. Como accidén, puedes teletransportarte
a ti y a hasta otras cinco criaturas voluntarias que pue-
das ver a 30 pies o menos de ti. Entre un remolino de
tentdculos, todos os desvaneceréis y reapareceréis hasta
a 1 milla de distancia en una masa de agua que hayas
visto (con el tamario de un estanque o mayor) o a 30 pies
o menos de ella, y cada uno de vosotros apareceréis en
un espacio sin ocupar a 30 pies o menos de los demds.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerio
hasta que finalices un descanso corto o largo.

CLERIGO

La clase clérigo recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en

tu clase. Esta seccion te muestra rasgos adicionales
que puedes conseguir como clérigo. A diferencia de los
rasgos que aparecen en el Player’s Handbook, estos no
se obtienen de forma automdtica. Consulta con tu DM

y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta sec-
cién cuando cumplas el requisito de nivel indicado en

la descripcién correspondiente. Estos rasgos se pueden
seleccionar de forma independiente; puedes usar unos
cuantos, todos o ninguno.

Si eliges un rasgo que sustituya a otro, no obtendrds
ningin beneficio del que has sustituido y no se conside-
rard que lo tienes en caso de que sea un requisito para
haceralgo en el juego.

CoNJURrOS DE CLERIGO
ADICIONALES
Rasgo de clérigo de nivel 1

Los conjuros de la siguiente lista amplian la lista de
conjuros de clérigo del Flayer's Handbook. La lista estd
organizada por nivel de conjuro, no por nivel de personaje.
Si un conjuro se puede lanzar como un ritual, aparecera
marcado como tal. Todos los conjuros aparecen en

el Player’'s Handbook, a menos que estén marcados

con un asterisco (aparecen en el capftulo 3). La Gu/a

del Xanathar para todo también ofrece mds conjuros.

NIVEL 6

Rayo solar

NIVEL 3
Aura de vitalidad
Mortaja espiritual*

Niver 8
NIVEL 4 Explosidn solar

Aura de pureza

NIVEL g
Paiabra de poder: sanar

Aura de vida

NIVEL §

invocar celestial*
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UNA cLERIGO
EMPLEA EL
PODER DIVINO.

SERVIRSE DEL PODER DI1VINO
Rasgo de clérigode nivel 2

Puedes gastar un uso de Canalizar Divinidad para
alimentar tus conjuros. Como accién adicional, tocas

tu simbolo sagrado, pronuncias una oracion y recuperas
un espacio de conjuro gastado, cuyo nivel no puede ser
superior a la mitad de tu bonificador por competencia
(redondeando hacia arriba). La cantidad de veces que
puedes usar este rasgo depende del nivel que tengas en
esta clase: una vez en el nivel 2, dos veces en el nivel 6

y tres veces en el nivel 18. Recuperas todos los usos tras
finalizar un descanso largo.

VERSATILIDAD DE TRUCOS
Rasgo de clérigo de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga el
rasgo Mejora de Caracteristica, puedes sustituir un truco
aprendido del rasgo Lanzamiento de Conjuros de esta
clase por otro truco de la lista de conjuros de clérigo.

GOLPES BENDITOS

Rasgo de clérigo de nivel8 que sustituye al rasgo Golpe
Divino o Lanzamiento Potente

En combate, cuentas con la bendicién de una fuerza
divina. Cuando una criatura reciba dafio de uno de tus
trucos o ataques con arma, también podrds causar 1d8
de dario radiante a esa criatura. Cuando causas este
dario, ya no puedes usar este rasgo hasta el principio
de tu siguiente turno.
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DOMINIOS DIVINOS

En el nivel 1, un clérigo obtiene el rasgo Dominio
Divino, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Dominio
del Orden, dominio de la Paz y dominio del Crepiisculo.

DOMINIO DE LA PaAz

4Es08 pacificos clériipy se habran planteado que estan
subvirtiendo wn sistema de lo mas w\qmdo en el que tomar
malay decisiones te ensena el poder que tiene el dolor?

TASHA

Un bédlsamo de paz bulle en el corazén de las comunidades
prosperas, entre naciones amigas y en las almas de los
bondadosos. Los dioses de la paz inspiran a criaturas
de todo tipo a resolver conflictos y a enfrentarse a las
fuerzas que intentan impedir que la paz prospere.
Consulta la tabla de “Deidades de la Paz” para ver una
lista de algunos de los dioses asociados con este dominio.
Los clérigos del dominio de la Paz presiden la firma
de tratados y se les suele pedir que medien cuando hay
conflictos. Las bendiciones de estos clérigos sirven para
unir a las personas y las impulsa a que se socorran unas
a otras, y su magia ayuda a aquellos que estdn decididos
a luchar para conseguir la paz.

DeIDADES DE LA PAz

Ejemplo de deidad Pante6n
Angharradh Elfico

Berronar Plata Auténtica Enano

Boldrei Eberron
Cyrrollalee Mediano

Eldath Reinos Olvidados
Gaerdal Mano de Hierro Gnomo
Paladine Dragonlance

Rao Falcongris

CoNJURrOs DE DOMINIO
Rasgo del dominio de la Paz de nivel 1

Obtienes conjuros de dominio en los niveles de clérigo
indicados en la tabla “Conjuros del dominio de la Paz".
Consulta el rasgo de clase Dominio Divino para ver
como funcionan los conjuros de dominio.

CONJUROS DEL DOMINIO DE LA Paz

Nivel de
clérigo Conjuros

3 heroismo, santuario
auxilio, vinculo protector

recado, sefial de esperanza

3
3
7 aura de pureza, esfera eldstica de Otiluke
g

enlace telepdtico de Rary, restablecimiento mayor




INSTRUMENTO DE PAz
Rasgo del dominio de la Paz de nivel 1

Adquieres competencia en la habilidad Perspicacia,
Interpretacién o Persuasién (a tu eleccién).

VINCULO INCENTIVADOR
Rasgo del dominio de la Paz de nivel 1

Puedes forjar un vinculo fortalecedor entre personas

entre las que reine la paz. Como accidn, eliges una

cantidad de criaturas voluntarias a 30 pies o menos

de ti (puede incluirte a ti) igual a tu bonificador por

competencia. Creards un vinculo mdgico entre ellas

durante 10 minutos o hasta que vuelvas a usar este

rasgo. Mientras cualquier criatura vinculada esté

a 30 pies o menos de otra, la criatura podrd tirar 1d4

y sumar el resultado a una tirada de ataque, una prueba

de caracter{stica o una tirada de salvacién que haga.

Cada criatura solo puede sumar el d4 una vez por turno.
Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual

a tu bonificador por competencia y recuperas todos

los usos tras finalizar un descanso largo.

CANALIZAR DIVINIDAD: BALSAMO DE PaAz
Rasgo deldominio de la Paz de nivel 2

Puedes usar tu rasgo Canalizar Divinidad paraque tu
mera presencia sea un bdlsamo calmante. Como accién,
puedes moverte hasta tu velocidad sin provocar ataques
de oportunidad y, cuando te muevas a 5 pies o menos
de cualquier otra criatura durante esta accién, podrds
hacer que esa criatura recupere una cantidad de puntos
de golpe igual a 2d6 +tu modificador por Sabidurfa
(minimo de 1 punto de golpe). Una criatura puede
recibir esta curacién solo una vez en cada ocasién

que realices esta accién.

VINCULO PROTECTOR
Rasgo del dominio de la Paz de nivel 6

Elvinculo que forjas entre distintas personas ayuda

a que se protejan unas a otras. Cuando una criatura
afectada por tu rasgo Vinculo Incentivador esté a punto
de recibir algtin dano, una segunda criatura vinculada
que esté a 30 pies o menos de la primera podrd usar su
reaccién para teletransportarse a un espacio sin ocupar
a 5 pies o menos de la primera criatura. La segunda
criatura recibird todo el dafo en su lugar.

LANZAMIENTO POTENTE
Rasgo del dominiode la Pazde nivel 8

Anades tu modificador por Sabiduria al dano que
causas con cualquier truco de clérigo.

ViNcuLO ExPANSIVO
Rasgo del dominio de la Paz de nivel 17

Los beneficios de tus rasgos Vinculo Incentivador
y Vinculo Protector ahora funcionan cuando las
criaturas se encuentran a 60 pies o menos unas
de otras. Ademds, cuando una criatura utilice
Vinculo Protector para recibir el dafno de otra,
tendrd resistencia a ese dario.

CLERIGO WUMANO
0€ LA Pal

DOMINIO DEL CREPUSCULO

No puedo creer que esté escribiendo esto, pero

(reo que me apuvﬁan’ a a una {»e que se centrara

en la luz ambiental y la ropa de gala.

TASHA -

La transicion crepuscular de la luz a 1a oscuridad suele
traer calma e incluso alegri{a, ya que el trabajo del dia
acaba y empiezan las horas de descanso. La oscuridad
también puede traer miedos, pero los dioses del
crepusculo nos protegen frente a los horrores

de la noche.

Los clérigos que veneran a estas deidades (de los
que puedes encontrar ejemplos en la tabla “Deidades
del Crepusculo”) reconfortan a aquellos que buscan el
descansoy los protegen, aventurdndose en la oscuridad
para garantizar que la ausencia de luz les traiga paz
y bienestar, no terror.
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CLErIGO HUmaNA DEL CREPUSCULO

DeIDADES DEL CREPUSCULO
Ejemplo de deidad Panteodn
Boldrei
Celestian
Dol Arrah

Yelmo Reinos Olvidados

Eberron
Falcongris
Eberron

lImater Reinos Olvidados
Mishakal
Seliine Reinos Olvidados
Yondalla

Dragonlance

Mediano

CoON JUROS DE DOMINIO
Rasgo del dominio del Crepisculo de nivel 1

Obtienes conjuros de dominio en los niveles de clérigo
indicados en la tabla “Conjuros del dominio del Crepus-
culo”. Consulta el rasgo de clase Dominio Divino para
ver cémo funcionan los conjuros de dominio.
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CONJUROS DEL DOMINIO DEL CREPUSCULO

Nivel de
clérigo Conjuros

1 dormir, fuego feérico
rayodeluna, ver invisibilidad
aura de vitalidad, pequefia chozade Leomund
aura devida, invisibilidad me jorada

circulo de poder, engafiar

COMPETENCIAS ADICIONALES
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 1

Ganas competencia con armas marciales y armadu-
ras pesadas.

Ojos NOCTURNOS
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 1

Puedes ver en la oscuridad m4s absoluta. Tienes
visién en la oscuridad hasta 300 pies. En ese radio,
puedes ver con luz tenue como si hubiera luz brillante,
y en la oscuridad como si hubiera luz tenue.

Como accion, puedes compartir migicamente
la visién en la oscuridad de este rasgo con una
cantidad de criaturas voluntarias que puedas ver
hasta 10 pies o menos de ti igual a tu modificador
por Sabiduria o menos (minimo una criatura).
La vision en la oscuridad compartida dura 1 hora.
Una vez que la compartas, no podrés volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos que
gastes un espacio de conjuro de cualquier nivel para
compartirla otra vez.

BENDICION VIGILANTE
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel |

La noche te ha ensenado a estar alerta. Como

accion, proporcionas ventaja a una criatura que

toques (incluido ti) en la siguiente tirada de iniciativa
que haga. Este beneficio finaliza inmediatamente
después de la tirada o si usas vuelves a usar este rasgo.

CANALIZAR DIVINIDAD:
SANTUARIO DEL CREPUSCULO
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 2

Puedes usar tu rasgo Canalizar Divinidad para
revitalizar a tus aliados con un crepusculo relajante.
Como accién, muestras tu simbolo sagrado y de ti
emana una esfera crepuscular. La esfera est4 centrada
en ti, tiene un radio de 30 pies y brilla con luz tenue.
La esfera se mueve a la vez que ti y dura 1 minuto
o hasta que quedes incapacitado o mueras. Siempre
que una criatura (incluyéndote a ti) termine su turno
en la esfera, puedes otorgarle uno de estos benefcios:

- Leconcedes una cantidad puntos de golpe temporales
igual a 1d6 mads tu nivel de clérigo.

- Acabas con un efecto que hace que esté hechizada
o asustada.




PAsos NOCTURNOS
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 6

Puedes aprovechar el poder mistico de la noche para
elevarte por el aire. Como accién adicional si hay luz
tenue u oscuridad, puedes concederte mdgicamente
una velocidad volando igual a tu velocidad caminando
durante 1 minuto. Puedes usar esta accién adicional
una cantidad de veces igual a tu bonificador por
competencia y recuperas todos los usos tras finalizar
un descanso largo.

GoLPE D1vINO
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 8

Obtienes la capacidad de insuflar energia divina

a los golpes de tu arma. Una vez en cada uno de tus
turnos, cuando impactes a una criatura con un ataque
con arma, podrds hacer que el ataque inflija 1d8 de
dano radiante adicional. Cuando alcanzas el nivel 14,
el dano adicional aumenta a 2d8.

VELO CREPUSCULAR
Rasgo del dominio del Crepusculo de nivel 17

El crepusculo que invocas proporciona un manto
protector: tti y tus aliados tendréis cobertura media
mientras estéis en la esfera creada por tu Santuario
Crepuscular.

DoOMINIO DEL ORDEN

Por fin una fe basada en colorear $in salivse de las rayas.

TASHA

El dominio del Orden representa la disciplina, asi
como la devocién por las leyes que rigen una sociedad,
una institucién o una filosofia. Los clérigos del Orden
reflexionan sobre {a l6gica y la justicia mientras sirven
a sus dioses, de los que puedes encontrar ejemplo

en la tabla “Deidades del Orden”.

Los clérigos del Orden consideran que unas leyes bien
elaboradas establecen jerarquias legitimas y que se debe
obedecer a los dirigentes elegidos por la ley. Los que
obedecen deben hacerlo lo mejor que puedan y, si los
dirigentes fallan en su misién de proteger la ley, deben
ser sustituidos. Asf, la ley teje una red de obligaciones
que crean orden y seguridad en un multiverso caético.

DeiDADES DEL ORDEN
Pantedn

Eberron

Ejemplo de deidad
Aureon

Perdicién Reinos Olvidados
Majere Dragonlance
Pholtus

Tyr Reinos Olvidados

Falcongris

Wee Jas Falcongris

CLERIGO ORACONIOO
oeL OROEN

ConNJuros DE DOMINIO

Rasgo del dominio del Orden de nivel 1

Obtienes conjuros de dominio en los niveles de clérigo
indicados en la tabla “Conjuros del dominio del Orden”.
Consulta el rasgo de clase Dominio Divino en el Player’s
Handbook para ver cémo funcionan los conjuros

de dominio.

CONJUROS DEL DOMINIO DEL ORDEN

Nivel de
clérigo  Conjuros

heroi'smo, orden imperiosa

inmovilizar persona, zona de la verdad
palabra de curacién en masa, ralentizar
compulsién, localizar criatura

comunidn, dominar persona

COMPETENCIAS ADICIONALES
Rasgo del dominio del Orden de nivel 1

Obtienes competencia con armaduras pesadas. También
adquieres competencia en la habilidad Intimidacién
o Persuasién (a tu eleccion).
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VoOz DE LA AUTORIDAD
Rasgo del dominio del Orden de nivel 1

Puedes invocar el poder de la ley para animar a un aliado
a que ataque. Si lanzas un conjuro con un espacio de
conjurode nivel 1 o superior y el objetivo de ese conjuro
es un aliado, este podré usar su reaccién inmediatamente
después del conjuro para realizar un ataque con arma
contra una criatura de tu eleccién que puedas ver.

Si el conjuro tiene como objetivo a mds de un aliado,
tueliges quién quieres que haga el ataque.

CANALIZAR DIVINIDAD:
DEMANDA DEL ORDEN
Rasgo del dominio del Orden de nivel 2

Puedes usar tu rasgo Canalizar Divinidad para ejercer
una presencia intimidante sobre los dem4s.

Como accién, muestras tu simbolo sagrado y cada
criatura de tu eleccién que pueda verte u oirte a 30 pies
o menos de ti deberd hacer una tirada de salvacién de
Sabiduria o ser4 hechizada por ti hasta el final de tu
siguiente turno o hasta que la criatura hechizada reciba
algin dano. También puedes hacer que cualquiera de
las criaturas hechizadas suelte lo que esté sujetando
si falla la tirada de salvacién.

ENCARNACION DE LA LEY
Rasgo del dominio del Orden de nivel 6

Eres todo un experto en canalizar la energia maégica
para manipular a los demds.

Si lanzas un conjuro de la escuela de encantamiento
usando un espacio de conjuro de nivel 1 o superior,
puedes cambiar el tiempo de lanzamiento del conjuro
para que sea 1 accién adicional, siempre que el tiempo
de lanzamiento sea normalmente de 1 accién.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual a tu
modificador por Sabiduria (minimo una vez) y recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

GoLrE D1vINO
Rasgo del dominio del Orden de nivel 8

Obtienes la capacidad de insuflar energia divina a los
golpes de tu arma. Una vez en cada uno de tus turnos,
cuando impactes a una criatura con un ataque con arma,
podrds hacer que el ataque inflija 1d8 de dano psiquico
adicional al objetivo. Cuando alcanzas el nivel 14,

el dano adicional aumenta a 2d8.

IRA DEL ORDEN
Rasgo del dominio del Orden de nivel 17

Los enemigos a los que decides destruir sucumben
ante tus esfuerzos y los de tus aliados. Si causas dano
con tu Golpe Divino a una criatura en tu turno, podrés
maldecir a dicha criatura hasta el principio de tu siguiente
turno. La préxima vez que uno de tus aliados impacte

a la criatura maldita con un ataque, el objetivo también
recibird 2d8 de dano psiquico y se acabard la maldicién.
Puedes maldecir a una criatura de esta forma solo una
vez por turno.
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DruUIDA

La clase druida recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en
tu clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales
que puedes conseguir como druida. A diferencia de los
rasgos que aparecen en el Player’'s Handbook, estos

no se obtienen de forma automadtica. Consulta con tu
DM y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta
seccién cuando cumplas el requisito de nivel indicado
en la descripcion correspondiente. Estos rasgos se
pueden seleccionar de forma independiente; puedes
usar unos cuantos, todos o ninguno.

CONJUROS DE DRUIDA ADICIONALES
Rasgo de druida de nivel 1

Los conjuros de la siguiente lista amplian la lista

de conjuros de druida del Piayer’s Handbook. La lista
estd organizada por nivel de conjuro, no por nivel

de personaje. Si un conjuro se puede lanzar como un
ritual, aparecerd marcado como tal. Todos los conjuros
aparecen en el Player’s Handbook, a menos que estén
marcados con un asterisco (aparecen en el capitulo 3).
La Gura del X anathar para todo también ofrece

MA4s Conjuros.

NIVEL
Proteccidn contra

NIVEL 4
Adivinacién (ritual)
el bien y el mal Escudo de fuego

Invocar elemental>*

NIVEL 2
Agrandar /reducir NIVEL §
Augurio (ritual) Cono de frio

Invocar bestia*
NIVEL 6

Liama permanente _
Delacarnea la piedra

NIVEL 3
Arma elemental
Aura de vitalidad

Invocar feérico*

NIVEL 7
Simbolo

NiveL 8

Revivir Nube incendiaria




COMPANERO SALVAJE
Rasgo dedruida de nivel 2

Obtienes la capacidad de invocar un espiritu que adopta
una forma animal: como accién, puedes gastar un uso de
tu rasgo Forma Salvaje para lanzar el conjuro encontrar
familiar sin necesidad de componentes materiales.
Cuando lanzas el conjuro de esta manera, el familiar
resultante es una criatura feérica en lugar de una bestia
y desaparece después de una cantidad de horas igual
a la mitad de tu nivel de druida.

VERSATILIDAD DE TRUCOS
Rasgo de druida de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga

el rasgo Mejora de Caracteristica, puedes sustituir

un truco aprendido del rasgo Lanzamiento de Conjuros
de esta clase por otro truco de la lista de conjuros

de druida.

CIRCULOS DRUIDICOS

En el nivel 2, el druida obtiene el rasgo Circulo
Druidico, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Circulo
de las Esporas, Circulo de las Estrellas y Circulo del
Fuego Salvaje.

CiRCULO DE LAS ESPORAS

foy una anda coleccionista de esporas, moho$ y hongos,
y mi hallazgo mas preciado €5 un sapiens 2uggtmata
de loy rincones mas reconditos del monte Zogon.
Aungue no me qus{'an’a quee m‘mjem'a un cadaver

y tocara mis cosas, la verdad.

TASHA

Los druidas del Circulo de las Esporas aprecian
la belleza de la descomposicién. En los mohos y los
hongos ven la capacidad de transformar materia inerte
en vida abundante, aunque algo extrana. Estos druidas
creen que la viday la muerte son parte de un gran ciclo:
la vida conduce a la muerte, y viceversa. La muerte
no es el final, sino un cambio de estado que hace
que la vida adopte una nueva forma.

Los druidas de este circulo mantienen una relacién
compleja con los muertos vivientes. No consideran
que haya nada intrinsecamente malo en su existencia,
pues ven como vida y muerte se conjugan en ellos.
No obstante, estos druidas creen que el mejor ciclo
natural es uno en el que cada etapa sea vigorosa
y cambiante. Los muertos vivientes que tratan de
sustituir toda la vida por su versién de muerte viviente,
o que intentan evitar el descanso final, quebrantan
el ciclo, por lo que es preciso frustrar sus planes.

Druioa ¢ON st CompPaNERO SaLvaue

ConNjuros DE CirRCULO
Rasgo del Circulo de las Esporas de nivel 2

Tu vinculo simbiético con los hongos y tu capacidad
de aprovechar el ciclo de la vida y la muerte te permite
acceder a ciertos conjuros. En el nivel 2 aprendes

el truco toque helado.

En los niveles 3, 5, 7 y 9 obtienes los conjuros
indicados para ese nivel en la tabla "Conjuros del
Circulo de las Esporas”. Una vez obtenidos, estos
conjuros siempre se considerardn preparados y no
contardn para el total de conjuros que puedes preparar
cada dia. Aunque recibas un conjuro que no aparezca
en la lista de conjuros de druida, para ti si que se
considerard un conjuro de druida.

ConNjuros DEL CircuLO DE LAS ESPORAS

Nivel de
druida Conjuros

2 toque helado
dulce descanso, sordera/ceguera

animar a los muertos, forma gaseosa

3
S
7 confusion, marchitar
9

contagio, nube aniquiladora
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UN DRUIDA GNOMD DE ESPORAS RECOGE SETAS

HALO DE ESPORAS

Rasgo del Circulo de las Esporas de nivel 2

Estds rodeado de esporas necréticas invisibles, que
resultan inofensivas hasta que las lanzas contra una
criatura cercana. Cuando una criatura que puedas ver
se mueva a un espacio a 10 pies o menos de ti o comience
su turno allf, puedes usar tu reaccién para infligir 1d4 de
dano necrético a esa criatura, a menos que tenga éxito en
una tirada de salvacién de Constitucién contra tu CD de
salvacion de conjuros. El dafio necrético aumenta a 1d6
en el nivel 6, a 1d8 en el nivel 10 ya 1d10 en el nivel 14.

ENTIDAD SIMBIOTICA
Rasgo del Circulo de las Esporas de nivel 2

Obtienes la capacidad de canalizar magia a tus esporas.
Como accién, puedes gastar un uso de tu rasgo Forma
Salvaje para activar esas esporas en lugar de transfor-
marte en bestia y obtendrds 4 puntos de golpe temporales
por cada nivel que tengas en esta clase. Mientras este
rasgo esté activo, obtienes los siguientes beneficios:

. Cuando hagas el dafo de tu Halo de Esporas,
lanza el dado de dafio por segunda vez y suma
el resultado al total.
Tus ataques con arma cuerpo a cuerpo infligen 1d6
de dano necrético adicional a cualquier objetivo
al que impacten.

Estos beneficios duran 10 minutos, hasta que pierdes
todos estos puntos de golpe temporales o hasta que
vuelves a usar Forma Salvaje.
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PLAGA FUNGICA
Rasgo del Crrculo de las Esporas de nivel 6

Obtienes la capacidad de infestar un caddver con tus
esporas para reanimarlo. Si una bestia o un humanoide
Pequeno o Mediano muere a 10 pies o menos de ti,
puedes usar tu reaccién para reanimarlo y se levantard
inmediatamente con 1 punto de golpe. La criatura tiene
el perfil de Zombi del Monster Manual. La criatura
mantiene la vida durante 1 hora. Pasado este tiempo,
se desploma y muere.

Durante el combate, el turno del zombi va justo
después del tuyo. Obedece tus 6rdenes mentales
y solo puede realizar la accién de Atacar, con un
ataque cuerpo a cuerpo.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces
igual a tu modificador por Sabiduria (minimo una vez)
y recuperas todos los usos tras finalizar un descanso largo.

DIFUSION DE ESPORAS
Rasgo del Circulo de las Esporas de nivel 10

Obtienes la capacidad de cubrir una zona con esporas
mortales. Como accién adicional, si tu rasgo Entidad
Simbiética estd activo, puedes lanzar esporas a una
distancia de hasta 30 pies, donde se arremolinardn

y formardn un cubo de 10 pies durante 1 minuto.

Las esporas desaparecerdn si vuelves a usar este
rasgo, si las descartas como accién adicional o si

el rasgo Entidad Simbiética deja de estar activo.




Siempre que una criatura se mueva a la zona del
cubo o comience su turno alli, recibird e! dano de tu
Halo de Esporas, a menos que tenga éxito en una tirada
de salvacién de Constitucién contra tu CD de salvacién
de conjuros. Una criatura solo puede sufrir este dafno
unavez por turno.

Mientras dure el cubo de esporas, no puedes usar
la reaccién del Halo de Esporas.

Cuerro FUNGICO
Rasgo del Circulo de las Esporas de nivel 14

Las esporas fungicas de tu cuerpo te alteran: no puedes
resultar cegado, ensordecido, asustado ni envenenado,
y cualquier golpe critico que te impacte cuenta como

un golpe normal, a menos que estés incapacitado.

CirRCULO DE LAS ESTRELLAS

4'7 qué pasa con loy espacios oscuros que kag entre lay

estrellas? ;Nadie se da cuenta de que ahi ey donde
esta lo bueno?

TASHA

El Circulo de las Estrellas permite a los druidas
aprovechar el poder de la luz estelar. Estos druidas
llevan estudiando los patrones celestiales desde tiempos
inmemoriales, descubriendo los secretos ocultos entre
las constelaciones. Al desvelar y comprender estos
secretos, el Circulo de las Estrellas pretende controlar
los poderes del cosmos.

Numerosos druidas de este circulo mantienen
registros de las constelaciones y los efectos de los
astros en el mundo. Algunos grupos documentan estas
observaciones en emplazamientos megaliticos, que
hacen las veces de bibliotecas enigmadticas depositarias
de un conocimiento ancestral. Estos lugares pueden
adquirir la forma de circulos de piedras, pirdmides,
petroglifos y templos subterrdneos: cualquier construccién
lo bastante resistente para proteger el conocimiento
sagrado del circulo incluso si se produce un gran
cataclismo.

MAPA ESTELAR
Rasgo del Circulo de las Estrellas de nivel 2

Has creado un mapa estelar como parte de tus estudios
del firmamento. Es un objeto Diminuto y puede servir
como canalizador mdgico para tus conjuros de druida.
Escoge su forma de entre los de la tabla “Mapa Estelar”
o tira un dado para decidirlo.

Mientras sostienes este mapa, obtienes estos beneficios:

Conoces el truco gura.

Tienes el conjuro saeta gusa preparado. Este conjuro
se considera, en lo que a ti respecta, un conjuro

de druida, y no cuenta para el total de conjuros

que puedes tener preparados.

Puedes lanzar saeta gufa sin gastar un espacio de
conjuro. Puedes hacerlo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

DruiDA TIEFLING
0k LAS EsTrRELLAS

Si pierdes el mapa, puedes realizar una ceremonia
de 1 hora para crear uno de sustitucién mdgicamente.
Esta ceremonia se puede llevar a cabo durante un
descanso corto o largo y destruye el mapa anterior.

MAaPA ESTELAR

dé Forma del mapa
1 Un pergamino con representaciones de constelaciones
2 Una tablilla de piedra perforada con pequefios agujeros
3 Un trozo de piel moteada de oso lechuza,
decorada con grabados
Un conjunto de mapas encuadernados con una
cubierta de ébano
Un cristal que proyecta patrones de estrellas cuando
se coloca frente a una luz
Discos de vidrio que representan las distintas

constelaciones

FOrRMA ESTELAR
Rasgo del Circulo de las Estrellas de nivel 2

Como accién adicional, puedes gastar un uso de tu
rasgo Forma Salvaje para adoptar una forma estelar
en lugar de transformarte en una bestia.

Mientras estés en tu forma estelar, sigues teniendo
el mismo perfil, pero tu cuerpo se vuelve luminoso:
tus articulaciones resplandecen como estrellas y estdn
conectadas por lineas brillantes, como en un mapa este-
lar. Esta forma emite luz briillante en un radio de 10 pies
y luz tenue 10 pies mds alld. La forma dura 10 minutos
y terminard si la cancelas (no requiere accién), quedas
incapacitado, mueres o vuelves a usar este rasgo.
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Siempre que adoptes tu forma estelar, elige cudl
de las siguientes constelaciones brillard en tu cuerpo;
en funcién de tu eleccién, gozards de ciertos beneficios
mientras dure la forma:

Arquero. En tu cuerpo aparece una constelacién con
forma de arquero. Cuando activas esta forma, y como
accién adicional en tus turnos siguientes mientras
dure, puedes realizar un ataque de conjuro a distancia
con el que lanzas una flecha luminosa a una criatura
a 60 pies o menos de ti. Si impacta, el ataque causard
una cantidad de dano radiante igual a 1d8 + tu modifi-
cador por Sabiduria.

Caliz. En tu cuerpo aparece una constelacién con forma
de cdliz de vida. Siempre que gastes un espacio de
conjuro para lanzar un conjuro que haga recuperar
puntos de golpe a una criatura, tu u otra criatura
a 30 pies o menos de ti podréis recuperar una canti-
dad de puntos de golpe igual a 1d8 +tu modificador
por Sabiduria.

Dragén. En tu cuerpo aparece una constelacién con
forma de dragén sabio. Cuando hagas una prueba
de Inteligencia o Sabiduria o una tirada de salvacién
de Constitucién para mantener la concentracién
en un con juro, podrds sustituir un resultado de 9
o menos en el d20 por un 10.

PrEsSAGIO COsMICO
Rasgo del Circulo de las Estrellas de nivel 6

Tras finalizar un descanso largo, puedes consultar tu
Mapa Estelar para tener un presagio. Si lo haces, tira
un dado. Hasta que finalices tu pré6ximo descanso largo,
dispondrds de una reaccién especial que dependerd

de si sacaste un nimero par o impar en la tirada:

Fortuna (par). Cuando una criatura que puedas
ver a 30 pies o menos de ti vaya a hacer una tirada
de ataque, una tirada de salvacién o una prueba
de caracteristica, puedes emplear tu reaccién
para tirar un d6 y sumar el resultado al total.

Desdicha (impar). Cuando una criatura que puedas
ver a 30 pies o menos de tivaya a hacer una tirada
de ataque, una tirada de salvacién o una prueba
de caracteristica, puedes usar tu reaccién para
tirar un d6 y restar el resultado del total.

Puedes usar esta reaccién una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

DRruiDa ENANO DEL
Fueco Saitvase
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CONSTELACIONES CENTELLEANTES
Rasgo del Circulo de las Estrellas de nivel 10

Las constelaciones de tu Forma Estelar mejoran. El 1d8
del Arquero y el Cdliz se convierte en 2d8, y mientras
el Dragén estd activo, tienes una velocidad volando
de 20 pies y puedes levitar.

Ademds, al comienzo de cada uno de tus turnos,
mientras estés en tu Forma Estelar, podrds cambiar
la constelacién que brilla en tu cuerpo.

COLMADO DE Luz ESTELAR
Rasgo del Cfrculo de las Estrellas de nivel 14

Mientras estés en tu Forma Estelar, te vuelves
parcialmente incorpéreo, lo que te da resistencia
al dano contundente, perforante y cortante.

CirRCULO DEL FUEGO SALVAJE

N1 sé decr la de veces que lo he reducido todo a cenizay
y he vuelto a empezar de cero.

TASHA

Los druidas del Circulo del Fuego Salvaje comprenden
que, a veces, la destruccién es la precursora de la creacion,
como cuando un incendio forestal favorece el creci-
miento posterior. Estos druidas se vinculan a un espf(ritu
primigenio que alberga poder tanto destructor como
creador, lo que les permite crear llamas controladas

que queman una cosa pero dan vida a otra.

Conjuros DE CircuLO
Rasgo del Circulo del Fuego Salvaje de nivel 2

Has formado un vinculo con un espiritu del fuego
salvaje, un ser primordial de creacién y destruccién.

Tu vinculo con este espiritu te permite acceder a conjuros
adicionales cuando alcanzas determinados niveles

en esta clase, tal y como se muestra en la tabla
“Conjuros del Circulo

del Fuego Salvaje".




Una vez obtenidos, estos conjuros siempre se conside-
rardn preparados y no contardn para el total de conjuros
que puedes preparar cada dia. Aunque recibas un conjuro
que no aparezca en la lista de conjuros de druida, para
ti si que se considerard un conjuro de druida.

ConNjuros DEL CircuLO DEL FUEGO SALVAJE

Nivel de
druida

2 curar heridas, manos ardientes

Conjuros

esfera de llamas, rayo abrasador

crecimiento vegetal, revivir

3
5
7 aurade vida, escudo de fuego
9

curar heridas en masa, golpe flamigero

INVOCAR EsSPiRITU DEL FUEGO SALVAJE
Rasgo del Cfrculo del Fuego Salvaje de nivel 2

Puedes invocar al espiritu primordial vinculado a tu
aima. Como accién, puedes gastar un uso de tu rasgo
Forma Salvaje para invocar a tu espiritu del fuego
salvaje en lugar de transformarte en bestia.

El espiritu aparece en un espacio sin ocupar de
tu eleccién que puedas ver a 30 pies o menos de ti.
Cuando aparezca el espiritu, cada criatura que esté
a 10 pies o menos de él (excepto tu) deberd tener éxito
en una tirada de salvacién de Destreza contra tu CD
de salvacién de conjuros o sufrird 2d6 de dano de fuego.

e = =]

ESPIRITU DEL FUEGO SALVAJE

Elemental Pequeiio

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)
Puntos de golpe: 5 + cinco veces tu nive! de druida
Velocidad: 30 pies, volar 30 pies (levitar)

CON INT  SAB  CAR
U (+2) 13(+) 15(+2) 11 (+0)

FUE DES
10 (+0) 14 (+2)

Inmunidad a dafio: fuego
Inmunidad a estados: hechizado, asustado, agarrado,
derribado, cansancio, derribado, apresado
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12
Idiomas: entiende los idiomas que hables tui
Desaffo: —  Bonificador por competencia (BC): igual a tu
bonificador

ACCIONES

Semilla de llamas. Atague con arma a distancia: tu modificador
de ataque de conjuros a impactar, alcance 60 pies, un objetivo
que puedas ver. Impacto: 1d6 + BC de dafio de fuego.

Teletransporte ardiente. El espiritu y todas las criaturas
voluntarias de tu eleccién que estén a 5 pies 0 menos

de él se teletransportan hasta 15 pies a espacios sin ocupar
que puedas ver. Cada criatura que esté a 5 pies o menos
del espacio que el espfritu abandone deberd superar una
tirada de salvacién de Destreza contra tu CD de salvacién

de conjuros o recibird 1d6 + BC de dafio de fuego.
— - —— ]

= —

El espiritu es amistoso contigo y tus companeros,
y obedece tus érdenes. Consulta las estadisticas
de esta criatura en el perfil del espiritu del fuego
salvaje. En algunos casos, usard tu bonificador por
competencia (BC). Tt decides el aspecto del espiritu.
Algunos adoptan la forma de una figura humanoide
hecha de ramas nudosas cubiertas de llamas, mientras
que otros se asemejan a bestias rodeados de fuego.

En combate, el espiritu comparte tu orden de iniciativa,
pero su turno va justo después del tuyo. La unica accién
que hace en su turno es la de Esquivar, a menos que
realices una accién adicional en tu turno para ordenarle
que haga otra. Esa accién puede ser una de su perfil
u otra. Si estds incapacitado, el espiritu puede realizar
cualquier accién que elija, no solo la de Esquivar.

El espiritu se manifiesta durante 1 hora, hasta que
sus puntos de golpe lleguen a 0, hasta que uses este
rasgo para volver a invocarlo o hasta que mueras.

VINCULO MEJORADO
Rasgo del Circulo del Fuego Salvaje de nivel 6

El vinculo con tu espiritu del fuego salvaje mejora tus
conjuros destructores y sanadores. Siempre que lances
un conjuro que inflija dano de fuego o haga recuperar
puntos de golpe mientras tu espiritu del fuego salvaje
esté invocado, tira 1d8 y obtendrds un bonificador igual
al resultado para una tirada de dano o de curacién
del conjuro.

Ademds, cuando lances un conjuro cuyo alcance
no seas ty, este conjuro podrd originarse en ti o en tu
espiritu del fuego salvaje.

LLAMAS CAUTERIZADORAS
Rasgo del Circulo del Fuego Salvaje de nivel 10

Obtienes la capacidad de convertir la muerte en llamas
mdgicas que pueden curar o incinerar. Cuando una
criatura Pequena o mayor muera a 30 pies o menos
de ti o de tu espiritu del fuego salvaje, aparecerd una
llama espectral inofensiva en el espacio de la criatura
muerta y arderd alli durante 1 minuto. Cuando una
criatura que puedas ver entre en ese espacio, podrds
usar tu reaccién para extinguir la llama espectral
y curar a la criatura o infligirle dafio de fuego. La curacion
o el dano es igual a 2d10 + tu modificador por Sabiduria.
Puedes usar esta reaccion una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos los
usos tras finalizar un descanso largo.

RENACER ARDIENTE
Rasgo del Circulo del Fuego Salvaje de nivel 14

El vinculo con tu espiritu del fuego salvaje puede
salvarte de la muerte. Si el espiritu estd a 120 pies
o menos de ti y tus puntos de golpe se reducen a 0,
por lo que caes inconsciente, podrds hacer que el
espiritu se quede con 0 puntos de golpe. En ese caso,
recuperards inmediatamente la mitad de tus puntos
de golpe y te pondrds en pie.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo.
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(1)
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EXPLORADOR

La clase explorador recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccién.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en tu
clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales que
puedes conseguir como explorador. A diferencia de los
rasgos que aparecen en el Player's Handbook, estos

no se obtienen de forma automadtica. Consulta con tu
DM y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta
seccién cuando cumplas el requisito de nivel indicado
en la descripcién correspondiente. Estos rasgos se
pueden seleccionar de forma independiente; puedes
usar unos cuantos, todos o ninguno.

Si eliges un rasgo que sustituya a otro, no obtendrds
ningun beneficio del que has sustituido y no se considerard
que lo tienes en caso de que sea un requisito para hacer
algo en el juego.

ExPLORADOR HABIL

Rasgo de explorador de nivel I que sustituye al rasgo
Explorador Nato

Eres un explorador y un superviviente sin par, tanto
en la naturaleza como en el trato con otros durante
tus viajes. Obtienes el beneficio de Sagacidad descrito
debajo. Ademds, en los niveles 6 y 10 de esta clase,
consigues los beneficios adicionales indicados

mds adelante.

SAGACIDAD (NIVEL 1)
Escoge una de tus competencias en habilidades.
Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de caracteristica que hagas
utilizando la habilidad elegida.

También puedes hablar, leer y escribir en dos
idiomas adicionales de tu eleccién.

ERRANTE (NIVEL 6)

Tu velocidad caminando aumenta en S y obtienes una
velocidad trepando y nadando igual a tu velocidad
caminando.

INCANSABLE (NIVEL 10)
Como accién, puedes concederte una cantidad de puntos
de golpe temporales igual a 1d8 + tu modificador por
Sabiduria (m{nimo de 1 punto de golpe temporal).
Puedes usar esta accién una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

Ademds, cada vez que finalizas un descanso corto,
tu nivel de cansancio, si lo tienes, se reduce en 1.

OPONENTE PREDILECTO

Rasgo de explorador de nivel 1 que sustituye al rasgo
Enemigo Predilecto y funciona con el rasgo Azote
de Enemigos

Cuando impactes a una criatura con una tirada de ataque,
podrds recurrir a tu vinculo mistico con la naturaleza
para marcar al objetivo como tu enemigo predilecto
durante 1 minuto o hasta que pierdas la concentracién
(como si te estuvieras concentrando en un conjuro).

La primera vez en cada uno de tus turnos que impactes
al enemigo predilecto y le causes dano, incluido cuando
lo marques, podrds aumentar el dano en 1d4.

Puedes usar este rasgo para marcar a un objetivo
como enemigo predilecto una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

El dano adicional de este rasgo aumenta cuando
alcanzas ciertos niveles en esta clase: a 1d6 en el nivel 6
y a 1d8 en el nivel 14.

UN EX.PLORADOR MEDIANO
€X.PLORA UN TERRITORIO SALYAJE.




CONJUROS DE EXPLORADOR
ADICIONALES
Rasgo de explorador de nivel 2

Losconjuros de la siguiente lista amplian la lista de
conjuros de explorador del Player's Handbook. La lista
estd organizada por nivel de conjuro, no por nivel de
personaje. Todos los conjuros aparecen en el Player’s
Handbook, a menos que estén marcados con un asterisco
(aparecen en el capitulo 3). La Gura del Xanathar para todo
también ofrece mds conjuros.

NIVEL 3

Arma elemental

NIvEL
Castigo abrasador
Enmaradar Fundirse con la piedra

Invocar feérico*
NiveL 2

Arma mdgica

Revivir

NivEL 4

Dominar bestia

Auxilio
invocar bestia™

Potenciar caracter(stica Invocar elemental*

Réfaga de viento
NIvEL §

Restablecimiento mayor

OPCIONES DE EsTiLO DE COMBATE

Rasgo de explorador de nivel 2

Cuando eliges un Estilo de Combate, se anaden
los siguientes estilos a tu lista de opciones.

COMBATE CON ARMAS ARROJADIZAS
Puedes desenvainar un arma que tenga la propiedad
“arrojadiza” como parte del ataque que realizas
con el arma.

Ademds, cuando impactas con un ataque a distancia
con un arma arrojadiza, obtienes un bonificador de +2
a la tirada de darno.

GUuEeRrRRERO DRruibpico

Aprendes dos trucos de tu eleccién escogidos de entre
los de lalistade conjuros dedruida. En lo que a ti respecta,
cuentan como conjuros de explorador, y la Sabiduria es
tu aptitud mégica para lanzarlos. Cada vez que subas un
nivel en esta clase, podrds sustituir uno de estos trucos
por otro de los que aparecen en la lista de conjuros

de druida.

LucHA A CIEGAS

Tienes visién ciega hasta 10 pies. Dentrode ese
alcance, puedes ver cualquier cosa que no esté tras
una cobertura completa, incluso si estds cegado

o en oscuridad. Ademds, puedes ver a las criaturas
invisibles que estén a ese alcance, a no ser que
consigan esconderse.

CANALIZADOR MAGICO
Rasgo de explorador de nivel 2

Puedes usar un canalizador druidico como canalizador
madgico para tus conjuros de explorador. Un canalizador
druidico puede ser una rama de muérdago o acebo,

una varita o una vara hechas de tejo o de otra madera
especial, un bastén extraido al completo de un drbol
vivo o un objeto con plumas, pieles, huesos y dientes

de animales sagrados.

CONCIENCIA PRIMIGENIA

Rasgo de explorador de nivel 3 que sustituye al rasgo
Percepcion Primigenia

Puedes potenciar tu conciencia mediante las intercone-
xiones de la naturaleza: aprendes conjuros adicionales
cuando alcanzas determinados niveles de esta clase

si ain no los conoces, tal y como se muestra en la tabla
“Conjuros de Conciencia Primigenia”. Estos conjuros
no cuentan para el total de conjuros de explorador

que conoces.

CoNJurROS DE CONCIENCIA PRIMIGENIA

Nivel de
explorador  Conjuro
3 hablar con los animales
5 sentidos de a bestia
9 hablar con las plantas
13 localizar criatura

17 comunién con la naturaleza

Puedes lanzar cada uno de estos conjuros una vez sin
gastar un espacio de conjuro. Cuando lances un conjuro
de esta forma, no podriés volver a hacerlo hasta que
finalices un descanso largo.

VERSATILIDAD MARCIAL

Rasgo de explorador de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga
el rasgo Mejora de Caracteristica, puedes sustituir
un Estilo de Combate que conozcas por otro de los
disponibles para el explorador, lo que representa un
cambio en el enfoque de tu entrenamiento marcial.

VELO DE LA NATURALEZA

Rasgo de explorador de nivel 10 que sustituye al rasgo
Esconderse a Plena Vista

Recurres a los poderes de la naturaleza para esconderte

durante un breve periodo de tiempo. Como accién

adicional, puedes hacer que tanto tu como todo el

equipo que vistas o lleves contigo os hagdis invisibles

magicamente hasta el principio de tu siguiente turno.
Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual

a tu bonificador por competencia y recuperas todos

los usos tras finalizar un descanso largo.
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ERRANTE FEERICO
HUMANO

ARQUETIPOS
DE EXPLORADOR

En el nivel 3, el explorador obtiene el rasgo Arquetipo
de Explorador, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Errante
Feérico y Guardaenjambres.

ERRANTE FEERICO

i(rees que la folda escocesa ey parte vital de la estetica
de paseo de lay criaturas feéricas? ¥ §i no lo crees,
gcémo puedes estar tan equivocado?

TASHA

Te rodea una mistica feérica gracias a la bendicién

de un Senor Feérico, a una fruta brillante que comiste
de un 4rbol parlante, al agua de un manantial mdgico
en el que te banaste o a otra situacién dichosa. Indepen-
dientemente de cémo hayas adquirido tu magia, ahora
eres un Errante Feérico, un explorador que representa
tanto a los reinos mortales como a los feéricos.

En tu deambular por el multiverso, tu risa alegre
ilumina los corazones de los oprimidos y tu destreza
marcial infunde terror a tus enemigos, pues grande

es el regocijo de los feéricos y terrible es su furia.
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GoLPES PAVOROSOS
Rasgo de Errante Feérico de nivel 3

Puedes potenciar tus golpes con armas con magia
mental procedente de las melancélicas hondonadas
de Feywild. Cuando impactas a una criatura con un
arma, puedes infligir 1d4 de dano psiquico adicional
al objetivo, que solo puede sufrir este dano adicional
una vez por turno.

El dafo adicional aumenta a 1d6 cuando alcanzas
el nivel 11 de esta clase.

MAGIA DE ERRANTE FEERICO
Rasgo de Errante Feérico de nivel 3

Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas
determinados niveles de esta clase, tal y como se
muestra en la tabla “Conjuros de Errante Feérico”.
Todos estos conjuros se consideran, en lo que a ti
respecta, conjuros de explorador, pero no cuentan
parael total de conjuros de explorador que conoces.

CoNJuros DE ERRANTE FEERICO

Nivel de
explorador Conjuro
3 hechizar persona
5 paso brumoso
g disipar magia
13 puerta dimensional

17 engaitar

También cuentas con una bendicién sobrenatural
obtenida de un aliado feérico o de un lugar imbuido
de poder feérico. Elige tu bendicién de la tabla
“Dddivas de Feywild” o determinala al azar.

DApIvAas DE FEYWILD
dé Dédiva

1 Mientras haces un descanso corto o largo,
atu alrededor revolotean mariposas ilusorias.
Cada amanecer, de tu cabello brotan flores frescas
tpicas de la época del afio.
Emanas un ligero olor a canela, lavanda, nuez
moscada u otra hierba o especia agradable.
Tu sombra baila cuando nadie la mira directamente.
De tu cabeza brotan cuernos o astas.
Tu piel y tu cabello cambian de color cada
amanecer segun la estacion del afio.

GLAMUR SOBRENATURAL
Rasgo de Errante Feérico de nivel 3

Tus cualidades feéricas te dotan de un encanto sobrena-
tural. Como resultado, en cada prueba de Carisma que
hagas obtienes un bonificador igual a tu modificador
por Sabidurfa (mi(nimo de +1).

Ademds, ganas competencia en una de las siguientes
habilidades de tu eleccién: Engano, Interpretacién
o Persuasién.




GIRO SEDUCTOR
Rasgo de Errante Feérico de nivel 7

Lamagiade Feywild protege tu mente. Tienes ventaja
en las tiradas de salvacién para evitar que te hechicen
o te asusten.

Ademds, siempre que tu o una criatura que puedas ver
a 120 pies o menos de ti tengdis €xito en una tirada de
salvacion para evitar que os hechicen o asusten, puedes
usar tu reaccién para obligar a otra criatura diferente que
puedas ver a 120 pies o menos de ti a hacer una tirada
de salvacién de Sabiduria contra tu CD de salvacién de
conjuros. Si falla, el objetivo quedard hechizado o asustado
por ti (a tu eleccién) durante 1 minuto. El objetivo puede
repetir la tirada de salvacién al final de cada uno de sus
turnosy, si tiene éxito, se librard del efecto.

REFUERzOS FEERICOS
Rasgo de Errante Feérico de nivel 11

Lascortes reales de Feywild te han bendecido con
la ayuda de los seres feéricos, por lo que conoces
invocar feérico (un conjuro que aparece en el capitulo 3).
No cuenta para el total de conjuros de explorador que
conoces y puedes lanzarlo sin ningin componente
material. También puedes lanzarlo una vez sin ningin
espacio de conjuro y recuperas la capacidad de hacerlo
tras finalizar un descanso largo.

Cuando empieces a lanzar el conjuro, puedes
modificarlo para que no requiera concentracion.
Si lo haces, la duracion del conjuro es de 1 minuto
para ese lanzamiento.

ERRANTE BRUMOSO
Rasgo de Errante Feérico de nivel 15

Puedes entrar y salir de Feywild para desplazarte en
un abrir y cerrar de ojos: puedes lanzar paso brumoso
sin gastar un espacio de conjuro. Puedes hacerlo una
cantidad de veces igual a tu modificador por Sabiduria
(mf{nimo una vez)y recuperas todos los usos tras
finalizar un descanso largo.

Ademds, cada vez que lances paso brumoso, podrds
elegir a una criatura voluntaria que puedas ver a 5 pies
o menos de ti para que te acompane. Dicha criatura se
teletransportard a un espacio sin ocupar de tu eleccién
a S pies o menos de tu espacio de destino.

GUARDAENJAMBRES

Me fascinan los insectos; organizados, incansables. ..
fon como pealuei'os campeones especializados. ¥ alinear
su sencilla y enfocada voluntad con la tuya: fabuloso.
Eso 5, no quiero wi verloy en mi laboratorio.

TASHA

Algunos exploradores que sienten una conexién profunda
con su entorno recurren a su vinculo madgico con el
mundo para asociarse con un enjambre de espiritus

de la naturaleza. El enjambre se torna una fuerza
poderosa en la batalla, asi como una compania titil para
el explorador. Algunos Guardaenjambres son parias

GNOMO
GUARDAENJAMBRES

o ermitanos que viven en soledad con los enjambres
que los ayudan para no lidiar con el desasosiego que
causan en los demds. Otros Guardaenjambres disfrutan
creando comunidades dindmicas que trabajan para el
beneficio mutuo de todos aquellos a los que consideran
parte de su enjambre.

ENJAMBRE REUNIDO
Rasgo de Guardaenjambres de nivel 3

Un enjambre de espiritus de la naturaleza intangibles
se ha vinculado contigo y puede ayudarte en la batalla.
Hasta que mueras, el enjambre permanecerd en tu
espacio, arrastrdndose sobre tu cuerpo o volando

y deslizdndose a tu alrededor dentro de tu espacio.
Puedes determinar su aspecto a tu gusto o tirar

un dado en la tabla “Aspecto del enjambre” para
generarlo al azar.

ASPECTO DEL ENJAMBRE
d4  Aspecto
Enjambre de insectos

Ramas marchitas diminutas

1
2
3 Péjaros revoloteando
4

Hadas juguetonas
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Unavezencadaunode tus turnos, puedes hacer que
el enjambre te ayude de una de las siguientes formas
justo después de impactar a una criatura con un ataque:

- El objetivo del ataque recibe 1d6 de dano perforante
del enjambre.
El objetivo del ataque debe tener éxito en una tirada
de salvacién de Fuerza contra tu CD de salvacion
de conjuros o el enjambre lo moverd hasta 15 pies
horizontalmente en la direccién de tu eleccién.
El enjambre te mueve 5 pies horizontalmente
en la direccién de tu eleccién.

MAGIA DE GUARDAENJAMBRES
Rasgo de Guardaenjambres de nivel 3

Aprendes el truco mano de mago si no lo conoces ya.
Cuando lo lanzas, la mano toma la forma de tu enjambre
de espiritus de la naturaleza.

También aprendes un conjuro adicional de nivel 1
o superior cuando alcanzas ciertos niveles en esta clase,
tal y como se muestra en la tabla “Conjuros de Guar-
daenjambres”. Todos estos conjuros se consideran,
en lo que a ti respecta, conjuros de explorador, pero
no cuentan para el total de conjuros de explorador
que conoces.

CoNJUROS DE GUARDAENJAMBRES

Nivel de
explorador Conjuro
3 fuego feérico, mano de mago
b} telarafta
9 forma gaseosa
i3 ojo arcano

17 plaga de insectos

MAREA RETORCIDA
Rasgo de Guardaenjambres de nivel 7

Puedes concentrar parte de tu enjambre para que
forme una masa concentrada que te eleve. Como accién
adicional, consigues una velocidad volando de 10 pies
y puedes levitar. Este efecto dura 1 minuto o hasta que
quedes incapacitado.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

ENJAMBRE PODEROSO
Rasgo de Guardaenjambres de nivel 11

Tu Enjambre Reunido se vuelve mds poderoso:

- El dano del Enjambre Reunido aumenta a 1d8.

« Siuna criatura falla su tirada de salvacién para evitar
que el Enjambre Reunido la mueva, puedes hacer que
ademds quede derribada.

Cuando el Enjambre Reunido te mueva, te concedera
cobertura media hasta el principio de tu siguiente turno.
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ES TU ENJAMBRE

El enjambre y los conjuros de un Guardaenjambres
son reflejos del vinculo del personaje con ciertos
espiritus de la naturaleza. Aprovecha la oportunidad
paradescribir el enjambre y la magia del explorador
en el juego. Por ejemplo, cuando tu explorador

lance forma gaseosa, podria parecer que se disolviera
en el enjambre, en vez de en una nube de bruma,

o el conjuro ojo arcano podria crear una extension
de tu enjambre que espie por ti. Esas descripciones
no cambian los efectos de los conjuros, pero son
una gran oportunidad para explorar la narrativa de
tu personaje a través de las caracteristicas de su clase.
Para obtener mds detalles sobre cémo personalizar
tus conjuros, consulta ia seccién “Personalizacion
de conjuros” del capitulo 3.

Ademds, recuerda que puedes personalizar el aspecto
del enjambre como te apetezcay sin tener que limitarte
a una Unica apariencia. El aspecto de los espiritus
podria cambiar seguin el humor del explorador o en
funcién de la época del afo. {Tt decides!

DISPERSION EN EL ENJAMBRE
Rasgo de Guardaenjambres de nivel 15

Puedes disolverte en tu enjambre para evitar el peligro.
Cuando recibas dafio, podrds usar tu reaccién para
concederte resistencia a ese dafno. Te desvanecerds
en tu enjambre y luego te teletransportards a un espacio
sin ocupar que puedas ver a 30 pies o menos de tj,
donde reaparecerds con el enjambre.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

COMPANEROS DEL SENOR

DE LAS BESTIAS

E| Sefior de las Bestias del Player’s Handbook
forma un vinculo mistico con un animal. Como
alternativa, un Sefor de las Bestias puede escoger
el siguiente rasgo para formar un vinculo con

una bestia primigenia especial.

COMPANERO PRIMIGENIO
Rasgo de Serior de las Bestias de nivel 3 que sustituye
al rasgo Compariero del Explorador

Invocas mdgicamente a una bestia primigenia que
extrae fuerza de tu vinculo con la naturaleza. La bestia
es amistosa contigo y tus compaieros, y obedece tus
6rdenes. Puedes elegir para ella uno de los siguientes
perfiles: Bestia de Tierra Firme, Bestia de los Mares

o Bestia del Cielo. En algunos casos, usara tu boni-
ficador por competencia (BC). También eliges el tipo
de animal que es la bestia, siempre y cuando sea
coherente con su perfil. Sea cual sea el tipo que elijas,
labestiatiene marcas primigenias que indican su
origen mistico.




En combate, la bestia actia durante tu turno. Se puede
mover y usar su propia reaccion, pero la iinica accién
que hace es la de Esquivar, a menos que realices una
accién adicional en tu turno para ordenarle que haga
otra. Esa accién puede ser una de su perfil u otra.
También puedes sacrificar uno de tus ataques cuando
realices la accion de Atacar paraordenar a la bestia
que hagala accion de Atacar. Si estds incapacitado,
la bestia puede hacer cualquier accion que elija,
no solo la de Esquivar.

Si la bestia ha muerto en la «ltima hora, puedes usar
tu accion para tocarla y gastar un espacio de conjuro
de nivel 1 o superior. La bestia volverd a la vida después
de 1 minuto con todos sus puntos de golpe recuperados.

Tras finalizar un descanso largo, puedes invocar
a una bestia primigenia diferente. La nueva bestia
aparecerd en un espacio sin ocupar a 5 pies o menos
de ti y tu eliges su perfil y su aspecto. Si ya tienes una
bestia por este rasgo, se desvanecera cuando aparezca
la nueva. [.a bestia también se desvanece si mueres.

e - —

BESTIA DE TIERRA FIRME

Bestia Mediana

e

Clase de Armadura: 13 + BC (armadura natural)

Puntos de golpe: 5 + cinco veces tu nivel de explorador
(la bestia tiene una cantidad de Dados de Golpe [d8]
igual a tu nivel de explorador)

Velocidad: 40 pies, trepar 40 pies

FUE DES
14 (+2) 14 (+2)
e —
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12
Idiomas: entiende los idiomas que hables tu
Desafio: —  Bonificador por competencia (BC): igual a tu
bonificador

CON
15 (+2)

INT
8 (-))

SAB
14 (+2)

CAR
11 (+0)

Carga. Sila bestia se mueve al menos 20 pies en linea recta
hacia un objetivo y luego impacta a ese objetivo con un ataque
de maza a dos manos durante el mismo turno, el objetivo
recibe 1d6 de dafo cortante adicional. Si el objetivo es una
criatura, deberd superar una tirada de saivacién de Fuerza
contra tu CD de salvacién de conjuros o serd derribada.

Vinculo Primigenio. Puedes aiadir tu bonificador por competencia
a cualquier prueba de caracteristica o tirada de salvacién que
realice la bestia.

ACCIONES

Maza a dos manos. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu mo-
dificador de ataque de conjuros a impactar, alcance S pies,
un objetivo. Impacto: 1d8 + 2 + BC de dailo cortante.

—_—— — = ]

=

BEsTIA DEL CIELO

Bestia Peguena

Ee——

Clase de Armadura: 13 + BC (armadura natural}

Puntos de golpe: 4 + cuatro veces tu nivel de explorador
(la bestia tiene una cantidad de Dados de Golpe [d6]
igual a tu nivel de explorador)

Velocidad: 10 pies, volar 60 pies

FUE
6 (-2)

DES
16 (+3)

CON
13 (+1)

INT
8 (-1)

CAR
1 (+0)

SAB
14 (+2)

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12

tdiomas: entiende los idiomas que hables tu

Desafio: —  Bonificador por competencia (BC): igual a tu
bonificador

B

Pasar Volando. La bestia no provoca ataques de oportunidad
cuando vuela para ponerse fuera del alcance de un enemigo.

Vinculo Primigenio. Puedes afadir tu bonificador por compe-
tencia a cualquier prueba de caracterfstica o tirada de salvacién
que realice la bestia,

ACCIONES

Desgarrar. Ataque con arma cuerpo a cuerpo; tu modificador
de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
impacto: 1d4 + 3 + BC de dafo cortante.

_—— =

BESTIA DE LOS MARES

8estia Mediana

Clase de Armadura: 13 + BC (armadura natural)

Puntos de golpe: 5 + cinco veces tu nivel de explorador
{la bestia tiene una cantidad de Dados de Golpe [d8}
igual a tu nivel de explorador)

Velocidad: 5 pies, nadar 60 pies

e ——

FUE DES

4 (+2) 14 (+2)

fm——————

Sentidos: visién en Ja oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12

Idiomas: entiende los idiomas que hables tu

Desafio: —  Bonificador por competencia (BC): igual a tu

bonificador

INT
8 (-1)

CAR
11 (+0)

CON
15 (+2)

SAB
14 (+2)

An fibio. La bestia puede respirar tanto dentro como
fuera del agua.

Vinculo Primigenio. Puedes amadir tu bonificador por
competencia a cualquier prueba de caracterfstica
o tirada de salvacién que realice la bestia.

ACCIONES

Golpe vinculante. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu mo-
dificador de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies,
un objetivo. Impacto: 1d6 + 2 + BC de daiio contundente

o perforante (a tu eleccién) y e! objetivo se queda agarrado
(CD para escapar igual a tu CD de salvacién de conjuros).

Hasta que finalice este agarre, la bestia no puede usar este
ataque en otro objetivo.

e
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(GUERRERO

Laclase guerrero recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en

tu clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales
que puedes conseguir como guerrero. A diferencia de
los rasgos que aparecen en el Player's Handbook, estos
no se obtienen de forma automadtica. Consulta con tu
DM y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta
seccién cuando cumplas el requisito de nivel indicado en
la descripcién correspondiente. Estos rasgos se pueden
seleccionar de forma independiente; puedes usar unos
cuantos, todos o ninguno.

OPCIONES DE ESTILO DE COMBATE

Rasgo de guerrero de nivel 1

Cuando eliges un Estilo de Combate, se afiaden
los siguientes estilos a tu lista de opciones.

COMBATE CON ARMAS ARROJADIZAS

Puedes desenvainar un arma que tenga la propiedad “arro-

jadiza” como parte del ataque que realizas con el arma.
Ademds, cuando impactas con un ataque a distancia

con un arma arrojadiza, obtienes un bonificador de +2

a la tirada de dano.

COMBATE SIN ARMAS
Al impactar, tus ataques sin armas causan un dafno
contundente igual a 1d6 + tu modificador por Fuerza.
Si al hacer la tirada de ataque no estds empufiando
armas ni un escudo, el d6 se convierte en 1d8.

Al comienzo de cada uno de tus turnos, puedes
infligir 1d4 de dano contundente a una criatura
ala que tengas agarrada.

INTERCEPCION

Cuando una criatura que puedas ver impacte con un ataque
a un objetivo que esté a 5 pies o menos de ti y no seas tij,
puedes utilizar tu reaccion para reducir el dafno que recibe
el objetivo en 1d10 +tu bonificador por competencia (hasta
un minimo de O de dafio). Para usar esta reaccién, debes
estar empufiando un escudo o un arma sencilla o marcial.

LucHA A CIEGAS

Tienes visién ciega hasta 10 pies. Dentro de ese alcance,
puedes ver cualquier cosa que no esté tras una cober-
tura completa, incluso si estds cegado o en oscuridad.
Ademds, puedes ver a las criaturas invisibles que estén
a ese alcance, a no ser que consigan esconderse.

UN JOVEN GUERRERD EN UN COMBATE

DE ENTRENAMIENTO CON UN INSTRUCTOR.




TECNICA SUPERIOR
Aprendes una maniobrade tu eleccién de entre las
disponibles para el arquetipo Maestro del Combate.
Si una maniobra que usas obliga a tu objetivo a hacer
una tirada de salvacidn para resistir sus efectos, la CD
de la tirada de salvacion serd 8 + tu bonificador por
competencia + tu modificador por Fuerza o Destreza
(@ tu eleccién).

Obtienes un dado de supremacia, 1d6, que se anade
a cualquier cantidad de dados de supremacia que
pudieras tener ya. Puedes usar este dado para ejecutar
tus maniobras y se gastard cuando lo uses. Recuperas
todos los dados de supremacia tras finalizar un descanso
corto o largo.

VERSATILIDAD MARCIAL
Rasgo de guerrero de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga
el rasgo Mejora de Caracteristica, puedes hacer una
de las cosas que se explican a continuacién, ya que
cambias el enfoque de tu entrenamiento marcial:

« Sustituir un Estilo de Combate que conoces por otro
disponible para los guerreros.

« Siconoces alguna maniobra del arquetipo Maestro
del Combate, puedes sustituir una que conozcas por
otra diferente.

OPCIONES DE MANIOBRAS

Si puedes usar maniobras, las siguientes se agregan a la
lista de opciones que tienes disponibles. Las maniobras
estdn disponibles para los Maestros del Combate, pero
también para los persona jes que tengan un rasgo especial,
como el estilo de combate Técnica Superior o la dote
Versado en las Armas.

ATAQUE Y AGARRE

Justo después de impactar a una criatura en tu turno
con un ataque cuerpo a cuerpo, puedes gastar un
dado de supremacia e intentar agarrarla como accién
adicional (consulta las reglas sobre agarrar en el
Player's Handbook). Anade el dado de supremacia

a tu prueba de Fuerza (Atletismo).

CAMBIO DE POSICION VENTAJOSO

Sientuturno estds a 5 pies o menos de una criatura,
puedes gastar un dado de supremacia y cambiar
tu posicion por la de ella, siempre que gastes al
menos S pies de movimiento y que esa criatura
acceda voluntariamente y no esté incapacitada. Este
movimiento no provocard ataques de oportunidad.
Tira el dado de supremacia. Hasta el principio de
tu siguiente turno, td o la otra criatura (a tu eleccién)
obtenéis un bonificador a la CA igual al resultado.

EMBOSCADA

Cuando haces una prueba de Destreza (Sigilo)

o una tirada de iniciativa, puedes gastar un dado
de supremac(a y anadirlo a la tirada, siempre que
no estés incapacitado.

EVALUACION TACTICA

Cuando haces una prueba de Inteligencia (Investigacion),
Inteligencia (Historia) o Sabiduria (Perspicacia), puedes
gastar un dado de supremacia y anadirlo a la prueba

de caracteristica.

LANZAMIENTO RAUDO

Como accién adicional, puedes gastar un dado de
supremacia y hacer un ataque a distancia con un arma
que tenga la propiedad “arrojadiza”. Puedes desenvainar
el arma como parte de este ataque. Si impactas, anade
el dado de supremacia a la tirada de dafno del arma.

PRESENCIA IMPONENTE

Cuando haces una prueba de Carisma (Intimidacién),
Carisma (Interpretacién) o Carisma (Persuasién),
puedes gastar un dado de supremacia y anadirlo

a la prueba de caracteristica.

PRESTEzZA

Cuando una criatura que puedas ver pase a estar
al alcance del arma cuerpo a cuerpo que estés
empufnando, puedes usar tu reaccion para gastar
un dado de supremaciay atacar a la criatura con
esa arma. Si el ataque impacta, anade el dado

de supremacia a la tirada de dano del arma.

ARQUETIPOS MARCIALES

En el nivel 3, el guerrero obtiene el rasgo Arquetipo
Marcial, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Guerrero
Psiénico y Caballero Runico.

CABALLERO RUNICO

Estay investigando artes ancestrales y dibujomdo runas.
jAdmite Ya que quieres ser bruja!
TASHA

Los Caballeros Riinicos mejoran su destreza marcial
con el poder sobrenatural de las runas, una préctica
antigua originaria de los gigantes. Los talladores de
runas pueden pertenecer a cualquier familia de los
gigantes, y probablemente hayas aprendido tu estilo
directa o indirectamente de uno de estos artesanos
misticos. Independientemente de si encontraste la
obrade un gigante tallada en una colina o una cueva,
aprendiste las runas de un erudito o conociste al gigante
en persona, has estudiado el arte de los gigantes y has
aprendido a aplicar runas mdgicas para potenciar

tu equipo.

COMPETENCIAS ADICIONALES
Rasgo de Caballero Runico de nivel 3

Obtienes competencia con herramientas de herrero
y aprendes a hablar, leer y escribir en gigante.
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CasALLERO
RinNico orco

TALLADOR DE RUNAS
Rasgo de Caballero Rinicode nivel 3

Puedes usar runas magicas para mejorar tu equipo.
Aprendes dos runas de tu eleccién de entre las descritas
mds adelante; ademads, cada vez que subas un nivel en
esta clase, podrds sustituir una runa que ya conoces por
otra distinta de este rasgo. Aprendes runas adicionales
cuando alcanzas determinados niveles de esta clase,

tal y como se muestra en la tabla “Runas conocidas”.

RUNAS CONOCIDAS
Nivel de guerrero Numero de runas

2

3
10 4
15 5

Tras finalizar un descanso largo, puedes tocar un
nimero de objetosigual a la cantidad de runas que
conoces y grabar una runa diferente en cadaunode
ellos. El objeto debe ser un arma, una armadura, un
escudo, una joya o cualquier otra cosa que puedas llevar
puesta o sostener en la mano. La runa estard activa en
el objeto hasta que finalices un descansolargo y ningin
objeto puede tener mds de una runa a la vez.
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Cuando aprendas una runa, elige unade las que se
detallan m4ds adelante. Si una runa tiene un requisito
de nivel, debes tener al menos dicho nivel en esta
clase para aprenderla. Si una runa obliga a hacer
una tirada de salvacion, tu CD de salvacion de magia
rdinica es igual a 8 +tu bonificador por competencia +
tu modificador por Constitucién.

Runa de las Nubes. Esta runa emula la magia de
engarno utilizada por algunos gigantes de las nubes.
Mientras vistas o lleves contigo un objeto que tenga
grabada esta runa, tendrds ventaja en las pruebas
de Destreza (Juego de manos) y Carisma (Engano).

Ademds, si una tirada de ataque os impactaatio auna
criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti, podrds
usar tu reaccion parainvocar la runa y elegir una criatura
diferente a 30 pies o menos de ti que no sea €l atacante.
La criatura elegida se convierte en el objetivo del ataque,
utilizando el mismo resultado. Esta magia puede transferir
los efectos del ataque independientemente del alcance de
dicho ataque. Cuando invoques esta runa, no podras volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

Runa de Fuego. La magia de esta runa canaliza la
artesania magistral de los grandes herreros. Mientras
vistas o lleves contigo un objeto que tenga grabada esta
runa, tu bonificador por competencia se duplicard para
cualquier prueba de caracteristica que hagas utilizando
tu competencia con una herramienta.

Ademads, cuando impactes a una criatura con un
ataque con arma, podrds invocar la runa para hacer
aparecer unos grilletes de fuego: el objetivo recibirad
2d6 de dano de fuego adicional y deberad tener éxito en
una tirada de salvacion de Fuerza o quedarad apresado
durante 1 minuto. Mientras esté apresado por los grilletes,
el objetivo recibird 2d6 de dano de fuego al comienzo
de cada uno de sus turnos. El objetivo puede repetir la
tirada de salvacioén al final de cada uno de sus turnos y,
si tiene éxito, se librard de los grilletes. Cuando invoques
esta runa, no podrds volver a hacerlo hasta que finalices
un descanso corto o largo.

Runa de Escarcha. La magia de esta runa evoca
el poder de las criaturas que sobreviven en los parajes
invernales, como los gigantes de escarcha. Mientras
vistas o lleves contigo un objeto que tenga grabada
esta runa, tendrds ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Trato con Animales) y Carisma (Intimidacién).

Ademads, podrds invocar la runa como accién adicional
para aumentar tu resistencia. Durante 10 minutos,
obtendrds un bonificador de +2 a todas las pruebas
de caracteristica y las tiradas de salvacién que usen
Fuerza o Constitucion. Cuando invoques esta runa,
no podras volver a hacerlo hasta que finalices un
descanso corto o largo.

Runa de Piedra. La magia de esta runa canaliza
la sensatez habitual de los gigantes de piedra.

Mientras vistas o lleves contigo un objeto que tenga
grabada esta runa, tendrds ventaja en las pruebas
de Sabiduria (Perspicacia) y poseerds vision en la
oscuridad hasta 120 pies.

Ademads, cuando una criatura que puedas ver termine
su turno a 30 pies o menos de ti, podrds usar tu reaccion
para invocar esta runa y obligar a esa criatura a realizar
una tirada de salvacion de Sabiduria. Si falla, quedard




hechizada durante 1 minuto. Mientras esté hechizada
de esta manera, la criatura tendrd una velocidad de 0

y quedard incapacitada, sumiéndose en un estado de
estupor. La criatura repite la tirada de salvacién al final
de cada unode susturnosy, si tiene éxito, se librar4 del
efecto. Cuando invoques esta runa, no podrds volver

a hacerlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

Runa delas Colinas (nivel 7 o superior). La magia de
esta runa otorga una resistencia que recuerda a la de los
gigantes de las colinas. Mientras vistas o lleves contigo
un objeto que tenga grabada esta runa, tendrds ventaja
en las tiradas de salvacion para evitar que te envenenen
y poseerdsresistencia al dano de veneno.

Ademds, podrdsinvocar la runa como accion adicional
para obtener resistencia al dafno contundente, perforante
y cortante durante 1 minuto. Cuando invoques esta
runa, no podrds volver a hacerlo hasta que finalices
un descanso corto o largo.

Runade las Tormentas (nivel 7 o superior). Esta
runa te permite ver el futuro como si fueras un vidente
de los gigantes de las tormentas. Mientras vistas o lleves
contigo un objeto que tenga grabada esta runa, tendrds
ventaja en las pruebas de Inteligencia (Conocimiento
Arcano) y no podrdn sorprenderte a menos que estés
incapacitado.

Ademds, podrds invocar la runa como accién adicional
para entrar en un estado profético durante 1 minuto
o hasta que quedes incapacitado. Hasta que termine
el estado, cuando ti o una criatura que puedas ver
a 60 pies o menos de ti haga una tirada de ataque,
una tirada de salvacién o una prueba de caracteristica,
puedes usar tu reaccion para hacer que la tirada tenga
ventaja o desventaja. Cuando invoques esta runa, no
podrds volver a hacerlo hasta que finalices un descanso
corto o largo.

FUERZA DE LOS GIGANTES
Rasgo de Caballero Riinico de nivel 3

Has aprendido a imbuirte de la fuerza de los gigantes.
Como accién adicional, obtienes magicamente los
siguientes beneficios, que duran 1 minuto:

- Si tu tamaro es menor que Grande, te vuelves Grande,
y también todo lo que lleves puesto. Si no tienes
espacio para hacerte Grande, tu tamafo no cambia.
Tienes ventaja en las pruebas de Fuerza y en las tiradas
de salvacién de Fuerza.

Una vez en cada uno de tus turnos, uno de tus ataques
con arma o un ataque sin armas puede infligir 1d6
de dano adicional a un objetivo si impacta.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos los
usos tras finalizar un descanso largo.

Escupo RUNICO
Rasgo de Caballero Riinico de nivel 7

Aprendes a invocar tu magia riinica para proteger a tus
aliados. Si una tirada de ataque impactacontra otra
criatura que puedas ver a 60 pies o menos de ti, puedes
usar tu reaccién para obligar al atacante a volver a tirar
un d20 y usar el nuevo resultado.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

ESTATURA IMPONENTE
Rasgo de Caballero Rinico de nivel 10

La magia de tus runas te altera permanentemente.
Cuando obtengas este rasgo, tira 3d4. Creces un
nimero de pulgadas igual al resultado obtenido.

Ademds, el dafio adicional que infliges con tu rasgo
Fuerza de los Gigantes aumentar4 a 1d8.

MAESTRO RUNICO
Rasgo de Caballero Rinico de nivel 15

Puedes invocar dos veces en lugar de una las runas que
conoces del rasgo Tallador de Runas y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso corto o largo.

CoLoso RuUNiICO

Rasgo de Caballero Riinico de nivel 18

Aprendes a amplificar tu transformacion rinica. Como
resultado, el dano adicional que infliges con el rasgo
Fuerza de los Gigantes aumentard a 1d10. Ademds,
cuando usas este rasgo, tu tamafno puede aumentar

a Enorme y, mientras tengas ese tamarno, tu alcance
aumentard en S pies.

GUERRERO PsIONICO

dMejor cerebro que {.uerm? "Mejor mente que materia?
Eitoy astutos guerrero} jaben que {a respuesta correcta

es: ;Y por qué no ambay cosas?”.

TAHA

Estos guerreros, sensibles al poder psidnico, aumentan
su poder f(sico imbuyendo los golpes de sus armas con
energia psidnica, propinando latigazos telequinéticos

y creando barreras de fuerza mental. Muchos githyanki
se entrenan para convertirse en estetipo de guerreros,
al igual que algunos de los altos elfos mds disciplinados.
En el mundo de Eberron, muchos jévenes kalashtar
suefan con convertirse en Guerreros Psidnicos.

Como Guerrero Psi6nico, es posible que hayas
perfeccionado tus habilidades psidnicas a través de la
autodisciplina, que las hayas desbloqueado bajo la tutela
de un maestro o que las hayas pulido en una academia
dedicada a desarrollar las capacidades ofensivas
y defensivas de la mente.

PODER Ps1ONICO
Rasgo de Guerrero Psi6nico de nivel 3

Albergas una fuente de energia psidnica en tu interior.
Esta energia estd representada por tus dados de
Energia Psi6nica, que son d6. Tienes una cantidad

de estos dados igual al doble de tu bonificador por
competencia, y sirven para alimentar los distintos
poderes psidnicos que posees, que se explican debajo.
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GuerrREROD
PsigNICO ALTO ELFOD

Algunos de tus poderes gastan el dado de Energra
Psionica que usan, tal y como se especifica en la cor-
respondiente descripcion, por lo que no podrds usar
un poder que te obligue a usar un dado si ya los has
gastado todos. Recuperas todos los dados de Energia
Psidnica tras finalizar un descanso largo. Ademads,
como accion adicional, puedes recuperar un dado
de Energi{a Psionica gastado, pero no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

Cuando alcanzas determinados niveles en esta clase,
el tamano de tus dados de Energia Psiénica aumenta:
en el nivel 5(d8), enel 11(d10)y en el 17 (d12).

Los poderes especificados a continuacién usan tus
dados de Energia Psitnica.

Campo Protector. Cuando tii u otra criatura que
puedas ver a 30 pies o menos de ti reciba dano, puedes
usar tu reaccion paragastar un dado de Energia Psiénica;
tira el dado y reduce el dario recibido en una cantidad
igual al resultado mds tu modificador por Inteligencia
(el dafo se reduce en 1 como minimo), ya que creas
un escudo momentédneo de fuerza telequinética.

Golpe Psidnico. Puedes impulsar tus armas con
fuerzapsionica. Una vez en cada uno de tus turmos,
inmediatamente después de impactar a un objetivo que
esté a 30 pies o menos de ti con un ataque e infligirle
dano con un arma, puedes gastar un dado de Energia
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Psionica, tirarlo e infligir una cantidad de dafno de fuerza
al objetivo igual al resultado mds tu modificador por
[nteligencia.
Movimiento Telequinético. Puedes mover objetos
o criaturas con la mente. Como accion, eliges como
objetivo a un objeto suelto Grande o mds pequerno
oa una criatura voluntaria que no seas ti. Si puedes
ver el objetivo y estd a 30 pies o menos de ti, puedes
moverlo hasta 30 pies a un espacio sin ocupar que
puedas ver. Como alternativa, si se trata de un objeto
Diminuto, puedes moverlo hacia tu mano o desde
ella. En cualquiera de los dos casos, puedes mover
el objetivo horizontalmente, verticalmente o una
combinacién de ambos. Cuando realices esta accidn,
no podrds volver a hacerla hasta que finalices
un descanso corto o largo, a menos que gastes un
dado de Energia Psiénica para volver a realizarla.

ADEPTO TELEQUINETICO
Rasgo de Guerrero Psiénico de nivel 7

Has dominado nuevas formas de usar tus habilidades
telequinéticas, que se detallan a continuacidn.

Salto Psiénico. Como accién adicional, puedes
impulsar tu cuerpo con la mente. Hasta el final de ese
turno, obtienes una velocidad volando igual al doble
de tu velocidad caminando. Cuando realices esta accion
adicional, no podras volver a hacerla hasta que finalices
un descanso corto o largo, a menos que gastes un dado
de Energia Psidnica para volver a realizarla.

Empujén Telequinético. Cuando infliges dafio aun
objetivo con tu Golpe Psiodnico, puedes obligarlo a hacer
una tirada de salvacion de Fuerza contra una CD igual
a 8 + tu bonificador por competencia+ tu modificador
por Inteligencia. Si la falla, podrds derribarlo o moverlo
horizontalmente hasta 10 pies en cualquier direccion.

MENTE RoOBUSTA
Rasgode Guerrero Psiénicode nivel 10

La energia psiénica que fluye en ti ha reforzado tu
mente. Tienes resistencia al dafno psiquico. Ademds,
si comienzas tu turno hechizado o asustado, puedes
gastar un dado de Energia Psidénicay poner fin a todos
los efectos que te causen dichos estados.

BASTION DE FUERZA
Rasgo de Guerrero Psidnico de nivel 15

Puedes protegerte a ti mismo y a los demds con fuerza
telequinética. Como accion adicional, puedes elegir

a una cantidad de criaturas (que puede incluirte a ti)
que puedas ver a 30 pies o menos de ti igual a tu
modificador por Inteligencia o menos (minimo una
criatura). Cada unade las criaturas elegidas queda
protegida por una cobertura media durante 1 minuto
o hasta que quedes incapacitado.

Cuando realices esta accion adicional, no podrds
volver a hacerla hasta que finalices un descanso largo,
a menos que gastes un dado de Energia Psidnica para
volver a realizarla.




MAESTRO TELEQUINETICO
Rasgo de Guerrero Psiénico de nivel 18

Pocos pueden igualar tu capacidad de mover criaturas
y objetos con la mente. Puedes lanzar el conjuro
telequinesis sin necesidad de componentes y tu aptitud
madgica para el hechizo es Inteligencia. En cada uno
de tus turnos en los que te estés concentrando en el
conjuro, incluido el turno en el que lo lances, podrds
realizar un ataque con un arma como accion adicional.
Cuando lances este conjuro con este rasgo, no podrds
volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo,
a menos que gastes un dado de Energia Psionica para
volver a lanzarlo.

CREACION DE UN MAESTRO
DEL COMBATE

El Maestro del Combate, una de las opciones de Arquetipo
Marcial del Player’'s Handbook, muestra lo versitil

que puede ser un guerrero. Combinar un conjunto de
maniobras con un Estilo de Combate y diversas dotes
te permite crear muchos tipos de guerreros diferentes,
cada uno con su propia esencia y estilo de juego.

A continuacidén se presentan opciones para crear
diversos tipos de Maestro del Combate, cada uno
inspirado en un tipo de guerrero diferente.

Cada una de estos tipos incluye sugerencias de estilos
de lucha, maniobras y dotes. Esas sugerencias son del
Player’'s Handbook, excepto las que tienen un asterisco,
que son opciones que se han introducido en este libro.

ARQUERO

Estilo de Combate: Tiro con Arco

Maniobras: Ataque y Desarme, Ataque y Distraccion,
Ataque Preciso

Dotes: Tirador de Primera

Prefieres luchar contra enemigos desde la lejania,
confiando en que una flecha, una jabalina o el proyectil
de una honda bien dirigidos pongan fin al combate sin
que tus enemigos puedan siquiera reaccionar. Basas tu
estilo de lucha en la punteria y seguramente suscribas
la mdxima de que “los que confian en la espada mueren
por el arco”.

CAMORRISTA

Estilo de Combate: Lucha a Ciegas*, Combate con Dos
Armas, Combate sin Armas*

Maniobras: Emboscada®*, Ataque y Desarme, Finta,
Ataque y Empujon, Ataque y Derribo

Dotes: Atleta, Resistente, Apresador, Resiliente,
Maestro en Escudos, Matén de Taberna, Duro

Te sientes como pez en el agua cuando las botellas
empiezan a rompersey las sillas comienzan a volar.
Nada te gusta mds que una buena pelea y no hay
duda de que te has visto envuelto en unas cuantas.

Puede que hayas tenido que aprender a luchar por tu
cuenta, y te dirdn que no tienes técnica y juegas sucio,
pero sigues vivo.

DUELISTA

Estilo de Combate: Duelo, Combate con Dos Armas
Maniobras: Juego de Pies Evasivo, Finta, Arremetida,
Parada, Ataque Preciso, Contraataque
Dotes: Duelista Defensivo, Combatiente con
Dos Armas, Observador, Atacante Salvaje,
Maestro de Armas

Consideras el duelocomo una tradicién honorable,

una prueba de habilidad e ingenio que honra a quienes
logran derrotar a un enemigo ateniéndose a las normas
del combate. Tu afdn de mejora es una pasién que

te consume Yy te inspiras en la pericia de los maestros
que te han precedido, mientras sigues entrenando

para perfeccionar tu técnica.

ESTRATEGA

Estilo de Combate: Defensa

Maniobras: Orden de Ataque, Presencia Imponente®,
Ataque y Maniobra, Reagrupar, Evaluacion T4ctica*

Dotes: Lider Inspirador, Mente Aguda, Lingiiista

Para tj, las batallas se asemejan a una partida de
ajedrez. Entiendes que la fuerza y la velocidad son
importantes en combate, pero se necesita intelecto
y experiencia para saber como aplicarlas mejor.
Ah{ es donde entras en juego tui.

EXPERTO EN ESCARAMUZAS

Estilo de Combate: Tiro con Arco, Combate con Armas
Arrojadizas*

Maniobras: Emboscada®, Cambio de Posicion Ventajoso®,
Ataque y Distraccion, Lanzamiento Raudo*

Dotes: Alerta, Combatiente con Dos Armas,
Moévil, Acechador

Te creces con el caos de la batalla. Aprovechas tu movi-
lidad y tu versatilidad en combate para debilitar a las
fuerzas enemigas y romper su formacién. Los planes de
los enemigos suelen venirse abajo en cuanto apareces tu.

FLANQUEADOR

Estilo d e Combate: Tiro con Arco

Maniobras: Emboscada®, Ataque y Distraccidon, Ataque
Provocador, Ataque Preciso, Lanzamiento Raudo*

Dotes: Alerta, Experto en Ballestas, Combatiente
Montado, Observador, Tirador de Primera

Para ti, la silla de montar representa la libertad y tu
montura, un compaiero. Cargar hacia el combate
apresuradamente es una tdctica burda y propia de
patanes. Prefieres la movilidad y la distancia y optas
por encontrar posiciones ventajosas que te permitan
enfrentarte a los enemigos a todo galope mientras
esquivas las amenazas mds peligrosas.
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GueRRERG DE AsSALTO

GLADIADOR

Estilo de Combate: Defensa, Combate con Dos Armas

Maniobras: Ataque Provocador, Ataque Amenazador,
Ataque de Barrido, Ataque y Derribo

Dotes: Atleta, Atacante a la Carga, Combatiente con Dos
Armas, Resistente, Apresador, Atacante Salvaje, Duro,
Maestro de Armas

Has luchado para entretener a multitudes, ya sea por
diversién o como castigo. A lo largo de tu trayectoria has
aprendido a usar todo tipo de armas para enfrentarte

a toda clase de adversarios. Eres practico, pero efectista,
y sabes cémo infundir miedo para sacar ventaja durante
un combate.

GUARDAESPALDAS

Estilo de Combate: Intercepcién®, Proteccién
Maniobras: Cambio de Posicién Ventajoso* Ataque

y Desarme, Ataque Provocador, Ataque y Agarre*
Dotes: Alerta, Observador, Centinela, Duro

El amor, el dinero o alguna otra obligacién te motivan
a interponerte entre los peligros y la persona a la que
juraste proteger. Ha perfeccionado tu capacidad

de detectar posibles amenazas y de salir airoso

de situaciones peliagudas.
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GUERRERO DE ASALTO

Estilo de Combate: Combate con Armas a Dos Manos

Maniobras: Ataque Amenazador, Ataque y Empujén,
Ataque de Barrido

Dotes: Atacante a la Carga, Maestro en Armas Pesadas,
Maestro en Armaduras Pesadas

La sutileza no es lo tuyo. Te han entrenado para irrumpir
en la batalla, atravesar las lineas enemigas y aplicar
una presién tremenda rdpidamente. Quienes te ignoran
en combate lo hacen bajo su propio riesgo.

HopLiTA

Estilo de Combate: Defensa, Combate con Armas
Arrojadizas*

Maniobras: Presteza®*, Arremetida, Parada,
Ataque Preciso

Dotes: Atleta, Apresador, Maestro en Armas de Asta,
Centinela, Maestro en Escudos

Con tu escudo y tu lanza en ristre, sigues los pasos
de los héroes de antano. Confias en la disciplina

y la capacidad fisica para superar situaciones dificiles.
Siempre estds a la altura de la situacién, ya sea
luchando en las filas de un ejército junto a tus
camaradas o actuando como guerrero solitario.

LANCERO

Estilo de Combate: Duelo

Maniobras: Arremetida, Ataque Amenazador,
Ataque Preciso, Ataque y Empujén

Dotes: Maestro en Armaduras Pesadas, Combatiente
Montado, Atacante Salvaje

Cuando llaman a la caballeria, te llaman a ti. Cabalgas
para empapar la punta de tu arma de la sangre de tus
enemigos. Cuando cargas, el suelo tiembla y solo los
golpes mds poderosos pueden frenarte.

PuUGIL

Estilo de Combate: Combate sin Armas*

Maniobras: Ataque y Desarme, Juego de Pies Evasivo,
Ataque y Agarre*, Ataque Amenazador, Ataque
y Empujén, Contraataque, Ataque y Derribo

Dotes: Atleta, Resistente, Apresador, Atacante Salvaje,
Matén de Taberna

Otros dependen del acero, pero a ti te basta con los
puiios. Gracias a tu entrenamiento o tu experiencia,
has desarrollado una técnica magistral que te permite
superar a un enemigo en combates a corta distancia.




HECHICERO

La clase hechicero recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en tu
clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales que
puedes conseguir como hechicero. A diferencia de los
rasgos que aparecen en el Player's Handbook, estos

no se obtienen de forma automadtica. Consulta con tu
DM y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta
seccién cuando cumplas el requisito de nivel indicado
en la descripcion correspondiente. Estos rasgos se
pueden seleccionar de forma independiente; puedes
usar unos cuantos, todos o ninguno.

UN HECIHICERO USA
CoNuURO TRANSMUTADO.

CoONJUROS DE HECHICERO
ADICIONALES
Rasgo de hechicero de nivel 1

Los conjuros de la siguiente lista amplian la lista de
conjuros de hechicero del Player’s Handbook. La lista esta
organizada por nivel de conjuro, no por nivel de personaje.
Si un conjuro se puede lanzar como un ritual, aparecerd
marcado como tal. Todos los conjuros aparecen en

el Player's Handbook, a menos que estén marcados

con un asterisco (aparecen en el capitulo 3). La Guia de/
Xanathar para todo también ofrece mds conjuros.

Truco (NIVEL O)
Atraccién del reldmpago*
Estallido de espadas*

Filo atronador*

NIVEL 4
Escudo de fuego

NIVEL §

Filo de lamas verdes* Mano de Bigby

Fragmento mental*

NiIveL 6

NIVEL 1 Apariencia espectral de Tasha*

Brebaje cdustico de Tasha* Bellgicaniieaila piedse

Grasa Esfera congelante de Otiluke

NIvEL 7

Suedo del velo azul*

NiveL 2

Arma mdgica

Esfera de llamas

Ho ja de fuego

Ldtigo mental de Tasha*

NiveL 8

Semiplano

NIVEL ¢

NivEL 3 Ho ja de desastre*

Fortaleza del intelecto*
Togue vampirico

OPCIONES DE METAMAGIA

Rasgo de hechicero de nivel 3

Si eliges opciones de Metamagia, tienes acceso a las
siguientes opciones adicionales.

CONJURO BUSCADOR
Si realizas una tirada de ataque para un conjuro
y fallas, puedes gastar 2 puntos de hechiceria
para volver a tirar el d20, pero tendrds que usar
el nuevo resultado.

Puedes usar Conjuro Buscador aunque
ya hayas empleado una opcidon diferente de
Metamagia durante el lanzamiento del conjuro.

CONJURO TRANSMUTADO

Cuando lances un conjuro que inflija un tipo
de daio de la siguiente lista, puedes gastar

1 punto de hechiceria para cambiar ese tipo
de dano a uno de los otros tipos indicados:
dcido, frio, fuego, relimpago, veneno y trueno.
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ALmAa MECANICA HUMANO

VERSATILIDAD HECHICERA

Rasgo de hechicero de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga el rasgo
Mejora de Caracteristica, puedes hacer una de las cosas
que se explican a continuacidn, lo que representa que

la magia de tu interior fluye de nuevas formas:

« Sustituir una de las opciones que hayas elegido
para el rasgo Metamagia por otra opcién distinta
de Metamagia que tengas a tu disposicidn.

« Sustituir un truco aprendido del rasgo Lanzamiento
de Conjuros de esta clase por otro truco de la lista
de conjuros de hechicero.

GuiAa MAGiIcaA

Rasgo de hechicero de nivel 5

Puedes aprovechar tu propio manantial interior de magia
para intentar conjurar un éxito a partir de un fracaso.

Si realizas una tirada de prueba de caracteristicay fallas,
puedes gastar 1 punto de hechiceria para volver a tirar
el d20, pero tendrds que usar el nuevo resultado, lo que
puede convertir el fallo en un éxito.
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ORIGEN MAGICO

En el nivel 1, un hechicero obtiene el rasgo Origen
Madgico, lo que te ofrece la opcidn de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Mente
Aberrante y Alma Mecdnica.

ALMA MECANICA

No suelo decirle a la gente que hablo modron porque,
variablemente, quieren aprender a decir tacos,
a8l que vamos a 2anjar el ajunto desde ya.

Primera leccion: “bip bup” y otraf ordinarieces.

TASHA

La fuerza cdsmica del orden te ha imbuido de magia.
Ese poder surge de Mechanus o de un reino similar,

un plano de existencia modelado enteramente por

la eficacia de la mecdnica de un reloj. O tii o alguien de
tulinaje habéis debido enredaros en las maquinaciones
de los modrones, los organizados seres que habitan
Mechanus. Incluso es posible que un antepasado tuyo
participase en la Gran Marcha Modron. Sea cual sea
su origen en tu caso, el poder del orden puede parecerle
extrano a otros, pero, para ti, forma parte de un inmenso
y glorioso sistema.

MAGIA MECANICA
Rasgo de Alma Mecdnica de nivel 1

Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas deter-
minados niveles de esta clase, tal y como se muestra
en la tabla “Conjuros Mecanicos”. Todos estos conjuros
se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de
hechicero, pero no cuentan para el total de conjuros

de hechicero que conoces.

Ademads, cada vez que subas un nivel de hechicero,
podrads sustituir uno de los conjuros ganados de este
rasgo por otro del mismo nivel. El nuevo conjuro debe
ser de abjuracion o transmutacién y aparecer en la lista
de conjuros de hechicero, brujo o mago.

CoNjuros MEcANIcOS

Nivel de

hechicero Conjuros
1 alarma, proteccién contra el bien y el mal

auxilio, restablecimiento menor

3
5 disipar magia, proteccidn contra energia
7

invocar autémata (un conjuro que aparece
en el capitulo 3), libertad de movimiento

muro de fuerza, restablecimiento mayor




Ademds, consulta la tabla “Manifestaciones del
Orden” y elige o determina aleatoriamente el modo
en que quieres que se manifieste tu conexién con
el orden mientras lanzas cualquiera de tus conjuros
de hechicero.

MANIFESTACIONES DEL ORDEN
d6é Manifestacién
Unos engranajes espectrales levitan tras de ti.

Las manecillas de un reloj giran en tus ojos.

1
2
3 Tu piel resplandece con un brillo metilico.
4

Objetos geométricos y ecuaciones flotantes
recubren tu cuerpo.

Tu canalizador mégico adopta temporalmente

la forma de un mecanismo de relojeria Diminuto.
Tanto ti como aquellos afectados por tu magia
podéis escuchar el tictac de los engranajes

o el timbre de un reloj.

RESTABLECER EQUILIBRIO
Rasgo de Alma Mecdnica de nivel 1

Tu conexién con el plano del orden absoluto te permite
ecualizar momentos cadticos. Cuando una criatura
que puedas ver a 60 pies o menos de ti esté a punto
de tirar un d20 con ventaja o desventaja, puedes usar
tu reaccion para impedir que la tirada tenga ventaja
y desventaja.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

BASTION DE LA LEY
Rasgode Alma Mecénica de nivel 6

Puedes acceder a la gran ecuacién de la existencia para
imbuir a una criatura de un escudo resplandeciente

de orden. Como accidn, puedes gastar de 1 a 5 puntos
de hechiceria para crear una proteccion madgica a tu
alrededor o alrededor de otra criatura que puedas ver

a 30 pies o menos de ti. La proteccion durard hasta que
finalices un descanso largo o hasta que vuelvas a usar
este rasgo.

Esta proteccién estd representada por un niimero de
d8 igual a la cantidad de puntos de hechiceria gastados
para crearla. Si la criatura protegida recibe dano, puede
gastar varios de esos dados, tirarlos y restar el resultado
del dano recibido.

TRANCE DE ORDEN
Rasgo de Alma Mecénica de nivel 14

Obtienes la capacidad de alinear tu consciencia con los
infinitos cdlculos de Mechanus. Como accion adicional,
puedes entrar en este estado durante 1 minuto.

Mientras dure, las tiradas de ataque contra ti no podrdn
tener ventaja y siempre que realices una tirada de ataque,
una prueba de caracteristica o una tirada de salvacidn,
podrds sustituir un resultado de 9 o menos en el d20
por un 10.

Cuando uses esta accién adicional, no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo, a menos
que gastes 5 puntos de hechiceria para volver a usarla.

CABALGATA MECANICA
Rasgo de Alma Mecdnica Nivel 18

Invocas espiritus del orden para acabar con el desorden
que te rodea. Como accidn, invocas los espiritus en

un cubo de 30 pies que se origina en ti. Los espiritus
tienen aspecto de modrones o de otros autdmatas de

tu eleccion. Los espiritus son intangibles e invulnerables
y crean los siguientes efectos dentro del cubo antes

de desvanecerse:

- Los espiritus permiten recuperar hasta 100 puntos
de golpe, repartidos como tii elijas entre una cantidad
de criaturas de tu eleccidn que estén en el cubo.
Todos los objetos dafiados enteramente que estén
en el cubo se reparan al instante.

Se acaban todos los conjuros de nivel 6 o inferior
sobre criaturas u objetos de tu eleccion que estén
en el cubo.

Cuando uses esta accion, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos que
gastes 7 puntos de hechiceria para volver a usarla.

MENTE ABERRANTE

Tentaculos, poderes psiquicos, seres de mas alla
de las estrellas... La pesadilla de una persona
e$ el sueno de otra.

TASHA

Una influencia alien(gena ha atrapado tu mente entre
sus zarcillos, otorgdndote poder psiénico. Ahora puedes
tocar otras mentes con ese poder y alterar el mundo
que te rodea usdndolo para controlar la energfa médgica
del multiverso. ; Conseguirds que este poder brille
como una baliza de esperanza que marque el camino
alosdemds? ;O sembrards el terror entre aquellos

que sientan la pufialada de tu mente y presencien

las extranas manifestaciones de tu poder?

Como hechicero de Mente Aberrante, tii decides
como has adquirido tus poderes. ; Naciste con ellos?
<O un evento posterior en el transcurso de tu vida te
hizo abrir los ojos a la consciencia psidnica? Consulta
la tabla “Origenes Aberrantes” para determinar
el posible origen de tu poder.
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ORiGENES ABERRANTES

dé Origen

1  Sufriste una exposicion a la influencia distorsiona-
dora del Reino Lejano. Tienes el convencimiento
de que hay un tentédculo creciendo en tu interior,
pero nadie mds puede verlo.
Un viento psiquico del Plano Astral te insuflé
energfa psionica. Cuando usas tus poderes, unas
leves motas de luz resplandecen a tu alrededor.
En cierta ocasién, sufriste los poderes de dominacién
de un aboleth, lo que dejé una astilla psfquica
en tu mente.
Teimplantaron un renacuajo azotamentes, pero
la ceremorfosis nunca llegé a completarse. Y ahora
su poder psiénico es tuyo. Cuando lo usas, tu cuerpo
brilla con una extrafa mucosa.
En tu infancia, tenfas un amigo imaginario
semejante a un flumph o a una extrafia criatura
con aspecto de ornitorrinco. Un dia, te otorgé
poderes psiénicos, que han resultado no ser
tan imaginarios.
Tus pesadillas te susurran la terrible verdad:
tus poderes psiénicos no son realmente tuyos.
iLos obtienes de tu gemelo parisito!

CoNJURrOS Ps1ONICOS
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 1

Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas deter-
minados niveles de esta clase, tal y como se muestra
en la tabla “Conjuros Psidnicos”. Todos estos conjuros
se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de
hechicero, pero no cuentan para el total de conjuros
de hechicero que conoces.

Ademds, cada vez que subas un nivel de hechicero,
podrds sustituir uno de los conjuros ganados de este
rasgo por otro del mismo nivel. El nuevo conjuro debe
ser de adivinacion o encantamiento y aparecer en
la lista de conjuros de hechicero, brujo o mago.

CoNjuros Psi6NIcOS

Nivel de
hechicero

Conjuros

1 brazos de Hadar, fragmento mental,
susurros discordantes

calmar emociones, detectar pensamientos
hambre de Hadar, recado

invocar aberracién (un conjuro que
aparece en el capitulo 3), tentdculos
negros de Evard

enlace telepdtico de Rary, telequinesis
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MENTE ABERRANTE
TIEFLING

HABLA TELEPATICA
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 1

Puedes establecer una conexién telepdtica con la mente
de otra criatura. Como accion adicional, elige una criatura
que puedas ver a 30 pies o menos de ti. Tt y la criatura
elegida podréis hablar telepdticamente mientras estéis
a una cantidad de millas la una de la otra igual

a tu modificador por Carisma (minimo de 1 milla).

Para entenderos. debéis hablaros mentalmente

en un idioma que ambos conozcdis.

La conexidn telepatica dura un nimero de minutos
igual a tu nivel de hechicero. Terminard si quedas
incapacitado o mueres, o si usas esta caracteristica
para formar una conexion con una criatura distinta.

HECHICERIA PSIONICA
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 6

Cuando lanzas cualquier conjuro de nivel 1 o superior
de tu rasgo Conjuros Psi6nicos, puedes hacerlo gastando
un espacio de conjuro de la forma normal o gastando
una cantidad de puntos de hechiceria igual al nivel




del conjuro. Si lanzas el conjuro usando puntos

de hechiceria, no requerird componentes verbales
ni somaticos, ni tampoco componentes materiales,
a menos que el propio conjuro los consuma.

DEFENSAS PsiQUICAS
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 6

Obtienes resistencia al dafno psiquico y tienes ventaja
en las tiradas de salvacion para evitar que te asusten
o te hechicen.

REVELACION EN CARNE
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 14

Puedes desatar la aberrante verdad que se esconde
en tu interior. Como accién adicional, puedes gastar

1 o mds puntos de hechiceria para transformar
mdgicamente tu cuerpo durante 10 minutos. Por cada
punto de hechiceria que gastes, podrdsobtener uno
de los beneficios que se indican a continuacidn,

a tu eleccion, y sus efectos durardn hasta que

la transformacidn finalice:

- Puedesver a cualquier criatura invisible a que esté
60 pies o menos de ti, siempre que no esté tras una
cobertura completa. Ademds, tus ojos se volveran
negros o se convertirdn en zarcillos sensoriales
serpenteantes.

Obtienes una velocidad volando igual a tu velocidad
caminando y puedes levitar. Cuando vuelas, tu piel
resplandece recubierta de mucosa o brilla con una
luz espectral.

Obtienes una velocidad nadando igual al doble de tu
velocidad caminando y puedes respirar bajo el agua.
Ademads, te crecen agallas en el cuello o se despliegan
tras tus orejas, te salen membranas entre los dedos

o te brotan cilios que se retuercen y atraviesan tu ropa.
Tu cuerpo, junto con cualquier equipo que vistas

o lleves contigo, se vuelve baboso y maleable. Puedes
colarte por cualquier espacio hasta de 1 pulgada de
ancho sin tener que apretarte y puedes gastar 5 pies
de movimiento para escapar de limitaciones no magicas
o de estar agarrado.

IMPLOSION DEFORMADORA
Rasgo de Mente Aberrante de nivel 18

Puedes liberar tu poder aberrante en forma de una
anomalia que distorsiona el espacio. Como accidn,
puedes teletransportarte a un espacio sin ocupar que
puedas ver a 120 pies o menos de ti. Inmediatamente
después de que desaparezcas, cada criatura que esté
a 30 pies o menos del espacio que hayas abandonado
deberdn realizar una tirada de salvacion de Fuerza.
Si la falla, recibird 3d10 de dano de fuerza y serd
arrastrada directamente al espacio que hayas
abandonado, acabando en un espacio sin ocupar
lo mds cercano posible a tu espacio anterior. Si la
supera, recibird la mitad de dano y no serd arrastrada.
Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos que
gastes 5 puntos de hechiceria para volver a usarlo.

MAGO

L aclase mago recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en

tu clase. Esta seccién te muestra rasgos adicionales
que puedes conseguir como mago. A diferencia de los
rasgos que aparecen en el Player's Handbook, estos

no se obtienen de forma automadtica. Consulta con tu
DM y luego decide si quieres obtener un rasgo de esta
seccion cuando cumplas el requisito de nivel indicado en
la descripcion correspondiente. Estos rasgos se pueden
seleccionar de forma independiente; puedes usar unos
cuantos, todos o ninguno.

CONJUROS DE MAGO ADICIONALES
Rasgo de mago de nivel 1

Los conjuros de la siguiente listaamplian la lista

de conjuros de mago del Player's Handbook. La lista
estd organizada por nivel de conjuro, no por nivel de
personaje. Se indica la escuela magica de cada conjuro.
Ademds, si un conjuro se puede lanzar como un ritual,
aparecerd marcado como tal. Todos los conjuros
aparecen en el Player’'s Handbook, a menos que estén
marcados con un asterisco (aparecen en el capitulo 3).
La Gufa del X anathar para todo también ofrece

m4as conjuros.

NIVEL 3
Fortaleza del intelecto* (abjur.)

Truco (NIVEL 0O)
Atraccion del

reldmpago* (evoc.)
Estallido de espadas* {conj.)

Hablar con los muertos (nigro.)
Invocar engendro

Filo atronador* (evoc.) de las sombras* (con;.)

Filo de llamas verdes* (evoc.) Invocar feérico* (con;.)
Fragmento mental* (encan.) Invocar muerto viviente* (conj.)

Mortaja espiritual* (nigro.
NIVEL 1 L (igron

Breba je cdustico
de Tasha* (evoc.)

NIVEL 4
Adivinacidn (adiv., ritual)

Invocar aberracién* {conj.)
NIVEL 2

_ o Invocar autémata* (conj.)
Augurio (adiv,, ritual)

_ invocar elemental* (conj.)
Ldtigo mental

de Tasha* (encan.)
Potenciar caracterfstica (trans.)
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NiveL 6
Apariencia espectral
de Tasha* (trans.)

Invocar infernal* (conj.)

NIVEL 7

Suefio del velo azul* {conj.)

NIVEL 9
Ho ja de desastre* {con;.)

FORMULAS DE TRUCOS
Rasgo de mago de nivel 3

Has inscrito una serie de férmulas arcanas en tu libro
de conjuros que puedes usar para formular un truco en
tu mente. Tras finalizar un descanso largo, si consultas
esas formulas en tu libro de conjuros, podras sustituir
un truco de mago que conozcas por otro truco de la lista
de conjuros de mago.

TRADICIONES ARCANAS

En el nivel 2, el mago obtiene el rasgo Tradicién Arcana,
lo que te ofrece la opcidn de una subclase. Puedes elegir
entre las siguientes opciones: Canto de la Hojay Orden
de los Escribas.

CANTO DE LA HOojJA

Frente al infinito torvente de posibitidades mo'\gims,
muchos magoy sufren una cyisiy de dentidad.
Hay quienes la superan, hay otros que no e induso

loy hay que se hacen bardos espadac.}\ines:

TASHA

Los hojacantantes dominan una tradicién de la magia
que incorpora el manejo de la espaday el baile.
Originalmente creada por elfos, esta tradicion

va la han adoptado otras razas, que respetan

las costumbres élficas y las amplian.

En combate, un hojacantante usa una serie de
intrincadasy elegantes maniobras que mantienen a raya
el peligro y le permiten canalizar la magia en ataques
devastadores y una astuta defensa. Muchos de los que
han observado a un hojacantante en accién recuerdan
su actuacién como una de las experiencias mas hermosas
de su vida, una gloriosa danza acompanada por el canto
de una espada.

ENTRENARSE EN LA GUERRA Y LA CANCION
Rasgo del Canto de la Hofa de nivel 2

Ganas competencia con armaduras ligeras y con un tipo
el arma cuerpo a cuerpo de una mano de tu eleccion.

También ganas competencia en la habilidad
Interpretacion si atin no la tienes.

CANCION DE LA HOJA
Rasgo del Canto de la Hoja de nivel 2

Puedes invocar una magia élfica llamada Cancidn de
la Hoja, siempre que no lleves una armadura pesada
o media ni uses un escudo. Esta magia te otorga
una velocidad, una agilidad y una concentracion
sobrenaturales.

Puedes usar una accién adicional para iniciar
la Cancidn de la Hoja, que dura 1 minuto. Acaba si
quedas incapacitado, si usas una armadura pesada
o media o un escudo, o si utilizas dos manos para
hacer un ataque con un arma. También puedes hacer
que la Cancidn de la Hoja desaparezca en cualquier
momento (no requiere accion).

UNA DROW Y UN
HOJUACANTANTE ALTQO ELFQ




Mientras tu Cancién de la Hoja esté activa, obtienes
los siguientes beneficios:

Obtienes un bonificador de CA igual a tu modificador
por Inteligencia (minimo de +1).

Tu velocidad caminando aumenta en 10 pies.

Tienes ventaja en las pruebas de Destreza (Acrobacias).
Obtienes un bonificador a las tiradas de salvacion de
Constitucién que hagas para mantener la concentracién
en un conjuro. El bonificador es igual a tu modificador
por Inteligencia (minimo de +1).

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperastodos los
usos tras finalizar un descanso largo.

ATAQUE ADICIONAL
Rasgo del Canto de la Hoja de nivel 6

Cuando lleves a cabo la accién de Atacar durante
tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de uno.
Ademds, podrds lanzar uno de tus trucos en lugar
de uno de dichos ataques.

CANCION DE DEFENSA
Rasgo del Canto de la Hoja de nivel 10

Mientras tu Cancidn de la Hoja estd activa, puedes
dirigir tu magia para que absorba dano. Cuando recibas
dano, podrds usar tu reaccién para gastar un espacio
de conjuroy reducir ese dano en una cantidad igual

a cinco veces el nivel de dicho espacio de conjuro.

CANCION DE LA VICTORIA
Rasgo del Canto de la Hoja de nivel 14

Mientras tu Cancién de la Hoja estd activa, puedes
anadir tu modificador por Inteligencia (minimo de +1)
al dano de tus ataques con arma cuerpo a cuerpo.

ORDEN DE LOS ESCRIBAS

La magia esta muy bien y todo lo que quieras,

pero ;alquna vez hay olido un libro?

TASHA

Mucha gente llama a la hechiceria “magia del libro”,
un nombre apropiado, dada la cantidad de tiempo que
los magos pasan inmersos en sus tomos y escribiendo
teorias sobre la naturaleza de la magia. Es raro ver
a un mago viajar sin libros y pergaminos asomando
de sus bolsas y, de hecho, cualquier mago haria casi
cualquier cosa por rebuscar en un archivo repleto
de conocimientos ancestrales.

De entre los magos, la Ordende los Escribas es
la mds adepta a los libros. Adopta numerosas formas en
diferentes mundos, pero su principal misién es la misma
entodas partes: registrar los descubrimientos magicos
para que la hechiceria pueda florecer. Y, aunque todos
los magos valoran los libros de conjuros, un mago de la
Orden de los Escribas despierta el suyo magicamente,
convirtiéndolo en un fiel companero. Todos los magos
estudian libros, jpero los de esta orden hablan
con el suyo!

MaGO HUMANO,
OroEN D€ LOs Escriens

PLuMA MAGICA
Rasgo de la Orden de los Escribas de nivel 2

Como accién adicional, puedes crear mdagicamente una
pluma Diminuta en tu mano libre. Esta pluma magica
tiene las siguientes propiedades:

+ No necesita tinta. Cuando escribes con ella, genera
tinta del color que elijas en la superficie de escritura.
Si usas la pluma paratranscribir un conjuro, el tiempo
que debes pasar copidndolo en tu libro de conjuros
es igual a 2 minutos por nivel de conjuro.

Puedes borrar todo lo que escribas con la pluma si la
sacudes sobre el texto como accién adicional, siempre
que dicho texto esté a 5 pies 0 menos de ti.

Esta pluma desaparece si creas otra o si mueres.

LiBRO DE CONJUROS DESPERTADO
Rasgodela Orden de los Escribas de nivel 2

Gracias al uso de tintas especialmente preparadas y de
encantamientos ancestrales transmitidos de generacion
engeneracién por tu orden de magos, has despertado
una conciencia arcana en tu libro de conjuros.

Mientras sostengas el libro, te concedera los siguientes
beneficios:

- Puedes usar el libro como canalizador magico para
tus conjuros de mago.
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Cuando lanzas un conjuro de mago con un espacio
de conjuro, puedes sustituir temporalmente su tipo
de dario por otro tipo que aparezca en otro conjuro
de tu libro de conjuros, lo que altera magicamente
la férmula de dicho conjuro dnicamente para este
lanzamiento. Este dltimo conjuro debe ser del mismo
nivel que el espacio de conjuro gastado.

Cuando lanzas un conjuro de mago como ritual,
puedes usar el tiempo de lanzamiento normal del
conjuro en lugar de anadirle 10 minutos. Cuando
uses este beneficio, no podras volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo.

Si es necesario, puedes sustituir el libro durante un
descanso corto usando tu Pluma Mdgica para escribir
sellos arcanos en un libro en blanco o un librode
conjuros magico con el que estés sintonizado. Al final
deldescanso, la consciencia de tu libro de conjuros
se invoca en el nuevo libro y lo transforma en tu nuevo
libro de conjuros, en el que también introduce todos sus
conjuros. Si el libro anterior atin existe en algtin lugar,
todos los conjuros se desvanecen de sus pdginas.

MANIFESTAR MENTE
Rasgo de la Orden de los Escribas de nivel 6

Puedes conjurar la mente de tu Libro de Conjuros
Despertado. Como accién adicional, mientras tengas
el libro contigo, puedes hacer que la mente se manifieste
como un objeto espectral Diminuto, que levitarad sobre
un espacio sin ocupar de tu eleccién a 60 pies o menos
de ti. La mente espectral es intangible y no ocupa su
espacio, y proyecta una luz tenue en un radio de 10 pies.
Adopta el aspecto de un tomo fantasmal, una cascada
de texto o un erudito del pasado(a tu eleccién).

Mientras estd manifestada, la mente espectral
puede oir y ver, y tiene visién en la oscuridad con un
alcance de 60 pies. La mente puede compartir contigo
telepdticamente lo que ve o escucha (no requiere accién).

Siempre que lances un conjuro de mago en tu turno,
puedes hacerlo como si estuvieses en el espacio de
la mente espectral en vez de en el tuyo, usando sus
sentidos. Puedes hacerlo una cantidad de veces al dia
igual a tu bonificador por competencia y recuperas
todos los usos tras finalizar un descanso largo.

Como accién adicional, puedes hacer que la mente
espectral levite hasta 30 pies hasta un espacio sin
ocupar que tii o ella podais ver. Puede atravesar
criaturas, pero no ob jetos.

La mente espectral deja de manifestarse si estd en
algiin momento a mds de 300 pies de distancia de ti,
si alguien lanza disipar magia sobre ella, si el Libro
de Conjuros Despertado es destruido, si mueres
o si la descartas como accién adicional.

Una vez que conjures la mente, no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo,

a menos que gastes un espacio de conjuro
de cualquier nivel para conjurarla otra vez.
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MAESTRO ESCRIBIENTE
Rasgo de la Orden de los Escribas de nivel 10

Tras finalizar un descanso largo, puedes crear un perga-
mino magico tocando con tu Pluma Mdgica un trozo de
papel o pergamino en blanco y haciendo que un conjuro
de tu Libro de Conjuros Despertado se copie en ese
pergamino. El libro de conjuros debe estar a 5 pies

o menos de ti cuando crees el pergamino.

El conjuro elegido debe ser de nivel 1 0 2 y tener
un tiempo de lanzamiento de 1 accién. Una vez en
el pergamino, el poder del conjuro aumenta y cuenta
como si fuera de 1 nivel superior al normal. Como
accioén, puedes lanzar el conjuro desde el pergamino
leyéndolo. El pergamino es ininteligible para los
demds, y el conjuro se desvanece del pergamino
cuando lo lanzas o tras finalizar tu siguiente descanso
largo.

Ademds, se te da muy bien crear pergdaminos de con juro,
que se describen en el capitulo de tesoros de la Dungeon
Master’s Guide. El oro y el tiempo necesarios para crear
ese tipo de pergaminos se reducen a la mitad si usas
tu Pluma M4gica.

COMUNION CON LA PALABRA
Rasgo de la Orden de los Escribasde nivel 14

Tu conexién con tu Libro de Conjuros Despertado se
ha hecho tan profunda que tu alma se ha entrelazado
con €él. Mientras lleves el libro contigo, tendrds ventaja
en todas las pruebas de Inteligencia (Conocimiento
Arcano), ya que el libro de conjuros te ayuda a recordar
el saber magico.

Ademads, si recibes dano mientras la mente de tu
libro de conjuros estd manifestada, puedes impedir
todoese dano usando tu reaccién para descartar la
mente espectral, usando su magia para salvarte. Luego
tira 3d6. El libro de conjuros perderd temporalmente
los conjuros de tu eleccién que tengan un nivel de
conjuro combinado igual al resultado o superior.

Por ejemplo, si el resultado es 9, se desvaneceran del
libro una cantidad de conjuros que sumen un nivel
combinado de al menos 9, lo que podr(a significar

un conjuro de nivel 9, tres de nivel 3 o cualquier

otra combinacién. Si no hay suficientes conjuros en
el libro para cubrir este coste, tus puntos de golpe

se reducen a 0.

Hasta que finalices 1d6 descansos largos, serds
incapaz de lanzar los hechizos perdidos, aunque los
encuentres en un pergamino o en otro librode conjuros.
Tras finalizar la cantidad de descansos necesaria,
los conjuros reaparecerdn en el libro de conjuros.

Cuando uses esta reaccién, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo.
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MON JE

La clase monje recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en tu
clase. Esta seccidn te muestra rasgos adicionales que pue-
des conseguir como monje. A diferencia de los rasgos que
aparecen en el Player's Handbook, estos no se obtienen de
forma automadtica. Consulta con tu DM y luego decide si
quieres obtener un rasgo de esta seccién cuando cumplas
el requisito de nivel indicado en la descripcidn corres-
pondiente. Estos rasgos se pueden seleccionar de forma

independiente; puedes usar unos cuantos, todos o ninguno.

ARMA PrOPIA
Rasgo de monje de nivel 2

Te entrenas para usar miiltiples armas como armas
de monje, no solo armas cuerpo a cuerpo sencillas
y espadas cortas. Tras finalizar un descanso corto
o largo, puedes tocar un arma y canalizar tu ki en ella.
Desde entonces, esa arma contard como un arma
de monje hasta que vuelvas a usar este rasgo.

El arma elegida debe cumplir estos criterios:

» Tiene que ser un arma sencilla o marcial.

. Tienes que ser competente con ella.

- No puede tener las propiedades “pesada”
ni “especial”.

ATAQUE POTENCIADO CON K1

Rasgo de monje de nivel 3

Si gastas 1 punto de ki 0 mds como parte de tu accién
en tu turno, puedes hacer un ataque sin armas o con
un arma de monje como accion adicional antes del final
del turno.

UN MONJE ORCO DE Los CuaTro ELEMENTOS e
LIBERA UN ﬂn’huui pOTF NCIADD CON Ki

b
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MonNJvE ELFO
DE LOS BOSQUES
DE t.A MISERICORDIA

CURACION ACELERADA

Rasgo de monje de nivel 4

Como acciodn, puedes gastar 2 puntos de ki y tirar

un dado de Artes Marciales. Recuperas una cantidad
de puntos de golpe igual al resultado + tu bonificador
por competencia.

GoLPES CERTEROS

Rasgo de monje de nivel 5

Si fallas una tirada de ataque, puedes gastar de 1

a 3 puntos de ki para aumentar el resultado en 2 por
cada punto de ki gastado, lo que podria convertirla
en un impacto.

TRADICIONES MONASTICAS

Enel nivel 3, el monje obtiene el rasgo Tradicion

Mondstica, lo que te ofrece la opcién de una subclase.

Puedes elegir entre las siguientes opciones: Camino
de la Misericordia o Camino del Yo Astral.
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CAMINO DE LA MISERICORDIA

Medico de plagas... Hay estilos que nunca pasan de moda.
TASHA

Los monjes del Camino de la Misericordia aprenden
a manipular la fuerza vital de otros para prestar ayuda
a los necesitados. Son médicos errantes que asisten
a los pobres y los heridos. A quienes no pueden ayudar
les conceden un final rapido como acto de misericordia.
Aquellos que siguen el Camino de la Misericordia
pueden ser miembros de una orden religiosa que atienden
a los necesitados y toman decisiones duras basiandose
en la realidad, mds que en una visiénidealista del mundo.
Algunos pueden ser sanadores de voz amable queridos
por sus comunidades, mientras que otrosson portadores
ocultos de una misericordia macabra.
Los que recorren este camino suelen vestir tunicas
con grandes capuchasy, a menudo, ocultan su cara
con una mdscara, presentdndose como portadores
sin rostro de vida y muerte.

INSTRUMENTOS DE MISERICORDIA
Rasgo del Camino de la Misericordia de nivel 3

Obtienes competencia en las habilidades Perspicacia
y Medicina y con los ttiles de herborista.

También obtienes una mdscara especial que sueles
llevar puesta cuando utilizas los rasgos de esta subclase.
Puedes determinar su aspecto a tu gusto o tirar un dado
para escoger uno al azar de los de la tabla “Mdscara
de Misericordia”.

MAscARA DE MISERICORDIA
d6  Aspecto de la méscara
Cuervo
Blanca y vacfa
Rostro que llora
Rostro que rle
Calavera
Mariposa

MANO DE CURACION
Rasgo del Camino de la Misericordia de nivel 3

Tu toque mistico puede curar heridas. Como accidn,
puedes gastar 1 punto de ki para tocar a una criatura
y hacer que recupere una cantidad de puntos de golpe
igual al resultado de una tirada de tu dado de Artes
Marciales + tu modificador por Sabiduria.

Cuando usas Rdfaga de Golpes, puedes sustituir uno
de los ataques sin armas por un uso de este rasgo sin
gastar un punto de ki para la curacién.




MANO DE AFLICCION
Rasgo del Camino de la Misericordia de nivel 3

Usas tu ki para infligir heridas. Cuando impactas

a una criatura con un ataque sin armas, puedes gastar
1 punto de ki para infligir dafo necrético adicional
igual al resultado de una tirada de tu dadode Artes
Marciales + tu modificador por Sabiduria. Solo puedes
usar este rasgo una vez por turno.

ToQUE DE GALENO
Rasgo del Camino de la Misericordia de nivel 6

Puedes administrar curas aiin mds potentes con tu
toque y, si es necesario, usar tus conocimientos para
infligir dano.

Cuando uses Mano de Curacién en una criatura,
también podrds sanar una enfermedad o poner
fin a uno de los siguientes estados que afecten
a la criatura: cegado, ensordecido, paralizado,
envenenado o aturdido.

Cuando uses Mano de Afliccién en una criatura,
podras infligirle el estado “envenenado” hasta
el final de tu siguiente turno.

RAFAGA DE CURACION Y AFLICCION
Rasgo del Camino de la Misericordia de nivel 11

Ahora puedes desatar unaoleada de bienestar
y dolor. Cuando usas Réafaga de Golpes, puedes
sustituir cada uno de los ataques sin armas por
un uso de Mano de Curacién sin gastar puntos
de ki para curar a un objetivo.

Ademds, cuando hagas un ataque sin armas con
Réifaga de Golpes, podrds usar Mano de Afliccién
en ese ataque sin gastar un punto de ki. Solo puedes
usar Mano de Afliccién una vez por turno.

MANO DE MISERICORDIA
SUPREMA

Rasgo del Camino de la Misericordia
de nivel 17

Tu dominio de la energia vital te
abre las puertas de la misericordia
suprema. Como accién, puedes
tocar el caddver de una criatura
que haya muerto en las iiltimas
24 horas y gastar 5 puntos de
ki. La criatura volverd a la vida
y recuperard una cantidad de
puntos de golpe igual a 4d10 +tu
modificador por Sabiduria. Si la
criatura murié mientras estaba
afectada por alguno de los siguientes
estados, revivira sin ellos: cegado,
ensordecido, paralizado, envenenado
y aturdido.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.

MONJE DRACONIOO
CElL Yo AsTRAL

CAMINO DEL YO ASTRAL

Tarea pendiente: crear 1m conjuro que permita peq arle

un viaje en el pescuezo a alguien con tu fantama.

TASHA

Los monjes que siguen el Camino del Yo Astral creen
que el cuerpo es una ilusién. Consideran que su ki

es una representacion de su verdadera forma, el yo
astral. Este yo astral puede ser tanto una fuerza del
orden como del caos. Hay monasterios que instruyen
a sus adeptos en el uso de su poder para proteger a los
débiles, mientras que otros ensefian a manifestar el yo
verdadero para ponerlo al servicio de los poderosos.

BrAZzOS DEL YO ASTRAL
Rasgo del Camino del Yo Astral de nivel 3

Tu dominio del ki te permite invocar una parte de

tu yo astral. Como accién adicional, puedes gastar

1 punto de ki para invocar los brazos de tu yo astral.
Cuando lo hagas, cada criatura de tu eleccién que
puedas ver a 10 pies o menos de ti deberd tener éxito
en una tirada de salvacién de Destreza o sufrira
dano de fuerza igual al resultado de dos tiradas “§
de tu dado de Artes Marciales. r
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Estos brazos espectrales levitan durante 10 minutos
cerca de tus hombros o rodean tus brazos (a tu eleccién).
T eliges el aspecto de los brazos, que se desvanecen
si quedas incapacitado o mueres.

Mientras tengas los brazos espectrales, obtendrds
los siguientes beneficios:

- Puedes usar tu modificador por Sabiduria en lugar
de tu modificador por Fuerza cuando hagas pruebas
de Fuerza y tiradas de salvacion de Fuerza.

Puedes usar los brazos espectrales para hacer
ataques sin armas.

Cuando haces un ataque sin armas en tu turno

con los brazos espectrales tienen 5 pies de alcance
adicional.

Los ataques sin armas que haces con los brazos
espectrales pueden usar tu modificador por Sabiduria
en lugar de tu modificador por Fuerza o Destreza

en las tiradas de ataque y de dano e infligen dafno

de fuerza.

ROSTRO DEL YO ASTRAL
Rasgo del Camino del Yo Astral de nivel 6

Puedes invocar el rostro de tu yo astral. Como accién
adicional, o como parte de la accion adicional que haces
para activar los Brazos del Yo Astral, puedes gastar

1 punto de ki para invocar este rostro durante 10 minutos.
Se desvanece si quedas incapacitado o mueres.

Este rostro espectral cubre tu cara como un casco
o una mdscara. Tu eliges su aspecto.

Mientras tengas el rostro espectral, obtendrds
los siguientes beneficios:

Palabra del Espfritu. Cuando hables, podrés dirigir
tus palabras a una criatura de tu eleccion que puedas
ver a 60 pies o menos de ti, de modo que solo ella podra
oirte. Como alternativa, puedes amplificar tu voz para
que todas las criaturas a 600 pies o menos de ti puedan
escucharte.

Sabiduria del Espiritu. Tienes ventaja en las pruebas
de Sabiduria (Perspicacia) y Carisma (Intimidacion).

Visién Astral. Puedes ver en la oscuridad, tanto
madgica como no mdgica, hasta una distancia
de 120 pies.

CUERPO DEL YO ASTRAL
Rasgo del Camino del Yo Astral de nivel 11

Si tienes invocados tus brazos y tu rostro astral,
puedes hacer que aparezca el cuerpo de tu yo astral
(no requiere accion). Este cuerpo espectral te recubre
como una armadura, uniéndose a los brazos y el rostro.
Tu eliges su aspecto.
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FORMAS DE TU YO ASTRAL

Elyo astral es una encarnacién translicida del alma
del monje. Como resultado, un yo astral puede reflejar
aspectos del trasfondo del monje, sus ideales, sus
defectosy sus vinculos, aunque su apariencia puede
no parecerse en nada a este monje. Por ejemplo,

el yo astral de un humano larguirucho puede tener
reminiscencias de un minotauro, cuya fuerza siente
el monje en su interior. De igual modo, un monje
orco podria manif estar unos brazos finos y un rostro
delicado, que representen la dulce belleza del alma
de ese orco. Cada yo astral es tinico, y algunos de
los monjes de esta tradicién monastica son mas
conocidos por el aspecto de su yo astral que por

su apariencia fisica.

Si eliges esta senda, piensa en las peculiaridades que
definen a tu monje. ¢Tienes alguna obsesién concreta?
¢Te impulsa tu sentido de la justicia o un deseo egofsta?
Cualquier de estas motivaciones podrian manifestarse
en la forma de tu yo astral.

e |

Mientras tengas el cuerpo espectral, obtendrds
los siguientes beneficios:

Brazos Potenciados. Una vez durante cada uno
de tus turnos, cuando impactes a un objetivo con los
Brazos del Yo Astral, podrds causarle dafo adicional
igual al resultado de una tirada de tu dado de Artes
Marciales.

Desviar Energifa. Cuando recibas darno de 4cido,
frio, fuego, fuerza, relimpago o trueno, puedes usar
tu reaccion paradesviarlo. Si lo haces, el dafo que
recibes se reduce en 1d10 + tu modificador por
Sabiduria (reduccién minima de 1).

DESPERTAR DEL YO ASTRAL
Rasgo del Camino del Yo Astral de nivel 17

Has completado tu conexion con el yo astral, por lo que
puedes desbloquear todo su potencial. Como accién
adicional, puedes gastar S puntos de ki para invocar los
brazos, el rostro y el cuerpo de tu yo astral y despertarlo
durante 10 minutos. El despertar termina si quedas
incapacitado o mueres.

Mientras el yo astral esté despierto, obtendrds
los siguientes beneficios:

Armadura del Espiritu. Recibes un bonificador de +2
a la Clase de Armadura.

Bombardeo Astral. Siempre que uses e! rasgo
Ataque Adicional para atacar dos veces, podrds
atacar tres veces si haces todos los ataques con
los brazos astrales.




PALADIN

La clase paladin recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGOS DE CLASE
OPCIONALES

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player's
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en tu
clase. Esta seccion te muestra rasgos adicionales que pue-
des conseguir como paladin. A diferencia de los rasgos que
aparecen en el Player's Handbook, estos no se obtienen de
forma automdtica. Consulta con tu DM y luego decide si
quieres obtener un rasgo de esta seccién cuando cumplas
el requisito de nivel indicado en la descripcion corres-
pondiente. Estos rasgos se pueden seleccionar de forma
independiente; puedes usar unos cuantos, todos o ninguno.

CONJUROS DE PALADIN ADICIONALES

Rasgo de paladin de nivel 2

Los conjuros de la siguiente lista amplian la lista de
conjuros de paladin del Player's Handbook. La lista
estd organizada por nivel de conjuro, no por nivel

UN JOVEN PALADIN BUSCA

DRIF_NT.QI’.IC‘)N DIVINA
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de personaje. Todos los conjuros aparecen en el Player's
Handbook, a menos que estén marcados con un asterisco
(aparecen en el capitulo 3). La Guia del Xanathar

para todo también ofrece mds conjuros.

NIVEL 2
Dulce descanso

NiVEL 3

Mortaja espiritual*

Plegaria de curacién

NIVEL §
invocar celestial*

Vinculo protector

OPCIONES DE ESTILO DE COMBATE
Rasgo de paladin de nivel 2

Cuando eliges un Estilo de Combate, se anaden
los siguientes estilos a tu lista de opciones.

GUERRERO BENDITO

Aprendes dos trucos de tu eleccion escogidos de entre los
de la lista de conjuros de clérigo. En lo que a ti respecta,
cuentan como conjuros de paladin, y el Carisma es tu apti-
tud mdgica para lanzarlos. Ademads, cada vez que subas un
nivel en esta clase, podrds sustituir uno de estos trucos por
otro de los que aparecen en la lista de conjuros de clérigo.

INTERCEPCION

Cuando una criatura que puedas ver impacte con un
ataque a un objetivo que esté a S pies o menos de ti

y no seas tu, puedes utilizar tu reaccién para reducir
el dano querecibe el objetivo en 1d10 +tu bonificador
por competencia (hasta un minimo de O de dano).
Para usar esta reaccidn, debes estar empunando

un escudo o un arma sencilla o marcial.




PALADIN TIEFLING
DE LA GLORIA

LucHA A CIEGAS

Tienes vision ciega hasta 10 pies. Dentrode ese
alcance, puedes ver cualquier cosa que no esté tras

una cobertura completa, incluso si estds cegado

o en oscuridad. Ademads, puedes ver a las criaturas
invisibles que estén a ese alcance, a no ser que consigan
esconderse.

SERVIRSE DEL PODER DIVINO
Rasgo de paladfin de nivel 3

Puedes gastar un usode Canalizar Divinidad para
alimentar tus conjuros. Como accién adicional, tocas

tu simbolo sagrado, pronuncias una oracién y recuperas
un espacio de conjuro gastado, cuyo nivel no puede ser
superior a la mitad de tu bonificador por competencia
(redondeando hacia arriba). La cantidad de veces que
puedes usar este rasgo depende del nivel que tengas en
esta clase: una vez en el nivel 3, dos veces en el nivel 7
y tres veces en el nivel 15. Recuperas todos los usos
tras finalizar un descanso largo.

VERSATILIDAD MARCIAL
Rasgo de paladin de nivel 4

Cuando alcanzas un nivel en esta clase que otorga
el rasgo Mejora de Caracteristica, puedes sustituir
un Estilo de Combate que conozcas por otro de los
disponibles para el paladin, lo que representa un

cambio en el enfoque de tu entrenamiento marcial.
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JURAMENTOS SAGRADOS

En el nivel 3, el paladin obtiene el rasgo Juramento
Sagrado, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Juramento
de Gloria y Juramento de los Vigilantes.

JURAMENTO DE GLORIA

Ts. §, ®i. Hay ganado |a loteria de la jortuna cdymica.
Ah, ¢y se lo piensas contar todo a todo el mundo?
Estupendito.

TASHA

Los paladines que pronuncian el Juramento de Gloria
creen que ellos y sus comparieros estdn destinados

a alcanzar la gloria mediante actos de heroismo.
Entrenan con diligencia y levantan los dnimos de sus
companeros para que estén preparados cuando toque
responder a la llamada del destino.

PrINCIPIOS DE LA GLORIA

Impulsados por los principios del Juramento de Gloria,
los paladines se afanan en consumar hazanas gloriosas
con la esperanza de pasar a la historia.

Los actos valen mas que las palabras. Que te conozcan
por tus gestas gloriosas, no por tus palabras.

No fRlaquees ante Ia adversidad. Afronta las dificultades
con valentia y anima a tus aliados para que poddis
superarlas juntos.

Entrena tu cuerpo. Tu cuerpo es como una piedra
en bruto que debe labrarse para alcanzar su mdximo
potencial.

Disciplina tu alma. Deberas hacer acopio de disciplina
para superar los defectos que podrian socavar tu gloria
y la de tus comparieros.

CON JUROS DE JURAMENTO
Rasgo del Juramento de Gloria de nivel 3

Obtienes conjuros de juramento en los niveles de paladin
indicados en la tabla “Conjuros del Juramento de Gloria”,
Consulta el rasgo de clase Juramento Sagrado para saber
cémo funcionan los conjuros de juramento.

CONJUROS DEL JURAMENTO DE GLORIA

Nivel de
paladin Conjuros

3 heroi'smo, saeta guia

5 arma, mdgica potenciar caracteristica
9 acelerar, proteccién contra energia

13 compulsién, libertad de movimiento

17 comunién, golpe flamigero




CANALIZAR DIVINIDAD
Rasgo del Juramento de Gloria de nivel 3

Obtienes las siguientes dos opciones de Canalizar
Divinidad. Consulta el rasgo de clase Juramento
Sagrado para saber cémo funciona Canalizar Divinidad.
Atleta séin Parangén. Como accié6n adicional,
puedes usar tu rasgo Canalizar Divinidad para
potenciar tus capacidades atléticas. Durante los
siguientes 10 minutos, tendrds ventaja en las pruebas
de Fuerza (Atletismo) y Destreza (Acrobacias), podras
cargar, empujar, arrastrar y levantar el doble de peso
de lo normal y la distancia de tus saltos de longitud
y de altura aumentard en 10 pies (para esta distancia
adicional, tendrds que gastar movimiento del modo
habitual).
Castigo Inspirador. Justo después de infligir dafno
a una criatura con tu rasgo Castigo Divino, puedes usar
Canalizar Divinidad como accién adicional y distribuir
puntos de golpe temporales entre las criaturas de tu
eleccién (que puede incluirte a ti) que se encuentren
a 30 pies o menos de ti. La cantidad total de puntos de
golpe temporales es igual a 2d8 + tu nivel en esta clase,
repartidos como ti quieras entre las criaturas elegidas.

AURA DE CELERIDAD
Rasgo del Juramento de Gloria de nivel 7

Emanas un aura que os confiere a ti y a tus companeros
una velocidad sobrenatural, lo que os permite atravesar
velozmente el campo de batalla en formacién. Tu velocidad
caminando aumenta en 10 pies. Ademds, si no estds
incapacitado, la velocidad caminando de cualquier
aliado que empiece su turno a S pies o menos de ti
aumentard en 10 pies hasta el final de ese turno.

Cuando alcanzas el nivel 18 en esta clase, el alcance
del aura aumenta a 10 pies.

DEFENSA GLORIOSA
Rasgo del Juramento de Gloria de nivel 15

Puedes convertir la defensa en un ataque siibito. Si una
tirada de ataque os impacta a ti o a otra criatura que
puedas ver a 10 pies o menos de ti, puedes usar tu reaccién
para sumar un bonificador a la CA del objetivo contra
ese ataque, lo que podria hacer que falle. El bonificador
es igual a tu modificador por Carisma (minimo de +1).
Si el ataque falla, como parte de esta reaccién podras
hacer un ataque con arma contra el atacante, siempre
y cuando esté en el alcance de tu arma.

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces
igual a tu modificador por Carisma (minimo una
vez) y recuperas todos los usos tras finalizar
un descanso largo.

LEYENDA VIVIENTE
Rasgo del Juramento de Gloria de nivel 20

Puedes fortalecerte con las leyendas (ya sean veraces
o exageradas) de tus grandes hazanas. Como accién
adicional, obtienes los siguientes beneficios,

que duran 1 minuto:

. Estasbendecido por una presencia sobrenatural,
lo que te da ventaja en todas las pruebas de Carisma.
Una vez en cada uno de tus turnos, si fallas un ataque
con arma, puedes hacer que impacte.
Si fallas una tirada de salvacién, puedes usar tu reacci'én
para volver a tirar. Deberds usar el resultado de la
nueva tirada.

Cuando uses esta accién adicional, no podrés volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo, a menos
que gastes un espacio de conjuro de nivel S para
volver a usarla.

JURAMENTO DE LOS VIGILANTES

€stos paladihes no son i mucho menos lo que yo
me espemba. Ylo que e$ peor: hacen que loy mejores
invitados de tu fiesta e vayon a <asa.

TASHA

El Juramento de los Vigilantes obliga a los paladines
a proteger los reinos mortales frente a la amenaza
de las criaturas de otros planos, muchasde las cuales
pueden hacer estragos entre los soldados mortales.
Por ello, los Vigilantes entrenan su mente, su espiritu
y su cuerpo para convertirse en las armas definitivas
contra tales amenazas.

Los paladines que pronuncian el Juramento de los
Vigilantes estdn siempre pendientes para detectar
la influencia de las fuerzas extraplanares y suelen
establecer una red de espias e informantes para recopilar
informacién sobre cultos sospechosos. Para un Vigilante,
pecar de receloso y prestar atencién al entorno es algo
tan natural como llevar una armadura en la batalla.

PRINCIPIOS DE LOS VIGILANTES

Los paladines que pronuncian el Juramento de los
Vigilantes se comprometen a proteger los reinos
mortales frente a las amenazas de otros mundos.

Vigilancia. Las amenazas a las que te enfrentas son
astutas, poderosas y subversivas. Mantente siempre
alerta frente a su corrupcion.

Lealtad. Nunca aceptes obsequios o favores de
infernales ni de quienes tengan tratos con ellos.
Mantente fiel a tu orden, a tus camaradas y a tu deber.

Disciplina. Eres el escudo contra los horrores sin
fin que moran mds alld de las estrellas. Tu espada
debe estar siempre afilada y tu mente, dispuesta,
para sobrevivir a lo desconocido.
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PALADIN ENANO DE LOS VIGILANTES

CONJUROS DE JURAMENTO
Rasgo del Juramento de los Vigilantes de nivel 3

Obtienes conjuros de juramento en los niveles de
paladin indicados en la tabla “Conjuros del Juramento
de los Vigilantes”. Consulta el rasgo de clase Juramento
Sagrado para saber como funcionan los conjuros

de juramento.

CON}JUROS DEL JURAMENTO
DE LOS VIGILANTES
Nivel de paladin Conjuros
3 alarma, detectar magia
5 rayo de luna, ver invisibilidad
9 contrahechizo, indetectable
13 aura de pureza, destierro

17 escudrifiar, inmovilizar monstruo

CANALIZAR DIVINIDAD
Rasgo def Juramento de los Vigilantes de nivel 3

Obtienes las siguientes opciones de Canalizar Divinidad.
Consulta el rasgo de clase Juramento Sagrado para saber
como funciona Canalizar Divinidad.

Voluntad del Vigilante. Puedes usar Canalizar
Divinidad para revestirte del poder protector de tu fe.
Como accion, puedes elegir una cantidad de criaturas que
puedas ver a 30 pies o menos de ti igual a tu modificador
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por Carisma o menos (minimo una criatura). Durante
1 minuto, tiy las criaturas elegidas tendréis ventaja
en las tiradas de salvacion de Inteligencia, Sabiduria
y Carisma.

Expulsar a lIos Extraplanares. Puedes usar tu rasgo
Canalizar Divinidad para castigar a los seres de otros
mundos. Como accién, muestras tu simbolo sagrado
y cada aberracién, celestial, elemental, feérico o infernal
a 30 pies o menos de ti que pueda oirte deberd hacer
una tirada de salvacion de Sabiduria. Si falla, serd
expulsada durante 1 minuto o hasta que reciba dario.

Una criatura expulsada debera dedicar sus turnos
a tratar de alejarse de ti todo lo que pueda y no podra
acabar su movimiento voluntariamente en ninguin
espacio que se encuentre a 30 pies o menos de ti.
Tansolo podrd realizar la accién de Correr o intentar
escapar de un efecto que le impida moverse. Si no tiene
addndeir, la criatura podra usar fa accidon de Esquivar.

AURA DEL CENTINELA
Rasgo del Juramento de los Vigilantes de nivel 7

Mientras no estés incapacitado, emites un aura que
agudiza los sentidos. Cuando tu y todas las criaturas
de tu eleccion que estén a 10 pies o menos de ti hagdis
una tirada de iniciativa, ganaréis un bonificador a la
iniciativa igual a tu bonificador por competencia.

Enel nivel 18, el alcance del aura aumenta a 30 pies.

CASTIGO DEL VIGILANTE
Rasgo dei Juramento de los Vigilantes de nivel 15

Has aprendido a castigar a cualquiera que se atreva

a enganaros a ti y a tus comparneros. Siempre que tu

o una criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti
tengdis éxito en una tirada de salvacién de Inteligencia,
Sabiduria o Carisma, puedes usar tu reaccién para
infligir a la criatura que forzo la tirada de salvacién

un dano de fuerza igual a 2d8 + tu modificador

por Carisma.

BASTION MORTAL
Rasgo del Juramento de los Vigilantes de nivel 20

Haces que se manifieste una chispa de poder divino
para defender los reinos mortales. Como accién
adicional, obtienes los siguientes beneficios, que
duran 1 minuto:

» Obtienes vision verdadera con un alcance de 120 pies.
- Tienes ventaja en las tiradas de ataque contra
aberraciones, celestiales, elementales, feéricos
e infernales.
- Cuando impactes a una criatura con una tirada de
ataque y le inflijas dafno, también podrds obligarla
a realizar una tirada de salvacion de Carisma contra tu
CD de salvacién de conjuros. Si falla, serd desterrada
madgicamente a su plano de existencia de origen
si no se encuentra alli. Si la supera, no podra ser
desterrada con este rasgo durante 24 horas.

Cuando uses esta accidn adicional, no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo. a menos
que gastes un espacio de conjuro de nivel 5 para
volver a usarla.




PicARO

La clase picaro recibe nuevos rasgos y subclases
en esta seccion.

RASGO DE CLASE OPCIONAL

Obtienes los rasgos de clase especificados en el Player’s
Handbook cuando alcanzas determinados niveles en

tu clase. Esta seccién te muestra un rasgo adicional
que puedes conseguir como picaro. A diferencia de

los rasgos que aparecen en el Player’s Handbook, este
no se obtiene de forma automatica. Consulta con tu

DM y luego decide si quieres obtener el rasgo de esta
seccién cuando cumplas el requisito de nivel indicado
en la descripcién correspondiente.

PUNTERIA CERTERA
Rasgo de picaro de nivel 3

Como accién adicional, obtienes ventaja en tu siguiente
tirada de ataque del turno actual. Solo puedes usar esta
accién adicional si no te has movido durante ese turno
y después de usarla tu velocidad se reduce a O hasta

el final de ese turno.

ARQUETIPOS DE PICARO

En el nivel 3, los picaros obtienen el rasgo Arquetipo
de Picaro, lo que te ofrece la opcién de una subclase.
Puedes elegir entre las siguientes opciones: Fantasma
y Rebanaalmas.

FANTASMA

Coleccionar lay almas de los enemigos a loy que

has derrotado en objetoy cotidianos: qué idea mas
maravillosa. Aunque probablemente necesitaria una
enciclopedia para quardar a todoy miy detractores.

TASHA

Muchos picaros caminan por una delgada linea
entre la vida y la muerte, arriesgando su propio cuello
y cortdndoselo a otros. Al recorrer esta linea, algunos
picaros descubren una conexién mistica conla propia
muerte. Estos picaros obtienen conocimiento de los
muertos y se impregnan de energia negativa, por lo que
acaban convirtiéndose en fantasmas. Los gremios de
ladrones los consideran muy valiosos por sus grandes
capacidades para el espionaje y la obtencién de
informacién.

Muchos shadar-kai de Shadowfell son maestros en
estas técnicas macabras y algunos estan dispuestos
a compartir sus conocimientos. En lugares como Thay,

en los Reinos, Olvidados, y Karrnath, en Eberron,
en los que numerosos nigromantes practican su
arte, es posible que un Fantasma pueda llegar a ser
confidentey mano derecha de un mago. El Fantasma
podria trabajar de agente en un templo dedicado a los
dioses de la muerte, para rastrear a quienes intentan
burlar a la muerte y recuperar conocimientos que
de otro modo la gente se llevaria a la tumba.

¢Coémo descubriste este poder siniestro? ;Te quedaste
dormido en un cementerio y despertaste con tus nuevas
capacidades? ;O las cuitivaste en un templo o en un gremio
de ladrones consagrados a una deidad de la muerte?

SUSURROS DE LOS MUERTOS
Rasgo de Fantasma de nivel 3

Los ecos de los difuntos se aferran a ti. Tras finalizar un
descanso corto o largo, puedes elegir una habilidad o una
competencia con herramientas que no tengas y obtenerla,
pues un ser fantasmal comparte su conocimiento contigo.
Perderds esta competencia cuando uses este rasgo para
elegir otra competencia que te falte.

LAMENTOS DE ULTRATUMBA
Rasgo de Fantasma de nivel 3

Cuando haces que una criatura se acerque a su final,
puedes canalizar el poder de la muerte para danar
también a otro objetivo. Justo después de infligir dafio
con tu Ataque Furtivo a una criatura en tu turno, puedes
elegir como objetivo a otra criatura que puedas ver

a 30 pies o menos de la primera. Tira una cantidad

de dados de Ataque Furtivo igual a la mitad de tu nivel
(redondeando hacia arriba). La segunda criatura
recibird dafno necrético igual al resultado, mientras,
por un momento, a su alrededor resuenan los lamentos
de los muertos.

UN PICARO DROW APUNTA
CON SU ARMA,
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TEsLING
Fanrtasma

Puedes usar este rasgo una cantidad de veces igual
a tu bonificador por competencia y recuperas todos
los usos tras finalizar un descanso largo.

RECUERDOS DE LOS DIFUNTOS
Rasgo de Fantasma de nivel 9

Cuando alguien muere en tu presencia, puedes
arrebatar un recuerdo de su alma, un fragmento
de su esencia vital que adopta una forma fisica:
como reaccién, cuando una criatura que puedas ver
muera a 30 pies o menos de ti, podrds abrir tu mano
libre y hacer que aparezca en ella una bagatelade
alma Diminuta. EI DM elige el aspecto de la bagatela
o te hace tirar un dado en la tabla “Bagatelas”
del Player's Handbook para determinarlo.
Puedes tener una cantidad maxima de bagatelas
de alma igual a tu bonificador por competencia
y no puedes crear una mientras tengas el maximo.
Puedes usar las bagatelas de alma de las siguien-
tes formas:

. Mientras llevas contigo una bagatela de alma, tienes
ventaja en las tiradas de salvacién contra muerte
y en las tiradas de salvacién de Constitucién, ya que tu
vitalidad se ve reforzada por la esencia vital del objeto.
Cuando causas dafo en tu turno con Ataque Furtivo,
puedes destruir una de las bagatelas de alma que
lleves contigo y luego usar inmediatamente Lamentos
de Ultratumba sin gastar un uso de ese rasgo.
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« Como accién, puedes destruir una de tus bagatelas
de alma sin importar donde se encuentre. Si lo haces,
podrds hacerle una pregunta al espiritu vinculado
a la bagatela. El espiritu se te aparecerd y te respondera
en un idioma que conocia en vida. No tiene la obligacion
de ser sincero y responderd de la manera mds concisa
posible, ansioso por ser libre. El espiritu solo sabe
lo que ya sabia en vida, segiin determine el DM.

PASEO FANTASMAL
Rasgo de Fantasma de nivel 13

Puedes entrar parcialmente en el reino de los muertos,
volviéndote incorpéreo. Como accidn adicional, adoptas
una forma espectral. Mientras tengas esta forma, tendrads
una velocidad volando de 10 pies, podrds levitar y las
tiradas de ataque tendrdn desventaja contra ti. También
podrds moverte a través de criaturas y objetos como

si fueran terreno dificil, pero recibirds 1d10 de dafo

de fuerza si terminas tu turno dentro de una criatura

o un objeto.

Mantienes esta forma durante 10 minutos o hasta que
la termines como accién adicional. Para volver a usar
este rasgo, debes finalizar un descanso largo o destruir
una de tus bagatelas de alma como parte de la accién
adicional que uses para activar Paseo Fantasmal.

AMIGO DE LA MUERTE
Rasgo de Fantasma de nivel 17

Tu asociacién con la muerte ha llegado a ser tan
estrecha que obtienes los siguientes beneficios:

« Cuando uses Lamentos de Ultratumba, podras
causar darno necroético tanto a la primera como
a la segunda criatura.
Tras finalizar un descanso largo, en tu mano aparecerd
una bagatela de alma si no tienes ninguna, ya que
atraes a los espiritus de los muertos.

REBANAALMAS

También % manifestar mis pensamientoy de formas

increfblemente hirientes. A este poder lo llamo... palabras.

TASHA

La mayoria de los asesinos atacan con armas fisicas,
y muchos ladrones y espias utilizan herramientas
de ladrén para infiltrarse en lugares protegidos.
Un Rebanaalmas, por su parte, ataca y se infiltra
empleando la mente, atravesando barreras tanto
fisicas como psiquicas. Estos picaros descubren el
poder psidnico de su interior y lo canalizan para llevar
a cabo sus actos. Encuentran trabajo facilmente como
miembros de los gremios de ladrones, aunque los otros
picaros no suelen confiar en ellos, pues recelan de
cualquiera que use poderes mentales extrafos para
su negocio. A la mayoria de los gobiernos también les
encantaria contratar a un Rebanaalmas como espia.
Entre los drboles de los bosques ancestrales del
Plano Material y de Feywild, algunos elfos de los
bosques siguen la via del Rebanaalmas, sirviendo




como guardianes silenciosos y letales de sus arboledas.
En la interminable guerra entre los gith, se anima

a los githzerai a convertirse en Rebanaalmas cuando
se requiere emplear el sigilo contra los githyanki.

Como Rebanaalmas, tus capacidades psidnicas podrian
haber estado latentes desde nifio, sin haber revelado
todo su potencial hasta que experimentaste la tension
de la aventura. O puede que buscaras una orden apartada
de adeptos psiquicos y hayas pasado afos aprendiendo
a manifestar tu poder.

PODER PSIONICO
Rasgo de Rebanaalmas de nivel 3

Albergas una fuente de energia psidnica en tu interior.
Esta energia estd representada por tus dados de
Energia Psitnica, que son d6. Tienes una cantidad

de estos dados igual al doble de tu bonificador por
competencia, y sirven para alimentar los distintos
poderes psionicos que posees, que se explican debajo.

Algunos de tus poderes gastan el dado de Energia
Psionica que usan, tal y como se especifica en la
correspondiente descripcién, por lo que no podrds usar
un poder que te obligue a usar un dado si yalos has
gastado todos. Recuperas todos los dados de Energia
Psionica tras finalizar un descanso largo. Ademads,
como accion adicional, puedes recuperar un dado
de Energia Psionica gastado, pero no podras volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

Cuando alcanzas determinados niveles en esta clase,
el tamano de tus dados de Energia Psionica aumenta:
enelnivel 5(d8),enel 11 (d10)yenel 17 (d12).

Los poderes especificados a continuacion usan tus
dados de Energia Psidnica.

Don Psirreforzado. Cuando tu entrenamiento no
psionico te falle, tu poder psiénico podria ser de ayuda:
sifallas una prueba de caracteristica usando una habilidad
o una herramienta en la que seas competente, podrds
tirar un dado de Energia Psidnica y sumar el resultado
a la prueba, lo que puede convertir un fallo en un éxito.
Solo gastas el dado si la tirada tiene éxito.

Susurros Psfquicos. Puedes establecer
comunicacion telepdtica con otras criaturas: juna epcion
perfecta para infiltrarte sin llamar la atencién! Como
accion, elige una o mds criaturas que puedas ver, hasta
una cantidad igual a tu bonificador por competencia,

y luego tira un dado de Energia Psiénica. Durante

un niimero de horas igual al resultado, las criaturas
elegidas podrdan hablar contigo telepaticamente y tii
podrds hablar telepdticamente con ellas. Para enviar
o recibir un mensaje (no requiere accién), td y la criatura
en cuestién debéis estar a 1 milla o menos la una

de la otra. Unacriatura no podrd usar este tipo de
telepatia si no habla ningiin idioma y, ademds, podr4d
finalizar la conexion telepdtica en cualquier momento
(no requiere accién). La criatura y tii no tenéis por qué
hablar un idioma en comiin para entenderos.

La primera vez que utilices este poder tras cada
descanso largo, no gastards el dado de Energia Psionica.
El resto de veces que uses el poder, gastards el dado.

REBANAALMAS
MEDIANO

CUCHILLAS PsiQUICAS
Rasgo de Rebanaalmas de nivel 3

Puedes hacer que tu poder psiénico se manifieste

en forma de resplandecientes cuchillas de energia
psiquica. Siempre que uses la accién de Atacar, podrds
hacer que aparezca una cuchilla psiquica en tu mano
libre y realizar el ataque con esa arma. Esta cuchiila
madgica es un arma cuerpo a cuerpo sencilla con las
propiedades “sutil” y “arrojadiza”. Tiene un alcance
normal de 60 pies, pero no alcance largo, y al impactar
inflige dano psiquico igual a 1d6 mds el modificador
por caracteristica empleado para la tirada de ataque.
La cuchilla se desvanecerd inmediatamente después
de impactar o fallar contra su objetivo y no le dejara
ninguna marca aunque le inflija dano.

Tras atacar con la cuchilla, puedes realizar un ataque
con arma a distancia o cuerpo a cuerpo con una segunda
cuchilla psiquica como accién adicional en el mismo
turno, siempre que tu otra mano esté libre para crearla.
El dado de dano de este ataque adicional es 1d4,
envez de 1d6.
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CUCHILLAS DEL ALMA
Rasgo de Rebanaalmas de nivel 9

Tu Hoja Psiquica es ahora una expresiénde tu alma
henchida de fuerza psiquica, otorgdndote estos poderes
que utilizan tus dados de Energia Psiénica:

Golpes Teledirigidos. Si realizas una tirada de ataque
con tu Hoja Psiquica y fallas, podrds tirar un dado de
Energia Psionica y sumar el nimero obtenido a la tirada
de ataque. Si eso hace que el ataque impacte, gastards
el dado de Energia Psidnica.

Teletransporte Psiquico. Como accidn adicional,
manifiestas una Hoja Psiquica, gastas un dado
de Energia Psiénica y lo tiras, y lanzas la cuchiila
a un espacio sin ocupar que puedas ver a hasta
una cantidad de pies igual a 10 veces el resultado.
Luego te teletransportards a ese espacio y la cuchilla
desparecerd.

VELO PsiQuico
Rasgo de Rebanaalmas de nivel 13

Puedes tejer un velo de interferencias psiquicas para
enmascararte. Como accion, puedes hacer que tanto

ti como cualquier cosa que vistas o lleves contigo os
volvdis invisibles mdgicamente durante 1 hora o hasta
que desactives este efecto (no requiere accion). Esta
invisibilidad terminard inmediatamente si infliges dafo
a una criatura o si obligas a una criatura a realizar una
tirada de salvacion.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos que
gastes un dado de Energia Psidnica para volver
a utilizarlo.

DESGARRO MENTAL
Rasgo de Rebanaalmas de nivel 17

Puedes pegar un tajo a la mente de una criatura
con tu Hoja Psiquica. Cuando uses tu Hoja Psiquica
para infligir dano de Ataque Furtivo a una criatura,
podrds obligar a ese objetivo a realizar una tirada de
salvacién de Sabiduria (CD igual a 8 +tu bonificador
por competencia + tu modificador por Destreza).
Si la falla, elobjetivo quedard aturdido durante 1 minuto.
El objetivo aturdido puede repetir la tirada de salvacién
al final de cada uno de sus turnos y, si tiene éxito,
se librar4 del efecto.

Cuando uses este rasgo, no podrds volver a hacerlo
hasta que finalices un descanso largo, a menos
que gastes tres dados de Energia Psiénica para
volver a usarlo.
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DOTES

En este libro, las nuevas dotes se presentan en orden
alfabético para los grupos que las usen.

ADEPTO DE LA METAMAGIA

Requisitos: rasgo Lanzamiento de Conjuros o Magia
del Pacto

Has aprendido a ejercer tu voluntad sobre tus conjuros
para modificar el modo en que funcionan:

- Aprendes dos opciones de Metamagia de tu eleccién
escogidas de entre las de la clase hechicero. Solo puedes
usar una opcién de Metamagia en un conjuro cuando
lo lanzas, a menos que dicha opcién diga otra cosa.
Cuando alcanzas un nivel que otorga el rasgo Mejora
de Caracteristica, puedes sustituir una de estas
opciones de Metamagia por otra de la clase hechicero.
Ganas 2 puntos de hechiceria para gastar en Meta-
magia (esos puntos se afiaden a los puntos de
hechiceria que tengas de otro origen, pero solo se
pueden usar en Metamagia). Recuperas todos los
puntos de hechiceria tras finalizar un descanso largo.

ADEPTO SOBRENATURAL

Requisitos: rasgo Lanzamiento de Conjuros o Magia
del Pacto

Gracias al estudio de conocimientos ocultos, has
liberado un poder sobrenatural en tu interior: aprendes
una opcién de Invocacién Sobrenatural de tu eleccion
de la clase brujo. Si la invocacioén tiene requisitos de
cualquier tipo, solo podrds elegirla si eres un brujo
que los cumpla.

Siempre que subas un nivel, podrds sustituir
la invocacion por otra de la clase brujo.

ARTILLERO

Eres rdpido y preciso con las armas de fuego, lo que
te otorga los siguientes beneficios:

- Aumenta tu puntuacion de Destreza en 1, hasta
un médximo de 20.
Obtienes competencia con armas de fuego (consulta
la seccidn “Armas de fuego” en la Dungeon
Master’s Guide).
Ignoras la propiedad “recarga” de las armas de fuego.
Estar a 5 pies o menos de una criatura hostil
no provoca desventaja en tus tiradas de ataque
a distancia.

CHEF o

El tiempo invertido en dominar las artes culinarias ha
dado sus frutos, otorgdndote los siguientes beneficios:

« Aumenta tu puntuacién de Constitucion o Sabiduria
en 1, hasta un mdximo de 20.




- También obtienes competencia con titiles de cocinero
si atin no la tienes.
Como parte de un descanso corto, puedes preparar
comida especial, siempre que tengas a mano
los ingredientes y iitiles de cocinero. Puedes
preparar suficiente de esta comida como para una
cantidad de criaturas igual a 4 + tu bonificador por
competencia. Al final del descanso corto, cualquier
criatura que coma la comiday gaste uno o mds Dados
de Golpe para recuperar puntos de golpe recuperard
1d8 puntos de golpe adicionales.
Con una hora de trabajo o tras finalizar un descanso
largo, puedes preparar una cantidad de delicias igual
a tu bonificador por competencia. Estas delicias
especiales duran 8 horas una vez preparadas.
Una criatura puede usar una accién adicional para
comerse una de estas delicias y obtener una cantidad
de puntos de golpe temporales igual a tu bonificador
por competencia.

ENVENENADOR

Puedes preparar y suministrar venenos letales,
lo que te proporciona los siguientes beneficios:

» Cuando hagas una tirada de dafo que cause dafio
de veneno, esta ignorar4d la resistencia a ese dafo.
Puedes aplicar veneno a un arma o municién como
accién adicional, en vez de como accidn.

También ganas competencia con ttiles de envenenador

si aun no la tienes. Con una hora de trabajo usando

titiles de envenenador y gastando 50 po de materiales,

puedes crear una cantidad de dosis de potente veneno
igual a tu bonificador por competencia. Una vez
aplicado a un arma o municidn, el veneno conserva
su potencia durante 1 minuto o hasta que impactes

a un objetivo con el arma o la municién. Cuando

una criatura sufra dafno de ese arma o municién
envenenadas, deberd superar una tirada de salvacion
de Constitucién con CD 14 o sufrird 2d8 de dano

de veneno y quedard envenenada hasta el final

de tu siguiente turno.

EXPERTO EN HABILIDADES

Has perfeccionado tu competencia en determinadas
habilidades, lo que te concede los siguientes beneficios:

. Aumenta una puntuacion de caracteristica de tu
eleccién en 1, hasta un mdximo de 20.
. Ganas competencia en una habilidad de tu eleccion.
. Elige una habilidad en la que tengas competencia.
Ganas pericia con esa habilidad, lo que significa
que tu bonificador por competencia se duplica
para cualquier prueba de caracteristica que hagas
con ella. La habilidad elegida debe ser una que
aiin no se beneficie de un rasgo, como Pericia,
que duplica tu bonificador por competencia.

ADEPTO
SOBRENATURAL

INICIADO ARTIFICE

Has adquirido parte de la inventiva de un artifice:

Aprendes un truco de tu eleccién escogido

de entre los de la lista de conjuros de artifice

y aprendes un conjuro de nivel | de tu eleccién

de esa lista. La Inteligencia es tu aptitud mdgica
para estos conjuros.

Puedes lanzar el conjuro de nivel |1 de esta dote sin
un espacio de conjuro y debes finalizar un descanso
largo antes de poder volver a lanzarlo de este modo.
También puedes lanzar el conjuro usando cualquier
espacio de conjuro que tengas.

Obtienes competencia con el tipo de herramientas
de artesano de tu eleccién y puedes emplear ese
tipo de herramientas como canalizador maégico
para cualquier conjuro que lances y que use

la Inteligencia como su aptitud mdgica.
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INICIADO EN COMBATE
Requisitos: competencia con un arma marcial

Tu entrenamiento marcial te ha ayudado a desarrollar
un estilo de combate particular. Como resultado,
aprendes una opcién de Estilo de Combate de tu
eleccién de la clase guerrero. Si ya tienes un estilo,

el que elijas debe ser diferente.

Cuando alcanzas un nivel que otorga el rasgo
Mejora de Caracteristica, puedes sustituir el estilo
de combate de esta dote por otro de la clase guerrero
qQue no tengas.

PERFORADOR

Has conseguido una precisién perforadora en combate,
que te concede los siguientes beneficios:

« Aumenta tu Fuerza o tu Destreza en 1, hasta
un maximo de 20.
Una vez por turno, cuando impactes a una criatura
con un ataque que cause dano perforante, podrds
volver a tirar uno de los dados de dario del ataque,
pero tendrds que usar el nuevo resultado.
Cuando causes un critico que haga daiio perforante
a una criatura, podras tirar un dado de dano adicional
al determinar el dafno perforante adicional que recibe
el objetivo.

REBANADOR

Has aprendido dénde cortar para obtener los mejores
resultados, lo que te concede los siguientes beneficios:

» Aumenta tu Fuerza o tu Destreza en 1, hasta
un mdximo de 20.
Una vez por turno, cuando impactes a una criatura
con un ataque que cause dafno cortante, podrds
reducir la velocidad del objetivo en 10 pies hasta
el principio de tu siguiente turno.
Cuando causes un critico que haga dafio cortante
a una criatura, la herirds gravemente. Hasta el
principio de tu siguiente turno, el objetivo tendra
desventaja en todas las tiradas de ataque.

TELEPATICO

Despiertas la capacidad de conectar mentalmente con
los demds, lo que te concede los siguientes beneficios:

- Aumenta tu puntuacién de Inteligencia, Sabiduria
o Carisma en 1, hasta un mdximo de 20.

. Puedes hablar telepdaticamente con cualquier criatura
que puedas ver a 60 pies o menos de ti. Hablas
telepaticamente en un idioma que conoces, y la
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criatura solo te entiende si también conoce dicho
idioma. Tu comunicacién no concede a la criatura

la capacidad de responderte telepdticamente.

Puedes lanzar el conjuro detectar pensamientos sin
necesidad de un espacio de conjuro ni componentes

y debes finalizar un descanso largo antes de volver

a lanzarlo de este modo. La aptitud mdgica del conjuro
es la caracteristica aumentada por esta dote. Si tienes
espacios de conjuro de nivel 2 o superior, puedes
lanzar este conjuro con ellos.

TELEQUINETICO

Aprendes a mover cosas con tu mente, lo Que te concede
los siguientes beneficios:

« Aumenta tu puntuacién de Inteligencia, Sabiduria
o Carisma en 1, hasta un maximo de 20.
Aprendes el truco mano de mago. Puedes lanzarlo
sin componentes verbales ni somaticos y puedes
hacer invisible la mano espectral. Si ya conoces
este conjuro, su alcance aumenta en 30 pies cuando
lo lanzas. Su aptitud mdgica es la caracteristica
aumentada por esta dote.

Como accién adicional, puedes intentar empujar
telepdticamente una criatura que puedas ver

a 30 pies o menos de ti. Si lo haces, el objetivo
deberd superar una tirada de salvacion de

Fuerza (CD 8 +tu bonificador por competencia +
el modificador por caracteristica de la puntuacién
aumentada por esta dote) o se moverd 5 pies hacia
ti o alejandose de ti. Una criatura puede fallar
voluntariamente esta tirada.

ToQUE FEERICO

Tu exposicién a la magia de Feywild te ha cambiado,
otorgdndote los siguientes beneficios:

- Aumenta tu puntuacién de Inteligencia, Sabiduria
o Carisma en 1, hasta un maximo de 20.

« Aprendes el conjuro paso brumoso y un conjuro
de nivel 1 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1
debe serde la escuela magica de adivinacién
o de encantamiento. Puedes lanzar cada uno
de estos conjuros sin gastar un espacto de conjuro.
Cuando lances cualquiera de estos conjuros de
este modo, no podrds volver a hacerlo hasta que
finalices un descanso largo. También puedes lanzar
estos conjuros usando espacios de conjuro que
tengas del nivel apropiado. La aptitud mdgica de
los conjuros es la caracteristica aumentada por
esta dote.




TOQUE SOMBRIO

Tu exposicion a la magia de Shadowfell te ha cambiado,
otorgdndote los siguientes beneficios:

« Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria
o Carisma en 1, hasta un madximo de 20.

» Aprendes el conjuro invrsibilidad y un conjuro de
nivel 1 de tu eleccidn. El conjuro de nivel 1 debe ser
de la escuela mdgica de nigromancia o ilusionismo.
Puedes lanzar cada uno de estos conjuros sin gastar
un espacio de conjuro. Cuando lances cualquiera
de estos conjuros de este modo, no podras volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.
También puedes lanzar estos conjuros usando
espacios de conjuro que tengas del nivel apropiado.
La aptitud mdgica de los conjuros es la caracteristica
aumentada por esta dote.
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TRITURADOR

Tienes experiencia en el arte de triturar a tus enemigos,
lo que te otorga los siguientes beneficios:

« Aumenta tu Fuerza o tu Constitucién en 1, hasta
un mdximo de 20.
Una vez por turno, cuando impactes a una criatura
con un ataque que cause dafo contundente, podrds
moverla 5 pies hasta un espacio sin ocupar, siempre
que el objetivo no tenga un tamaro que esté, como
mucho, una categoria por encima de la tuya.
Cuando causes un critico que haga dafno contundente
a una criatura, las tiradas de ataque contra esa
criatura se hardn con ventaja hasta el principio
de tu siguiente turno.







CAPITULO 2

ODO GRUPO DE AVENTUREROS ESTA UNIDO
por un vinculo, las misiones en las que se
embarcan y los peligros a losque se enfrentan
juntos. Este capitulo te da la posibilidad de
unir de otra forma a tu grupo: un patron. Los patrones
ofrecen un potente elemento vinculante: alguien o algo
que une a un grupo para que Sea un equipo que trabaja
por un fin superior. Un patrén de grupo puede ayudar
establecer las pautas de toda la campana de tu grupo.
Por ejemplo, es probable que un grupo cuyo patrén sea una
institucion académica tenga una historia distinta a la de
uno al servicio de una organizacion militar. Los patrones
pueden influir en las relaciones de los personajes, sus
origenes y los tipos de peligro a los que se enfrentan.
Durante la creacion del personaje, los jugadores
pueden interconectar las relaciones entre sus personajes
y los demds miembros del grupo. En vez de (0 ademds
de) crear una red de relaciones definidas, los jugadores
pueden trabajar con el DM para elegir un patrén de
grupo. Y si te interesa ser tu propio patrén, consulta
la seccién “Ser tu propio patrén” al final del capitulo.

COMO FUNCIONAN
LOS PATRONES

Las siguientes secciones presentan varias opciones de
patrones de grupo. La descripcion de cada patrén incluye
un resumen del tipo de organizacidn a la que representa,
los beneficios de pertenecer a esa organizaciény las
misiones que anima a emprender a los aventureros.

Con ayuda del DM, puedes personalizar los patrones
para que refiejen jerarquias especificas del mundo de
tu campana o para que sean un punto de partida para
organizaciones que imaginéis vosotros. Por e jemplo,
un patron de grupo de un gremio podrfa representar
a los Arpistas o a los Zhentarim de los Reinos Olvidados,
al gremio de los Aventureros de Clifftop de Eberron
o una liga local de guardianes de caravanas. O puede que,
para los objetivos del grupo, enca je mejor un sindicato
criminal, una fuerza militar u otro tipo de categor(a
de patroén. Elige y personaliza el patrén de grupo que
me jor se adapte al vuestro y a los tipos de aventuras
que queréis vivir.

ASISTENCIA GRUPAL

Elhechode que un grupo cuente con un patrén
proporciona a sus miembros un objetivo comtin,

lo que se traduce en una me jor coordinacion gracias

a su orientacion y sus dnimos. Como resuitado de

esta unidad, cada miembro del grupo puede otorgar
ventaja en una prueba de caracteristica, una tirada

de ataque o una tirada de salvacién de otro miembro
del grupo. Para dar ventaja de esta forma, un personaje

PATRONES DE GRUPO

y el objetivo elegido deben poder verse u oirse el uno
al otroy ninguno de ellos puede estar incapacitado.
Una vez que un miembro del grupo otorga esta
ventaja, no podra volver a hacerlo hasta que finalice
un descanso largo.

BENEFICIOS I

Un patron ofrece una serie de beneficios al grupo por
su trabajo. Estas van desde acuerdos comerciales
estdndar, como un salario fijo y acceso a instalaciones
para el personal, hasta beneficios extraordinarios,
como audiencias con figuras poderosas o exenciones
al cumplimiento de ciertas leyes. En la descripcion
de cada patrén de grupo, podrds ver sus beneficios
concretos.

El DM no debe sentirse limitado iinicamente por
los beneficios que aparecen en la descripcion de cada
patrén de grupo. Los patrones ofrecen al grupo acceso
a soluciones y a una ayuda que no tendrian si no fuera
por ellos. Ademds, pueden utilizar los diversos recursos
de los que disponen para guiar a sus agentes o para
prepararlos para aventuras atin mayores.

ENCARGOS
Ocasionalmente, el patrén del grupo os ofrecerd un
encargo, una misién que supondrd un trampolin para
vivir aventuras. Evidentemente, es el grupo el que
decide cémo responder a las peticiones de su patrén,
e incluso rechazar alguna pueden devenir en historias
interesantes.

Un patrén menos intervencionista también puede
motivar de forma notable al grupo. Tal vez vaydis
en busca de aventuras en funcién de lo que le guste
al patrén, con lo que probablemente conseguiréis
un mejor estatus y mayores recompensas dentro de
la organizacion. Por e jemplo, en una academia podrian
no organizarse misiones concretas, asi que el grupo
se dedicard a buscar artefactos antiguos a sabiendas
de que vuestro patrén os recompensara por los que
encontréis. Sois libres de disenar vuestro propio destino,
aunque dejéis al patrén esbozar la naturaleza del grupo
y de las aventuras que vivis.

EJEMPLOS DE PATRONES

Estos son algunos de los patrones mds habituales de un
grupo de aventureros. Presentados en orden alfabético,
pueden servir de inspiracién para crear otros adaptados
a vuestras aventuras:

Academia Orden religiosa
Aristécrata

Fuerza militar

Ser ancestral
Sindicato criminal

Gremio Soberano
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ACADEMIA

A todos vosotros, maqos inexpertos que estais pensando en

matricularos en algin tipo de curso de formacion sobre
magia, pensad bien $i no 04 convienen mas unas practicas.
(onozco a liches que Siquen devolviendo el préstamo que
pidieron para pagar la matricula en la academia.

TASHA

El mundo alberga innumerables misterios, pero los
perseguis con tesén. Como operativos de una academia,
queréis desvelar los secretos de la existencia y los
profundos enigmas que alberga.

En vuestra tarea, os codedis con los mds sabios del
lugar, viajdis a lugares de leyenda y descubris verdades que
van mds alld de lo imaginable. Al renegar de la ignorancia,
buscdis sitios maravillosos y realizdis descubrimientos
constantemente. Vuestra labor se ve obstaculizada por
criaturas desconocidas, muertos codiciosos y rivales
envidiosos, pero ningtln peligro se interpondra entre
vosotros y la busqueda del conocimiento.

TI1POS DE ACADEMIAS

Cualquier grupo de eruditos y criaturas que busquen la ver-
dad puede funcionar como una academia. Normalmente,
las academias aglutinan a una red de individuos instruidos,
lo que ies permite compartir su conocimiento, profundizar
en sus estudios y prestarse apoyo para conseguir ob jetivos

comunes. Parte del mandato de una academia es trans-

mitir su sabiduria de generacién en generacion, pero sus

miembros también aprovechan la oportunidad de realizar

| ——

UnNA PAREJA DE MAGOS SE RELAJA MIENTRAS 5US

COMPANERDOS PRACTICAN MAGIA EN UN ENCLAVE ARCAND

expediciones a lugares lejanos (al fin y al cabo, no todo
se puede aprender en una biblioteca). Las academias
pueden dedicarse a estudios generalistas o especificos,
artisticos o cientificos, mundanos o mdgicos. Si hay un
tema que tenga posibilidades sin explorar, una academia
trata de desentranarlo o de ampliar su estudio.

Tirad en la tabla “Tipo de academia” o elegid una
opcién de ellapara determinar de qué tipo es la insti'tucion
vinculada al grupo.

TIPO DE ACADEMIA

d6 Tiposdeacademia

1 Internado. Los estudiantes y el profesorado disfrutan
de una relacién familiar en un campus independiente.
Enclave arcano. Unidos en torno a la erudicién magica
mds avanzada, los residentes del enclave estin
ansiosos por descubrir secretos, reactivos y temas.
Monasterio secreto. Los que habitan este lugar se
centran en el estudio contemplativo de secretos
eternos y en la formacién rigurosa.
Instituto elitista. Esta institucion dedicada al arte
o la ciencia, en el que la competencia es despiadada,
solo admite a h flor y nata de la sociedad y del talento.
Cémara de los secretos. Una organizacion
conspirativa que trata de conservar o erradicar
todo el conocimiento sobre una verdad concreta.
Museo de los sueiios. La comunicacién mdgica
o los paisajes onfricos compartidos conectan
a una red de expertos de amplio espectro.
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BENEFICIOS DE UNA ACADEMIA
St el patrén del grupo es una academia, el grupo obtiene
los siguientes beneficios.

Compensacidn. La academia os remunera por
el trabajo que realizdis en su nombre. En funcién del
empleo, recibiréis una compensacion u otra. De media,
la academia paga a cada miembro del grupo 1 po al
dia o lo suficiente para disfrutar de un nivel de vida
modesto. Como alternativa, recibis una recompensa
(de al menos 250 po) por cada artefacto o cada
descubrimiento relevante que traigdis de vuestras
aventuras y donéis a la academia.

Documentacién. Cada miembro del grupo cuenta
con una identificacién que prueba su relacién con
la academia. Esta relacién es apreciada en circulos
académicos o art{sticos. La academia también proporciona
documentacién, cartas de presentacién y documentos
de viaje si vuestra labor lo requiere. Dichos documentos
os otorgan un estatus especial, como acceso a regiones
prohibidas o neutralidad en zonas de guerra. Sin embargo,
esta identificacién no siempre es un beneficio. En aquellas
tierras en las que son frecuentes los saqueos por parte
de forasteros, para algunos vuestra acreditacién podria
significar simplemente que sois saqueadores con infulas.

Entrenamiento. Gracias a vuestra relacién con la
academia, tendréis un descuento en los estudios que
querdis realizar. Si realizdis algiin tipo de entrenamiento
como actividad entre aventuras (tal y como se describe
en el Player’s Handbook o la Guia del Xanathar para
{odo), pagaréis la mitad del coste habitual, siempre que
la academia ensenie dicha disciplina. También podéis
aprender idiomas, a tocar algiin instrumento musical
y entrenaros con otras herramientas, a discrecién
del DM. Ademds, con este método podéis adquirir
competencia en las habilidades Conocimiento Arcano,
Historia, Naturaleza o Religién, como si estuvierais
aprendiendo un idioma. Los personajes solo pueden
aprender una de estas habilidades de esta forma.

Investigaciéon. La investigaciéon forma parte del
trabajo del grupo, pero vuestro patrén cuenta con
muchos recursos para facilitar dichos esfuerzos. Podéis
pedir como favor que os permitan delegar la tarea
de investigar (una actividad entre aventuras descrita
en el Player’s Handbook y la Gufa del Xanathar para
todo) a un compaiiero, un contacto, un bibliotecario
o un ayudante de investigacién. Deberéis correr con
los gastos de esta investigacion y el DM determinard
si es un éxito o un fracaso.

Recursos. Las academias albergan bibliotecas,
museos, depésitos de registros e instalaciones de
entrenamiento, que podréis usar para ampliar vuestro
trabajo. Podéis pedir como favor a los docentes que os
permitan acceder a recursos que no estén disponibles
para el gran piiblico (reliquias u objetos médgicos
peligrosos, libros de conjuros, equipos y articulos
similares). Ademds, podréis consultar vuestras dudas
con el profesorado de la academia, ya que son expertos
en varios campos.

CONTACTO EN LA ACADEMIA
L a autonomia que tengdis a la hora de elegir vuestras
misiones y con qué frecuencia se espera que trabajéis
para la academia depender4 en gran medida del
puesto que ocupéis en la jerarquia de la institucién.
Si sois estudiantes, profesores nuevos o personal de
apoyo, ayudaréis a un profesor veterano o a todo un
departamento a realizar su trabajo. Si vuestra carrera
en la academia es mds larga, tendréis ob jetivos propios
y ayudantes, pero seguiréis recibiendo encargos para
promover los objetivos de expertos de renombre,
de decanos o de la propia academia como institucién.
En cualquiera de estos casos, vuestra relacién con
la academia estard regulada por un contacto.

Tirad en la tabla “Contacto en la academia” o elegid
una opcién de ella para determinar Quién se encarga
de vuestra relacién con la academia.

CONTACTO EN LA ACADEMIA
dé6 Contacto

1 Funcionario agobiado. Un secretario desinteresado
transmite al grupo mensajes escritos de un importante
miembro del profesorado muy ocupado o distante.

Instructor célebre. Pese a la marafia de asistentes
ambiciosos que le rodea, un investigador famoso
considera a vuestro grupo su ojito derecho.

Atrezo vetusto. Una bibliotecaria con mds aios

que el sol y que todo el mundo daba por muerta

os transmite vuestros encargos desde un mostrador
de préstamos que nunca abandona.

Turista obnubilado. Un académico de intercambio
aquien le encanta coquetear considera cada informe

y descubrimiento que dondis un regalo a su persona.

Fragmento espectral. Un elemento encantado
de la coleccién de la academia os incita a continuar
su investigacién secreta.

Observador distante. Un patrocinador misterioso
fomenta vuestra investigacion desde la distancia
para evitar llamar la atencién de los viles poderes
que gobiernan la burocracia de la academia.

FACTOTUMS DE LA ACADEMIA

Si vuestro patrén es una academia, probablemente
estéis inmerso en algiin proyecto académico o estéis
ayudando a alguien que lo esté. Podéis plantearos ser
un estudiante prometedor o un nuevo miembro del pro-
fesorado. Aunque tendréis una carga lectiva modesta
qQue no os costard entre vuestras otras ocupaciones

(o a través de alguna actividad entre aventuras), lo que
mds os interesa es ayudar a vuestro contacto en su
investigacion. Otra opcién es que os dediquéis a ayudar
en las tareas de la academia de otra forma, por ejemplo,
en el campo de la seguridad o la financiacién.

En latabla “Roles de los fact6tums de una academia”
tenéis varias sugerencias sobre trabajos que se pueden
ejercer en una academia y los trasfondos que suelen
ir asociados con cada rol.
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ROLES DE LOS FACTOTUMS DE UNA ACADEMIA
Rol Trasfondos
Estudiante Acélito, artesano gremial, noble,

salvaje, erudito, huérfano

Encargado de Charlatdn, ermitano, salvaje, soldado,

mantenimiento huérfano
Profesor Acdlito, animador, héroe del pueblo,

noble, erudito

Investigador Acdlito, charlatdn, artesano gremiai,

ermitaio, erudito

Financiero Charlatédn, criminal, noble, marinero,

huérfano

Orador experto Cualquiera

MISIONES DE LA ACADEMIA
Las mistones que emprender4d el grupo estardn
definidas por vuestra drea de estudio y la investigacién
de la academia. Los académicos luchan por ir siempre
un paso por delante de sus rivales, por lo que muchos
de ellos se muestran recelosos (e incluso hostiles) ante
otros intelectuales. Ademads de los rivales de su profesién,
también se enfrentan a retos relacionados con los sujetos
de sus estudios (ya sean miembros de civilizaciones
perdidas o seres magicos) o de detractores de los
intelectuales que desconfian de ellos. No todo el mundo
quiere hacer de conejillo de indias con fines académicos
nicree que resolver los misterios del mundo s€a algo
importante o conveniente.

En la tabla “Misiones de la academia™ pueden verse
algunas de las tareas que vuestro trabajo o vuestros
estudios os llevardn a emprender.

MISIONES DE LA ACADEMIA

d6 Misién

1 Zoologia aberrante. Emprendéis expediciones
para documentar, capturar y explicar la existencia
de seres que desaffan al orden natural.
Arcanodindmica. Investigdis cémo la existencia se
apoya en la magia, para lo que explorais sus senderos
y caminos para aprovechar sus nexos de unién.
Historia prohibida. Reveldis las verdades perdidas
de las épocas més oscuras del mundo y os adentriis
en la historia de episodios tabi o premeditadamente
ocultos.
Criptogeografia. Buscdis pruebas de la existencia
de una tierra oculta o de que el mundo no estd
estructurado como se asume habitualmente.
Bisqueda y captura de antigiiedades. Seguis pistas
que os llevan hasta artefactos saqueados para luego
devolvérselos a sus legitimos duefios.
Divinidad evolutiva. Os atrevéis a explorar aquello
que ningin mortal deberia conocer: el origen
de lo divino.
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ARISTOCRATA

Hay uw dicho de loy Reinos Bandidos que no recuerdo del
todo bien pero que dice algo asf como que “loy que nadan
en dinero nunca estan cuando llega el recaudador”.

No me acuerdo de los detalles, pero me-parece una

dta oportuna aqm’ .

TASHA

Elgrupo estéd a las érdenes de un miembro de |a nobleza.
Motivado por el dinero, el poder y la politica, vuestro
patrén utiliza al grupo para cumplir sus objetivos sin
mancharse las manos o quizds os envie a los palacios de
sus enemigos en misiones de paz. A cambio de lealtad
y discrecidn, vuestro patrénes un poderoso aliado cuyo
favor va mucho mds alld del oro que os paga.

TIPOS DE ARISTOCRATAS
Desde cabeza de familia de intrigantes sagas de comerci-
antes hasta inmortales reinas hechiceras, los miembros
de la aristocracia disfrutan de riqueza y poder... y ansian
tener mds. Los dirigentes de una baroniapodrian tener
dificultades para recuperar la influencia que tuvieron
antano, mientras que el nuevo lider de una dinastia
comercial podria pretender que suriqueza alcanzara
nuevos niveles. Aliarse con este tipo de patrones permite
beneficiarse enormemente de los frutos de su ambicién.
Tirad en la tabla “Tipos de aristécrata” o elegid una
opciénde ella para determinar a qué tipo de noble
sirve el grupo.

TIPOS DE ARISTOCRATA

d6é Aristocratas

1  Seiior local. Convencido de que el poder y el prestigio
le esperan a la vuelta de la esquina, este sefor
de bajo nivel aprovecha toda oportunidad para
ascender en el escalafén.
Cenio comerciante. Este Ilder de una familia con
negocios por todo el mundo posee reputacion,
riqueza y poder a partes iguales.
Principito némada. A este principito no hay nada
que le guste més que los tesoros. Su caravana
de mercaderes no deja de crecer y ya se extiende
tras su palanquin hasta donde alcanza la vista.
Agente doble. El lider de una familia noble se ha vuelto
en contra de su nacién y se opone en secreto a su sefior
feudal para su propio beneficio o por motivos éticos.
Emprendedor ambicioso. Unico heredero de una
gran fortuna, este emprendedor busca aliados para
aumentar su riqueza con un nuUevo negocio con
alcance internacional, global o planar.
Futuro gobernante. Este joven noble estd destinado
a gobernar, pero en la actualidad sus caprichos
son volubles y peligrosos.




UNA ELFA DE
LOS BOSQUES

ARISTOCRATA

BENEFICIOS DE UN ARISTOCRATA
Si el patrén del grupo es un aristécrata, obtenéis los
siguientes beneficios.

Gastos. El patrén os devuelve los gastos extraordinarios
derivados de vuestro trabajo. Tendréis que contabilizar
los gastos y deberéis explicar cualquiera que se salga de
lo comtin, pero no suele poner pegas a los gastos de viajes
rutinarios, el equipo habitual y los servicios bdsicos.

Inmunidad, Mientras disfrutéis del favor del aristdcrata,
tendréis prdcticamente carta blanca ante la ley en su esfera
de influencia. Tenéis mucha manga ancha para actuar
a la hora de cumplir las 6rdenes que recibis, y la ley no
es un obstdculo para ello. No obstante, cometer un delito
grave (sobre todo si no tiene nada que ver con la tarea
o es innecesario a todas luces) es una forma segura
de perder el favor del patron.

Lujo. Vuestro patrén se digna a alojaros en su casa
o en otro lugar lujoso durante un breve periodo de tiempo
como recompensa por un buen trabajo. Por lo general,
esta estancia no supera las dos semanas al afio, durante
las cuales mantendréis un nivel de vida aristocrdtico sin
coste alguno. Si es necesario, deberéis defender el lugar,
pero tendréis tiempo de sobra para relajaros a vuestro
antojo. Sin embargo, los malos huéspedes (o los que
son aficionados a la destruccién) no suelen recibir una
segunda invitacién.

Salario. El empleo para un patrén aristocradtico
proporciona unos ingresos de 1 po al dia a cada miembro
del grupo, o lo suficiente para mantener un nivel de
vida modesto. El DM decidir4d si el salario aumenta

odesciende en funcidn de la naturaleza del aristécrata,
el tipo de trabajo y el tiempo que llevéis a su servicio.

CONTACTO DEL ARISTOCRATA
Excepto en contadas excepciones, los aristdcratas suelen
preferir que sea otra persona quien se comunique con
sus empleados. Esto se traduce en que trataréis con un
intermediario que intercederd en vuestras interacciones
con el patrén.

Tirad en la tabla “Contacto del aristécrata” o elegid
una opcion de ella para determinar quién es vuestro
enlace con el patrén.

CONTACTO DEL ARISTOCRATA
dé Contacto

1 Contacto comtin. Un siervo con aspiraciones
a conseguir un tftulo trabaja como enlace entre
el grupo y su patrén.
Profesional. Un consejero juicioso o uno de los encar-
gados de los negocios del patrén os da instrucciones
para que mantengdis a salvo a su temerario jefe.
Mediador de la familia. Un ingenuo arist6crata
designado por el patrén solicita vuestra ayuda para
mantener la paz entre los miembros discolos de la
familia, lo cual no es una prioridad para el patrén.
Enlace con intereses intimos. Un confidente o un
{0 una) amante de vuestro patrén de origen plebeyo
os ayudar4 a crear d clima propicio para promover
los intereses de la familia noble.
Informador desterrado. Un noble marginado que
cuenta con el favor de vuestro patrén y que colabora

con el grupo para mantener los intereses de la familia

pese a su exilio.

Extraio influyente. Una misteriosa entidad
manipula el destino de una familia noble. A través
de vuestro patrén, os contrata para que le ayudéis
a guiar a la familia escogida durante siglos.

SIERVOS ARISTOCRATICOS
Los aristdcratas buscan a agentes para llevar a cabo sus
planes empresariales, politicos, delictivos o personales.
A cambio, puede que vuestro trabajo para el aristécrata
sea linicamente a cambio de un salario o que os permita
acceder a herramientas o a informacién concretas,
o incluso a influencia politica. También podria haber
alguien del grupo que fuera un miembro del escalén
mds bajo de la familia y de quien que se espera que
sirva a sus lideres. Independientemente de vuestras
habilidades o de vuestro estatus social, los patrones
aristocrdticos que tienen suficiente visién e imaginacién
siempre encuentran una ocupacién para agentes
de cualquier origen.

La tabla “Roles de los siervos aristocrdticos” sugiere
varios papeles que podéis desempenar para cumplir
los planes de un aristécrata y los trasfondos que suelen
ir asociados con cada rol.
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UN MENSAJERO DRACONIDO
pe Los CaABALLERDS
pEL DrRAGON PiRPURA

ROLES DE LOS SIERVOS ARISTOCRATICOS
Rol Trasfondos

Consejero Acdlito, charlatdn, héroe del

pueblo, ermitafo, erudito

Guardaespaldas Criminal, héroe del pueblo, noble,

salvaje, soldado

Inf ormante Charlatdn, criminal, animador,

marinero, huérfano

Personal doméstico Animador, artesano gremial,
marinero, soldado, huérfano

Mensajero Charlatdn, animador, salvaje,

marinero, huérfano

Viéstago de la familia Cualquiera

MISIONES DE LOS ARISTOCRATAS
Cada misiva del patrén os ofrecerd un tipo de misién
diferente. En una seréis su enviado para unas delicadas
negociaciones comerciales, mientras que en la siguiente
tendréis que recorrer una montana en busca de sus flores
favoritas para una celebracién. En vuestro camino os
encontraréis con innumerables enemigos, y los aliados
de ayer pueden ser los objetivos de manana. La dnica
certeza es que vuestro patron tiene todo tipo de
caprichos y que manana vendrd con alguno nuevo.

La tabla “Misiones de los aristdcratas” presenta
el tipo de tareas que vuestro patrén de alta alcurnia
podria solicitaros.
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MISIONES DE LOS ARISTOCRATAS
Misién
Unién nobiliaria. Trabajdis con varias facciones
nobles para unir a distintas familias rivales.
Filén empresarial. Localizdis y conseguis un elemento
maravilloso que vuestro patrén considera que
es la clave para su futuro econémico.
Sabotear a un rival. Allandis el negocio o la mansién
de una familia noble enemigay socavdis sus
intereses politicos o profesionales.
Linaje perdido. Buscdis pruebas de la existencia de
una rama perdida de una familia noble o evidencias
de que alguna persona no tiene en realidad orfgenes
aristocrdticos.
Origen de la nobleza. Reveldis el motivo secreto
por el cudl algunas personas alcanzaron el estatus
de nobles y cémo logrardn cumplir sus objetivos
muy pronto.
La nueva nobleza. Recreidis el extraordinario evento
que concedié a las familias nobles actuales su estatus
especial, lo que permite el ascenso de nuevos nobles.

FUERZA MILITAR

|

Toda la maquinaria bélica es algo indivilizado.

En un mundo cuerdo, loy conflictos se resolver{an
mediante concursos de magia apocaliptica o con pelea
entre reptiley comealmas titanicos que arrasar{an
uno o dos continentes. Vamoy, cosas razonables.

TASHA

Sois un equipo de soldados que trabaja para una

fuerza militar mayor dedicada a misiones de combate

u otras hazaras peligrosas. Podriais ser una banda

de mercenarios, una unidad de fuerzas especiales

o un pelotén de infanteria. Vuestra labor quizds consista
en proteger al pueblo de una nacién frente a peligrosos
monstruos o quizd libréis batallas secretas tras una
guerra que supuestamente ha terminado. O tal vez
vuestra nacién necesite que una fuerza militar proteja

la frontera y encabece el avance hacia u n nuevo territorio.

‘TYPOS DE FUERZAS MILITARES
Entre las fuerzas militares hay una gran variedad de
grupos organizados de guerreros. Quizds se trate de los
disciplinadosregimientos del ejército oficial de una nacién,
de una flota de barcos que compone laarmada deun
reino ode una devastadora horda de guerreros y bestias
madgicas. La fuerza militar de un reino puede ser un grupo
con un orden y una disciplina de hierro o una cadtica
muchedumbre con las manos manchadas de sangre.
Tirad en la tabla “Tipos de fuerza militar” o elegid
una opcién de ella para determinar a qué tipo de patrén
militar sirve el grupo.




TIPOS DE FUERZA MILITAR
d6é Organizacién militar
1 Ejército oficial. Un ejército oficial es el guardidn
estructurado y muy disciplinado de una provincia
0 nacion. Sus estrictos niveles de mando garantizan
la coordinacion entre las distintas facciones de esta
fuerza.
Grupo de mercenarios. Veteranos curtidos en multitud
de conflictos, los mercenarios trabajan para alguien
movidos por el dinero mas que por la lealtad.
Fuerza expedicionaria. Esta fuerza militar se
encuentra lejos de casa y lucha tras las lineas
enemigas o explora tierras salvajes ain sin colonizar.
Debe ser rdpida y autosuficiente y mostrarse
diplomatica o resolutiva, segtin las circunstancias,
para garantizar su supervivencia.
Horda. La horda es préacticamente una fuerza
de la naturaleza y lo que le falta de disciplina le sobra
de valentfa. No tiene una estructura de mando rigida,
sino que funciona como una pirdmide de ejércitos
mds pequefos. Los comandantes de cada horda son
leales a sus superiores mads fuertes, y asi hasta llegar
al serior de la guerra.
Reclutas planares. Esta fuerza militar lucha por
causas césmicas en planetas iejanos del multiverso
o contra una invasion extraplanar en el Plano Material.

Sus guerreros incluyen reclutas obligados a luchar en
la Guerra de la Sangre, custodiados por despiadados

mercenarios yugoloth, y también a miembros de
un grupo de celestiales gloriosos que se defienden
contra una incursién infernal.

Guerreros de los cielos. Esta fuerza militar se
compone de criaturas aladas que vuelan gracias

a la magia o manejan naves como una armada de
los cielos. Los métodos de defensa tradicionales son
inatiles frente a sus ataques desde el aire, por lo que
los guerreros de los cielos pueden ser un enemigo
temible o unos mercenarios caros y codiciados.

BENEFICIOS DE LAS FUERZAS MILITARES
Si el patrondel grupo es una fuerza militar, obtenéis
los siguientes beneficios.

Acceso oficial. Vuestro rango militar os permite
acceder a lugares prohibidos para la poblacion civil.
Si el oficial al mando os da permiso, podéis entrar
en zonas de entrenamiento peligrosas o instalaciones
militares, como el cuartel general regional de un ejército
o un lugar donde se guarde informacién ultrasecreta.
También podéis pedirle a vuestro superior que os dé
permiso para actuar en su nombre o que os de je acceder
a expertos o dirigentes que se encuentren mds arriba
en la cadena de mando.

Armer{a. Podéis comprar armas y armaduras no
madgicas con un 20 9% de descuento en unas instalaciones
asociadas con la fuerza militar. También podéis comprar
objetos mégicos si el DM os lo permite, pero no obtendréis
ninguin descuento.

Cadena de mando. Formdis parte de una jerarquia
que os da 6rdenes. Si causdis algtin problema en
vuestra nacion, tendréis que responder ante vuestros
superiores, no ante las autoridades judiciales.

Ordenes. Las misiones os las asigna un oficial al
mando, que espera de vosotros una obediencia ciega.
Estas misiones tienen unos objetivos claros y precisos
y marcan la senda de vuestras aventuras. En casos
excepcionales, se os encargardn tareas abiertas que os
dardn un poco de margen para interpretar las 6rdenes.

Salario. Todos los miembros del grupo ganan un
salario con regularidad o comparten el botinde la fuerza
militar. La cantidad depender4d de la organizacién y de
vuestro rango en ella, pero como minimo os daré para
mantener un nivel de vida modesto. Recibis un pequefo
salario (que puede llegar a ser de tan solo 1 pp al dia),
asi como comida y alojamiento en una base militar.
También podéis recibir 1 po al dia, pero tendréis que
gastar parte en alojamiento y comida. Cuanto miés alto
estéis en el escalafén, més alto ser4 el salario. Si sois
oficiales, el nivel de vida serd cémodo.

CONTACTO DE LA FUERZA MILITAR
El contacto principal del grupo dentro de la jerarquia es
vuestro oficial superior, la persona que os da las 6rdenes
y es responsable de vuestros éxitos y fracasos.

Tirad en la tabla “Ofcial al mando” o elegid una opcién
de ella para determinar quién os asigna las misiones.

OFICIAL AL MANDO
dé Oficial

1 Veterano curtido. Vuestro superior es un oficial
curtido en mil batallas que ha sufrido toda clase
de horrores en combate. Para mitigar el dolor que
le producen sus recuerdos o heridas, tiene que
recurrir a una via de escape, desde la prosa de
su escritor favorito hasta un vicio que le mantiene
distraido.
Supervisor duro. Este oficial con muy mal caracter
grita cada una de sus érdenes, os echa la bronca
por el mas minimo error y esta convencido de que
vais a fracasar en todas tus misiones. Puede que
sea uno de esos amores que matan... o a lo mejor
solo de los que duelen.
Oficial protector. Un oficial amable que siempre
tiene dudas a la hora de enviaros a misiones
peligrosas y que no deja de recordaros que tengiis
cuidado.
Soldado amargado. Vuestro oficial al mando se la
tiene jurada a las fuerzas enemigas. Aprovecha
cualquier oportunidad para ir a por ellas, incluso
si eso supone poner en peligro al grupo.
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dé Oficial

5 Superior esperanzado. Este oficial optimista sabe
que se avecina una nueva etapa de paz. Una vez que
acabéis esas lltimas pocas misiones que quedan,
todo habra terminado.

L(der devoto. Vuestro oficial al mando es una persona
con una gran fe. A su juicio, vuestro éxito o vuestro
fracaso dependen totalmente de la voluntad divina
y cree que sois un instrumento mds de ella.

ENVIADOS DE LA FUERZA MILITAR

Los motivos por los que cada miembro del grupo se

ha unido a una fuerza militar pueden ser de lo mds
variado, o es posible que la propia organizacién os
haya buscado por sus propias razones. En funcién

de vuestras habilidades especiales, participaréis en un
tipo de misién u otra: infiltracion, mistica, diplomatica,
estratégica... Puede que los actos del pasado o la voluntad
de la familia empujen a un miembro del grupo hacia

el servicio militar, independientemente de si estd hecho
o no para ese tipo de vida.

La tabla “Roles de los enviados de una fuerza militar”
sugiere varios roles militares que pueden desempernar
los miembros del grupo y los trasfondos que suelen
ir asociados con cada uno.

ROLES DE LOS ENVIADOS DE UNA FUERZA
MILITAR

Rol Trasfondos

Combatiente Criminal, héroe del pueblo, satvaje,
marinero, soldado

Acdlito, héroe del pueblo, noble,
salvaje, erudito, soldado

Tactico

Médico Acdlito, héroe del pueblo, ermitano,

erudito, soldado

Batidor Ermitaio, salvaje, marinero, soldado,

huérfano

Provocador Acdlito, charlatan, criminal,

animador, noble

Espia Cualquiera

MISIONES MILITARES

La diversidad de tareas de lasque se encarga una
unidad militar precisa tanto de poder de como sutileza.
Vuestras misiones pueden correr el riesgo de hacer
anicos una frégil pazrecién establecida con una nacidn
rival y provocar que se reanude una guerra entre varias
a naciones. Puede que las misiones del grupo os pongan
frente al enemigo en plena contienda, ya que sois una
pieza clave en el combate. Otras amenazas habituales
son compariias de mercenarios rivales, combatientes
de la resistencia armada y monstruos atraidos por

la carniceria.
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En la tabla “Misiones militares”, aparecen algunas
de las misiones que se os pueden asignar,

MISIONES MILITARES
dé Misién
1 Fuerza de choque. Lanzdis un ataque rapido,
estratégico y devastador contra una fuerza enemiga.

Operaciones de defensa. Debéis mantener

la seguridad de un enclave importante, por
ejemplo, un niicleo de poblacién civil, un almacén
de suministros o un puente o un puerto criticos
desde el punto de vista estratégico.

Fuerzas especiales. Os han enviado a una operacién
encubierta tras las lineas enemigas. Es una tarea
similar al trabajo de un espfa o un asesino, pero
con un enfoque mds ampiio. Os dedicdis a sabotear
algiin equipo o a ejecutar ataques dirigidos contra
objetivos de gran valor.

Reconocimiento. Recopildis distintos datos sobre

el enemigo: sus niimeros, su emplazamientos,

sus movimientos o sus almacenes y rutas

de abastecimiento.

Localizar y eliminar. Sois responsables de dar caza
a objetivos concretos peligrosos y de gran valor,
entre los que hay desertores, posibles fuerzas
especiales enemigas o maquinas de guerra

mdgicas descontroladas.

Asedio. Vuestra misién consiste en comenzar

un asedio a una fortaleza enemiga o en ayudar

a poner fin a uno que sufra algtin aliado.

GREMIO

La unidn hace la juerza. Una abeja sola e una

mindundi, pero nadie se atreve a meterse con
el enjanibre.

TASHA

El grupo estd relacionado con un poderoso consorcio
de profesionales que colaboran para obtener un beneficio
mutuo. Puede que alguien del grupo (o todos) sea
miembros del gremio desde hace mucho, ya que
desciende de una familia de artesanos o mercaderes
que garantiza la pertenencia a ese gremio, o Quizd

esté intentando hacerse un hueco en él por sus propios
méritos. Si el grupo es itil para los intereses del gremio,
este cuidard de vosotros. Al fin y al cabo, los gremios
odian desperdiciar buenos recursos, porque €so

es un mal negocio.




TIPOS DE GREMIO
La estructura de un gremio abarca toda una serie
de negocios divididos por especialidad. Cualquier
conglomerado de herreros, joyeros, carpinteros,
sastres, alquimistas, escribas y sabios es susceptible
de formar un gremio. Sea cual sea su oficio, estos
expertos comparten contactos, intercambian recursos
como materiales o herramientas y sacan partido de
su influencia colectiva para que los politicos tengan
en cuenta su opinion. Ademds, los mercaderes y otros
empresarios también pueden organizarse en gremios.
Tanto un barén mercader cuyo control férreo de la
economia le permita gobernar extraoficialmente una
ciudad o una nacién como una red de posaderos que
compartan informacién y rutas de suministro podrian
ser patrones gremiales. Un gremio también puede ser
un grupo mds siniestro, por ejemplo uno que comercie
con mercancias horripilantes como monstruos letales,
conocimientos peligrosos o incluso almas.

Tirad en la tabla “Tipos de gremio” o elegid una opcién
de ella para determinar de qué tipo es la organizacion
con la que trabaja el grupo.

TIPOS DE GREMIO

dé Gremio

1 Gremio de artesanos. Esta asociacién de artesanos
comparte recursos e influencias para garantizar
que sus productos adquieren un buen precio.
Consorcio de mercaderes. Estos emprendedores
no fabrican las mercancias que venden, sino que
son expertos en buscar nuevos duefios para sus
productos. Si no los tienen, los encuentran.
Asociacién de milagreros. Los artesanos de este
gremio, con aficién por la magia, son expertos en
imbuir de magia objetos flsicos. Se rumorea que
son capaces de sacar la magia de articulos encan-
tados que ya existen y que podrian estar dispuestos
a comprar o vender los botines de los aventureros.
Cambistas. Estos mercaderes comercian con
todo tipo de moneda y actitan como banqueros,
prestamistas y punto de contacto principal para
aventureros y otras criaturas que manejan grandes
sumas de dinero. Cambian monedas por piedras
preciosas con la misma facilidad que encuentran
compradores para reliquias histéricas y obras
de arte recuperadas.
Faccién filos6fica. Se trata de un grupo de personas
con ideas afines que siguen una doctrina concreta
y difunden su pericia a través de sus servicios y de
la formacién y el entrenamiento que imparten.
Comerciantes de identidades. Estos enigmaticos
comerciantes compran documentos, recuerdos
y los entresijos de toda una vida y se los venden
a aquellos que necesitan empezar de cero.

BENEFICIOS DE UN GREMIO

Si el patrén del grupo es un gremio, obtenéis los sigui-
entes beneficios. Para disfrutar de estos beneficios, es
necesario abonar una cuota anual de 15 po al gremio
(que sustituyen a las 5 po al mes que deben pagar

los personajes con un trasfondo de artesano gremial).
Estas cuotas sirven para financiar los servicios y las
actividades del gremio.

Alojamiento. Podéis alojarte en la casa gremial
de la organizacién. Las habitaciones son comparables
alas de una posada cémoda, pero a un precio modesto
(S pp al dia).

Entrenamiento. El gremio contrata a profesores
expertos para que impartan materias relevantes para
sus intereses. Cuando llevéis a cabo la actividad entre
aventuras de entrenamiento (tal y como se describe
en el Player's Handbook y la Gufa del Xanathar para
todo), dicho entrenamiento se realizard en la mitad
de tiempo si se estudia una materia en la que el gremio
esté especializado. El DM decide si el gremio tiene
profesores disponibles para una materia en concreto.

Equipo. Podéis pedir que os dejen usar herramientas
especializadas, laboratorios, bibliotecas u otros espacios
y equipos de fabricacion para emplearlos en la casa
gremial. Cuando un miembro del grupo realice una
prueba de caracteristica con un juego de herramientas
de artesano usando equipo del gremio, afiade el doble
de su bonificador por competencia normal.

Recurssos. Podéis aprovechar la enorme red de
contactos del gremio para encontrar materiales exéticos
con el fin de fabricar objetos, componentes de conjuros
u objetos mdgicos o para buscar compradores para ellos
(una actividad entre aventuras descrita en la Dungeon
Master's Guide y la Guia del Xanathar para todo).

Los recursos del gremio permiten encontrar o vender
productos legales y su precio se ajustarda un 10%
a vuestro favor.

CONTACTO DEL GREMIO

Incluso aunque alguien del grupo sea un miembro

influyente del gremio, no podéis acercaros sin mds

a su lider y pedirle que os haga caso. Vuestros

superiores dentro de la organizacion se encargan

de gestionar los contratos de empleo y las solicitudes

para utilizar los recursos del gremio, asi como

de poner en contacto al grupo con las personas

adecuadas para que les prestéis vuestra ayuda.
Tirad en la tabla “Contacto del gremio” o elegid

una opcién de ella para determinar quién es

el contactoinmediato del grupo en el gremio.
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CONTACTO DEL GREMIO
dé6 Contacto

1

El perfeccionista. El contacto es un creador
habilidoso pero obsesivo que invierte todo su tiempo
en crear algo perfecto que defina la obra de toda

su vida y garantice su legado. En su bisqueda

de los materiales mds selectos y las mejores
oportunidades, pierde el sentido del bien y del mal.
Supervisor atento. Un representante del gremio se
interesa personalmente por las tareas del grupo.
Estd al dfa de vuestras hazafias y sabe como

han ido vuestras aventuras antes de que vayais

a rendirle cuentas. Pese a que resulta un poco
inquietante que sepa tanto, parece que su interés
por guiar vuestrotrabajo es genuino.

Benefactor oculto. Sea quien sea vuestro contacto,
no se comunica con vosotros directamente, sino
que envia sus mensajes a través de mensajeros

o cartas. Nadie del gremio sabe quién es el contacto
o, si alguien lo sabe, no os lo cuenta. No obstante,
la informacién del contacto es buena y los pagos
siempre llegan puntuales.
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dé Contacto

4

Mentor exigente. Da igual lo bien que lo hagais

o lo perfectas que sean vuestras creaciones: nada
estd a la altura para este contacto. Sefala cualquier
minimo defecto y toda oportunidad perdida. ¢Es un
amargado que atormenta a todos los que le rodean
o ha visto vuestro potencial y quiere que lleguéis

a lo mas alto?

Guia gélem. El contacto en el gremio es el alma

de un artesano que murié hace muchisimo tiempo
y que reside en el cuerpo de un autémata. Es un
géiemsabio y con un gran bagaje, pero le resulta
dificil comprender el paso del tiempoy la época
actual en comparacion con aquella en la que vivié.
Musa calida. El contacto es una celestial caida.

Ya sea porque se arrepiente de sus pecados

o porque tiene sed de venganza, os sirve

de guia e inspiracién divina tanto a vosotros

como al gremio. De alguna forma, el grupo

y el gremio inspiran su esperanza de ascension.




REPRESENTANTES DE UN GREMIO
Como miembros de un gremio, podéis ser profesionales
que trabajen directamente en la especialidad de ese
gremio o simplemente que vuestro destino esté ligado
a sus intereses. Otra opcién es que ofrezcdis ciertos
servicios al gremio que sus miembros puedan prestar.
Por ejemplo, a un gremio pueden hacerle falta guardias,
exploradores, negociadores y espias, tanto si se dedica
al comercio de productos o al entretenimiento como si lo
hace a asuntos mds cuestionables. El grado de legalidad
con el que trabaje un gremio y el nivel de confidencial-
idad de sus intereses también influyen en cudles de
vuestras habilidades les resultaran mds interesantes.
La tabla “Roles de los representantes de un gremio”
sugiere puestos en los que los miembros del grupo
pueden encajar en el gremio y los trasfondos que
suelen estar asociados con cada uno de ellos.

ROLES DE LOS REPRESENTANTES
DE UN GREMIO
Rol Trasfondos
Investigador Acdélito, animador, artesano gremial,
erudito
Negociador Charlatén, animador, artesano
gremial, noble, marinero
Charlatén, criminal, artesano gremial,

soldado, huérfano

Saboteador
Guardia Criminal, héroe del pueblo, salvaje,
marinero, soldado

Explorador Acdlito, héroe dei pueblo, artesano

gremial, salvaje, marinero

Experto Cualquiera

MISIONES DEL GREMIO
Como miembros del gremio, debéis poner vuestras habil-
idades a su disposicién. Se os reguiere para que realicéis
tareas distintas, tanto para beneficio del gremio como
para atender a un cliente influyente. En el mundo de los
negocios, la competencia es feroz y los retos que presen-
tan los rivales o las circunstancias os pueden obligar
a llegar a acuerdos que no sean de vuestro agrado.

La tabla “Misiones del gremio” incluye algunos e jemplos
de tareas que el gremio puede pedirle al grupo.

MISIONES DEL GREMIO

dé Misién

1  Entrega de mercancfias. Tenéis que entregar un pedido
a un cliente o a un socio importante del gremio.
El plazo de la entrega es inamovible y es necesario
cumplirlo aunque alguien o algo trate de impedirlo.
Adquisicién de material. El gremio necesita materia-
les raros y dificiles de conseguir, que pueden ser para
un proyecto propio o para un cliente. &l grupo debera
conseguir los componentes que falten en un lugar
peligroso o de un proveedor complicado, al tiempo
que os adelantdis a un rival para conseguirlos.

dé Mision

3 Acabar con un rival. El gremio ya ha soportado
bastantes humiltaciones de un miembro de la
competencia, por lo que es hora de decir basta.

El grupo tiene la tarea de garantizar que este

rival no vuelva a manchar la reputacion del

gremio. ;Conseguiréis engafiarlo para que caiga

en desagracia para siempre o deberéis optar

por métodos mds directos?

Laobradearte. Ha desaparecido una obra de arte
sublime destinada a un cliente muy importante.
Puede ser que la haya creado el gremio o que se la
hayais comprado a alguin agente. Debéis encontrarla
y haceros con ella antes de que se acabe el plazo

y el gremio se enfrente a una penalizacion.

El coleccionista. Al gremio se le encomienda que cree
o adquiera una pieza maravillosa para la coleccién
de un cliente tan rico como misterioso. Los miembros
del gremio que no han sido capaces de cumplir su
encargo han desaparecido. El coleccionista promete
devolveros a los colegas desaparecidos si le dais

lo que busca, pero si falldis, pasaréis a formar

parte de su coleccion.

Hora de pagar la factura. El lider del gremio ha
conseguido estar donde estd gracias a un trato con
el mas alla. Ahora toca pagar el precio acordado

y quiere evitarlo a toda costa. Debéis vencer

a cualquier cosa que intente cobrar su deuda

o encontrar una alternativa de pago aceptable.

ORDEN RELIGIOSA

Muy bien, ti métete en esa orden religiosa, que te
vas a hartar de lavarle las sotanas al sumo sacerdote

porque, joh, sorpresa/, ol lo quiere vuestro dios.

TASHA

Vuestro grupo trabaja al servicio de una institucién
religiosa. No obstante, el patronazgo de una orden
religiosa no consiste solo en que todos los miembros
del grupo tengdis la misma fe. La administracion
delafe, con sus propios recursos, objetivos y lideres,
patrocinay guia directamente vuestras aventuras.

T1POS DE ORDENES RELIGIOSAS

Notodas las 6rdenes religiosas representan una alianza
de devotos consagrados a unos ideales divinos. Quizds
vuestro grupo esté formado por unos cuantos fieles que
perseguis una causa impulsados por vuestra fe, pero
también podrias ser tan solo unos cinicos que quieren
aprovecharse de una congregacién pudiente. Puede

que vuestra fe colectiva os empuje a cazar monstruos
malvados o a evitar que se salgan con la suya invasores
de otros mundos, a proteger a los mds desfavorecidos
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de sus opresores o a extender las ensefnanzas de vuestra
religion en una tierra hostil. Otra posibilidad es que estéis
al servicio de una organizacion jerarquica corrupta que
os encargue hacer desaparecer discretamente a sus
enemigos (aunque incluso los mercenarios mds cinicos
pueden ver la luz si contemplan un milagro con sus
propios ojos).

Tirad en la tabla “Tipos de 6rdenes religiosas” o elegid
una opcion de ella para determinar a Qué tipo de patron
religioso sirve el grupo.

TIPOS DE ORDENES RELIGIOSAS
dé Orden religiosa
1 Cazadores de muertos vivientes. Esta comunidad
de eruditos y cazadores de monstruos investiga con

tesén a los muertos que no descansan, localizan
sus guaridas y los sumen en un descanso eterno.

Eruditos devotos. Esta congregacién valora el
conocimiento y los textos relativos a su dios.
Coleccionan libros sagrados raros y dejan constancia
de las hazaitas de profetas milagrosos.

Coleccionistas de reliquias. Esta orden de monjes
arquedlogos pretende llenar de reliquias sagradas
su templo con aspecto de museo.

Misioneros caritativos. Con el convencimiento
de que la religién ayuda a mejorar a cualquier
civilizacidn, esta ordenviaja hasta los destinos
mds remotos para ayudar a pueblos oprimidos
y atraer nuevos fieles inspirados por su ejemplo.
Inquisidores dogmaticos. Este grupo jerdrquico
tremendamente dogmatico pretende acabar
con cualquier amenaza para sus creencias.

Evangelistas apocalipticos. Esta orden no tiene
dudas de que el mundo estd a punto de acabar.
Creen firmemente que, si convencen al resto del
mundo de que esto es cierto, tendran alguna
posibilidad de evitar el desastre.

BENEFICIOS DE LAS ORDENES RELIGIOSAS
Si el patrén del grupo es una orden religiosa, obtenéis
los siguientes beneficios.

Comipetencias. Cada miembro del grupo obtiene
competencia en la habilidad Religidn, si es que
el personaje no la tiene ya.

Equipo. Cada miembro del grupo tiene un simbolo
sagrado o un canalizador druidico, incluso si no es
necesario para el lanzamiento de conjuros. Ademds,
todos contdis también con un libro con oraciones,
ritos y escrituras de vuestra fe.

Servicio divino. En tiempos de necesidad, el grupo
puede acudir a los sacerdotes de vuestra fe en busca
de ayuda mégica. Un PN] clérigo o druida de vuestra
fe con un nivel suficientemente alto lanza cuaiquier
conjuro de hasta nivel S en nombre del grupo, sin coste
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alguno. El lanzador proporciona todos los componentes
materiales caros necesarios para el conjuro, siempre

y cuando demostréis que lo necesitdis y que estéis

a buenas con vuestra fe.

CONTACTO DE LA ORDEN RELIGIOSA
Vuestra orden cuenta con un gran niimero de seguidores.
Puede tratarse de un claustro de sacerdotes eruditos
que emplean al grupo como brazo aventurero de la
organizacion o de una legion de paladines que recurren
avuestra sutileza alld donde fallan las espadas y los
escudos. Puede que recibdis 6rdenes directamente
del ente inmortal al que venerdis o que estas vengan
de un agente suyo en el plano terrenal, como un sumo
sacerdote o un archidruida.

Tirad en la tabla “Contacto de | a orden religiosa”
o elegid una opcion de ella para determinar quién se
encarga de las comunicaciones con vuestra deidad.

CONTACTO DE LA ORDEN RELIGIOSA
d6 Contacto
1 Confidente en la sombra. Un misterioso portavoz

de ia orden os dicta los siguientes pasos, pero teme
que le descubra una poderosa fe rival.
Creador genial. Un talentoso artesano se encarga
de comunicar la voluntad de la divinidad a través
de canciones u obras de arte proféticas.
Texto misterioso. La traduccién gradual de un texto
sagrado secreto os conduce hacia los siguientes
pasos de un destino divino.
Inquisidor inclemente. Un recto jerarca os manda
que purifiquéis de maldad una regién, la orden
a la que sirve o vuestras propias personas.

Sanador querido. Un célebre sanador os manda alla

donde mas os necesitan, incluso si hasta vuestra
llegada al lugar no se esclarecen los motivos

de la visita.

Voz de la divinidad. Mensajes de otro mundo

os encomiendan misiones divinas.

MIEMBRO DE UNA ORDEN RELIGIOSA
Vuestro deber principal respecto a una orden
religiosa es la expansion de vuestra fe. Esto va
desde hacer proselitismo o realizar oficios religiosos
a aplicar castigos divinos o recuperar reliquias
perdidas. Ademads de estos ejemplos, las necesidades
de vuestra orden serdn muy diversas. Vuestro patron
confia en el grupo por vuestras habilidades concretas o,
quizd, porque es la voluntad de vuestro dios.

La tabla “Roles de los miembros de una orden
religiosa” sugiere puestos en los que los miembros
del grupo pueden encajar en una orden y los trasfondos
que suelen estar asociados a cada uno de ellos.




ACOLITOS PREPARANDOSE PARA UN FESTIVAL COUATL.

ROLES DE LOS MIEMBROS DE UNA ORDEN
RELIGIOSA
Rol Trasfondos
Consejero Acdlito, héroe del pueblo, ermitafio,
erudito, huérfano
Defensor Acdlito, criminal, héroe del pueblo,
salvaje, soldado
Asceta Acdlito, animador, ermitafio, erudito,
soldado
Inquisidor Acdlito, criminal, noble, marinero,
soldado
Emisario Acdlito, charlatan, animador, noble,

marinero

Elegido Cualquiera

MISIONES DE LAS ORDENES RELIGIOSAS

Los servicios que prestéis a vuestra orden religiosa
variardn en funcién de la deidad a la que veneréis

y de las aptitudes del grupo. Por otra parte, las 6rdenes
religiosas se enfrentan a otros credos antagonicos,
enemigos cuya rivalidad con la orden emula el conflicto
entre vuestros respectivos dioses. Algunas 6rdenes
religiosas también se dedican a cazar y liquidar
demonios, muertos vivientes u otros seres que
consideren abominaciones con el objetivo de borrarlos
del mapa. Otras apuestan por acabar con los herejes,

reales o imaginarios, para demonstrar la supremacia

de su deidad.

La tabla “Misiones de las 6rdenes religiosas” incluye
unos cuantos ejemplos sobre como podéis honrar
y servir a vuestro dios.

MISIONES DE LAS ORDENES RELIGIOSAS
d6 Misi6n
1 Huida segura. Un grupo de fieles se ha adentrado

en un territorio hostil para los de vuestra orden.
Tenéis que encontrarlos y ponerlos a salvo.
Recuperacién de una reliquia. Buscais un simbolo
perdido de la orden descubierto en un lugar peligroso
0 que se encuentra en manos del enemigo.
Persecucién de un culto. Dais caza a un grupo
de extremistas que son peligrosos para la orden
o para el resto de los mortales en general.
Peregrinacién temeraria. Protegéis a algunos
miembros de la orden en una peregrinacién

que los lleva por tierras repletas de peligros.

Exterminacién de |a herejia. Buscdis el origen

de la blasfemia que ha arraigado en la orden.
Evitar la profecia. Una orden rival estd a punto de
cumplir una profecia con consecuencias mortales.
Vuestro objetivo es acabar con su blasfemo plan.
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SER ANCESTRAL

§i viene una poderosa entidad insondable y te
o{rece una recompenia wcrefble por un {avovcillo,
es quie te quiere timar.

A menos que sea yo, claro. Yo ninca te mentira,

querido lector.

TASHA

El grupo estd ligado a los designios de un ser ancestral
con un poder y una influencia extraordinarios. Podriais
ser los 0jos y los oidos de esta criatura en vuestro mundo
e informarle de todo lo que acontece. O quizd podriais
trabajar como sus agentesdirectos y encargaros de hacer
cumplir sus deseos. Tanto si habéis elegido vuestra tarea
como si os han enganado para llevarla a cabo, podréis
contar con los extrafos recursos de vuestro benefactor,
siempre y cuando colaboréis con su causa.

TTPOS DE SERES ANCESTRALES
Desde inquietantes dragones hasta voces indescifrables
que os susurran desde la oscuridad, los seres ancestrales
guian y conceden poder a los mortales por motivos
incomprensibles. La relacién del grupo con su patrén
podria ser un intercambio perfectamente definido, pero
también uno turbio o impuesto. Independientemente
de la naturaleza del ser, siempre que el grupo cumpla
su parte, el ser os ofrecerd recompensas.

Tirad en la tabla “Ser ancestral” o elegid una opcién
de ella para determinar el ser al que sirve el grupo.

SER ANCESTRAL
d6é Ser ancestral

1 Dragén vetusto. Un dragén ancestral busca
conocimiento o poder. Quiere ampliar atin mds
su tesoro, ya que su ambicién aumenta conforme
cumple anos.
Liche. El grupo esta al servicio de un lanzador
de conjuros muerto viviente de inmenso poder.
Sus intereses son extrafiamente variados y aparente-
mente benignos. ¢Quizds no sea tan malvado como
sugiere Ia sabiduria popular aventurera?
Infernal vinculado. Este infernal estd vinculado
a un lugar, puede que con su forma verdadera
o como un espiritu de posesién. La influencia del
infernal, atrapado en un circulo irrompible de sellos
vinculantes o encerrado en una estatua gigantesca,
es la que dirige al grupo.
Guardidn celestial. Un dngel u otra poderosa
criatura celestial se interesa por una regién concreta
del Plano Material. Para conseguir sus objetivos,
crea una red de criaturas mortaies que le sirven

de informantes y agentes.
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dé Ser ancestral

5 El Eterno. Esta criatura ha vivido muchas vidas
porque no puede morir {al menos no permanente-
mente). El motivo de su desaparicién es irrelevante:
siempre vuelve. A simple vista, son seres mortales
que estdn vivos, pero controlan los recursos de los
que dispone un inmortal.
Manifestacién primigenia. Su mera existencia desafia
el entendimiento de los mortales: simplemente,
existe. Podria tratarse de una fuerza primordial
de la naturaleza que ha tomado conciencia de su
ser y ahora habita en el plano terrenal, o de una
inteligencia alienigena que se comunica a través

de representantes, presagios e idolos.

BENEFICIOS DE UN SER ANCESTRAL
Si el patrén del grupo es un ser ancestral, obtenéis los
siguientes beneficios.

Dones extrarios. El patrén entrega al grupo
un poco de poder esotérico. En el nivel 5, y de nuevo
en el 13, conseguiréis un don sobrenatural, tal y como
se describe en el capitulo dedicado a los tesoros de la
Dungeon Master’s Guide. El DM determina los dones
sobrenaturales que estdn disponibles.

Equipo. La red del patrén tiene acceso a determinados
objetos mdgicos. Podéis comprar ob jetos magicos
comunes a través del contacto del patrén. El DM deter-
mina si hay existencias disponibles o puede requerir
una prueba en grupo de Inteligencia (Investigacién) para
determinar si la red del ser ancestral puede encontrar el
objeto deseado. La CD para esta pruebaes de 10 en una
ciudad, 15 en un pueblo y 20 en una aldea. Si no se su-
pera la prueba, tendrdn que pasar 1d8 dias antes de que
se pueda volver a buscar dicho objeto en esa comunidad.

El DM fija el precio de un objeto magico comtin o lo
determina al azar: 2d4 x 10 po, o la mitad por un objeto
consumible, como una pocién o un pergamino.

Investigacion. Gracias a la red de contactos de un ser
ancestral, su vasta coleccién de conocimientos o quizds
su ensefnanza directa os ayudan a descubrir secretos
ocultos. Si tenéis una forma de poneros en contacto
con el patrén o sus agentes, el grupo tendrd ventaja
cuando haga pruebas de caracteristica para investigar
informacién relacionada con los intereses del patrén
y las dreas en las que tenga influencia.

Santuario. Los agentes del patrén cuentan con
refugios y otros enclaves de este tipo en una amplia
zona. El grupo sabe localizar estos lugares amistosos
y podéis vivir en uno de ellos con un nivel de vida
modesto sin coste alguno. A cambio, deberéis defender
el santuario o proteger el secreto de su existencia.

CONTACTO DEL SER ANCESTRAL

El contacto organizativo que asigna los encargos

o transmite los mensajes del patrén puede ser desde
una criatura de lo mds comiin a un ser de otro mundo.
Tirad en la tabla “Contacto del ser ancestral” o elegid
una opcién de elia para determinar quién o qué se
encarga de comunicaros la voluntad del patron.




CONTACTO DEL SER ANCESTRAL
dé Contacto

1  Empleador. Un respetado miembro de la sociedad
actiia como intermediario entre el grupo y su
patrén y proporciona la tapadera de un empleo
legitimo. Puede ser un posadero, un comerciante,
un funcionario local o un noble.

Chanchulleros de trastienda. La entrada a una
zona exclusiva de un local aparentemente normal
requiere una contrasefa o un identificador.

Alli podréis reuniros con los oscuros agentes

del patrény hablar con ellos.

Buzon de mensajes mdgicos. Los mensajes del
contacto o el patrén, grabados mdgicamente,
aparecen en los lugares mds insospechados.

El grupo sabe que tiene que mirar en un sitio

determinado, como una grieta en un monolito

antiguo o una tumba concreta, para recibir

sus instrucciones.

Visiones. El patrén no usa intermediarios, sino que
habla al grupo en suefos, presagios o visiones.

El ser aparece en vuestra mente mientras dormis

y se hace con el control de vuestros suefios para
daros instrucciones que resultan dificiles de ignorar.

Eco efimero. El contacto nunca se muestra
fisicamente. Quizds sea el fantasma de una persona
muerta, una entidad que se aparece fuera de del
flujo del tiempo o la ilusién proyectada de un ser
que nunca abandona el santuario oculto del patrén.

El portavoz. La voz del serancestral habla entre
susurros a través de los labios de una persona
corriente. Vuestro patrén podria poseer el cuerpo
de un extrafio o de un miembro del grupo para
hablar con vosotros.

AGENTES DEL SER ANCESTRAL

E s necesario tener en cuenta los objetivos generales
del patrén ser ancestral a la hora de determinar a quién
capta como sus agentes. ;En qué dmbitos es probable
que ejerza su influencia? Un liche poderoso reclutara
a otros lanzadores de conjuros ambiciosos, ademds
de a guerreros cualificados para que trabajen como
guardaespaldas. Los dragones valoran a los agentes
con capacidades sociales y a aquellos que influyen

en los que toman las decisiones en una sociedad.
Plantearos cémo encajan vuestras capacidades

y vuestros intereses con los del ser ancestral

0 cOmo entrasteis a su servicio sin realmente
desearlo.

La tabla “Roles de los agentes de un ser ancestral”
sugiere varios papeles que podéis desempenar en
sus planes y los trasfondos que suelen ir asociados
con cada rol.

ROLES DE LOS AGENTES
DE UN SER ANCESTRAL

Rol Trasfondos

Devoto Acdlito, ermitafio, noble, salvaje,
erudito

Infiltrado Charlatdn, criminal, ermitafio,

soldado, huérfano

Portavoz Charlatdn, animador, héroe del pueblo,

ermitafo, erudito

Pupilo Acélito, animador, héroe del pueblo,
artesano gremial, erudito

Guardiédn Acdlito, héroe del pueblo, ermitaiio,

salvaje, soldado

Descendiente Cualquiera

MISIONES DE LOS SERES ANCESTRALES
Aunque el misterio siga envolviendo su trabajo, los seres
ancestrales envian a sus agentes para que cumplan

su voluntad de las formas mds diversas. Los siervos de
otros seres poderosos tratan de frustrar los planes de
vuestro patrén, mientras que cazadores de monstruos
equivocados (o con toda la razén del mundo) pretenden
borrar todo rastro de su enemigo ancestral. La larga
historia de un ser ancestral suele tener como resultado
enemigos inusuales y poderosos.
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La tabla “Misiones de los seres ancestrales” incluye
algunos e jemplos de tareas que vuestro patrén espera
que llevéis a cabo.

MISIONES DE LOS SERES ANCESTRALES
d6 Misidn
1 Rescate. Un agente descarriado ha desaparecido

mientras recopilaba informacién o materiales.
Debéis descubrir qué ha sido de él y recuperar
tanto el material como sus hallazgos.
Sabotaje. Debéis acabar con algiin aspecto
de la organizacién de un rival, ya sea asesinar
a un adldtereclave o destrozar un objeto critico.
Artificio. Vuestras habilidades especializadas
son cruciales para reunir los componentes
de un poderoso ritual o un objeto mégico.
Traicién. Un servidor de alto perfil de otro
personaje importante estd dispuesto a traicionar
a su superior, lo que beneficiaria a vuestro
patrén. Debéis convencerle de que se pase
a vuestra organizacién o sacarlo de un territorio
en el que ahora corre peligro.
Sacrificio. Un respetado agente de vuestro patrén
{probabiemente un aliado o un mentor del grupo)
supone un peligro. Quizds vaya a desertar para
unirse a un rival e intentar hacerse con el poder
del ser ancestral. Sea como sea, debéis atrapario
y poner fin a la amenaza que presenta.

Asalto astral. Un poderoso rival de vuestro patrén
guarda sus secretos en una cdmara mental del Plano
Astral. Eso implica que no se le puede engafiar

ni coaccionar para que revele nada, ni es posible leer
sus pensamientos. Debéis encontrar la cdmara

y viajar a través de los recuerdos mortales del
enemigo para descubrir los conocimientos

que desea obtener vuestro patrén.

SINDICATO CRIMINAL

j8ué sentido tiene cometer un delito? ;Por qué robarle

a alguien cwando simplemente puedes ser mas listo que
él 0. convertirlo en un sapo?

TASHA

Unared de criminales contrata al grupo. Podéis ser
miembros de pleno derecho del sindicato o nuevos
reclutas en fase de prueba que buscan dejar su huella
y ganarse su confianza. Puede que traba jéis para

el sindicato en contra de vuestra voluntad: estdis

en deuda con ellos por un encargo que salié mal,

por matar a la persona equivocada o simplemente
por haber nacido en una familia que ya tenia

ensu contra a gente poderosa y sin escriipulos.

. Y
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TI1POS DE SINDICATOS CRIMINALES
Hay todo tipo de sindicatos criminales, desde el gremio
de ladrones locales o un consorcio corrupto de principes
mercaderes a una organizacién de invasores sobre-
naturales que se estd infiltrando en todos los niveles
de la sociedad con objetivos perversos... Sea cual sea
su naturaleza, el sindicato busca aumentar la riqueza
de sus miembros a costa de la sociedad en su conjunto.
O por el contrario, puede tratarse de una organizacion
clandestina de personas bienintencionadas que luchan
contrauna estructura de poder malvada. Entre los
sindicatos criminales de sesgo heroico podemos
encontrar bandas de valientes forajidos que interceptan
los impuestos recaudados por el cruel barén y se los
devuelven a los oprimidos o grupos de desertores
curtidos que se enfrentan a los invasores de su
tierra natal.
Tirad en la tabla “Tipos de sindicato” o elegid una
opcion de ella para determinar a qué tipo de organizacion
criminal sirve el grupo.

TIPOS DE SINDICATO
dé Sindicato

1 Gremio de ladrones. Un grupo dispar de ladrones,
espias, contrabandistas y otros sinvergiienzas
controla la actividad criminal de una zona
de la ciudad.
Circulo de asesinos. La muerte es el medio
de vida de estared. Sus miembros perfeccionan
sus habilidades como asesinos, envenenadores,
expertos en eliminacién de caddveres y cualquier
otra labor relacionada con poner fin a las vidas de
otros. Las motivaciones de este circulo pueden ir
desde el simple dinero a una causa mds importante.
Traficantes de armas maégicas. El sindicato ha
acaparado el mercado de los dispositivos magicos
mortales. Ofrecen sus productos y servicios
a cambio de un precio y consiguen un poder
mégico asombroso para aquellos que cumplen
sus peticiones.
Flota pirata. Esta alianza de capitanes piratas
estd unida bajo las érdenes de un capitdn o un
almirante comin y cumple un estricto cédigo
de honor. Solo se congregan como respuesta
a una amenaza externa.
Ladrones de cuerpos. Este sindicato estd compuesto
sobre todo, si no en su totalidad, por criaturas
que poseen a otras personas o se hacen pasar por
ellas. Su objetivo es sustituir a gente con influencia
de todas las capas de la sociedad por integrantes
de su grupo.
Ladrones de pensamientos. Estos delincuentes
psiquicos se infiltran en la mente de sus victimas
para robarles secretos y camuflar su existencia.
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BENEFICIOS DE UN SINDICATO CRIMINAL
Siel patrén del grupo es un sindicato criminal, obtenéis
los siguientes beneficios.

Contrabando. Tenéis acceso al negocio de contrabando
del sindicato, que puede ser de venenos, narcéticos...
Estos productos no os saldrdn m4s baratos, pero
siempre tendréis un sitio donde comprarios.

Encargos. El sindicato no os paga directamente, sino
que os asigna tareas concretas para sus clientes o para
la propia organizacién. Alguien contrata al sindicato
para una tarea (por ejemplo, un asesinato)y el sindicato
abona al grupo el 85 % de lo que cobra. Si el objetivo es
que el sindicato aumente su riqueza (por ejemplo, llevar
a cabo un atraco), podréis quedaros con el 85 %de lo
que robéis. Otros sindicatos se quedan con un margen
superior o inferior al 15 9%, a discrecién del DM.

Negocios praopiedad del sindicato. E| sindicato
cuenta con varios negocios que utiliza sobre todo como
tapaderas para el blanqueo de dinero. Cuando comprais
algo en alguno de estos negocios, obtenéis un 5 % de
descuento. El DM decide los productos y los servicios
que estdn disponibles.

Peristas. Los miembros o los socios de! sindicato
saben cémo dar salida a los objetos robados, y el grupo
también puede disfrutar de este servicio. Ademas de
para vender objetos de origen dudoso, los peristas son

una buena opcién para deshacerse de objetos caros,
como obras de arte u objetos magicos. En el caso de
los objetos mdgicos, podréis encomendar al perista
la tarea de encontrar un comprador (una actividad
entre aventuras descrita en la Dungeon Master’s Guide
y la Guia del Xanathar para todo). Si optdis por usar
los servicios del perista del sindicato, no os expondréis
a una traicién ni a ningtn otro contratiempo en la bads-
queda del comprador, pero el sindicato se llevard el 20%
del precio de venta por actuar de intermediario.
Refugios. El sindicato dispone de refugios u otros es-
condites secretos en varios puntos de la region. El grupo
sabe localizar estos enclaves discretos y podéis vivir en
uno de ellos con un nivel de vida pobre sin coste alguno.
Si reveldis la existencia de un refugio, independiente-
mente de si es a propdsito o accidentalmente, perderéis
el favor del sindicato y puede que ya no poddis recurrir
a él nunca mads.

CONTACTO DEL SINDICATO CRIMINAL

Cada uno de los miembros del sindicato tiene una funcién

concreta. Vuestra colaboracién con el sindicato se realiza

a través de un contacto, que se encarga de comunicarte

los encargos, de recoger la parte correspondiente dei

botin para el sindicato o de velar porque recibdis vuestra

comisién por los trabajos para clientes externos.

El contacto es con quien primero tienes que hablar

si tienes que comunicarte con algiin miembro que

se encuentre mas alto en el escalafén del sindicato.
Tirad en la tabla “Contacto del sindicato” o elegid

una opcién de ella para determinar quién es vuestro

contacto en la organizacién criminal.

CONTACTO DEL SINDICATO

d6 Contacto

1 Mentor personal. Este antiguo miembro del sindicato
acogi6 a alguien del grupo bajo su proteccién cuando
era joveny se ha convertido en una figura paterna.
Rata callejera. Alguien poco llamativo, un mendigo
o un trabajador humilde, pero que conoce a todo el
que importa y comparte sus contactos con el grupo.
Cuardia retirado. Vuestro contacto era (o quizds
todav(a lo sea) un miembro de los cuerpos de segu-
ridad locales. Conoce al dedillo el funcionamiento
de la ley en tu zona y, como consecuencia de ello,
muestra una buena dosis de paranoia.
Vividor. El duefio de un garito local donde impera
el vicio {(en forma de juego, droga u otros piaceres)
os echa una mano cuando no estd inmerso
en su propio desenfreno.
Traidor. Os consta que vuestro contacto ha traicionado
al sindicato, pero aun tiene suficiente influencia como
para que no os atrevdis a contrariarlo {de momento).
Nobleza criminal. Aunque la mayoria lo ignora,
vuestro contacto es un miembro de la nobleza
o la realeza local. £1 porqué de su relacién con
el sindicato es un misterio inquietante.
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MIEMBROS DEL SINDICATO CRIMINAL
Tanto si llevdis toda la vida al margen de la ley como
si sois unos advenedizos llenos de ambicién, vuestro
objetivo es conseguir riqueza, fama e influencia en
el sindicato criminal. A un sindicato solo lo motiva
ellucroy cuenta con agentes con talentos de lo mds
variado. La capacidad de adaptacién y la innovacién
resultan vitales no solo para encontrar perspectivas sin
explotar, sino también para esquivar a la ley. Encarndis
una experiencia y unas habilidades poco comunes y os
situdis en la vanguardia de nuevas empresas criminales
llenas de retos.

La tabla “Roles de los miembros de un sindicato
criminal” sugiere puestos en los que los miembros
del grupo pueden encajar dentro de la organizacién
y los trasfondos que suelen estar asociados con cada
uno de ellos.

ROLES DE LOS MIEMBROS DE UN SINDICATO
CRIMINAL

Rol Trasfondos

Ladrén Criminal, héroe del pueblo, noble,
salvaje, huérfano

Proteccién Criminal, animador, salvaje,

marinero, soldado

Timador Acélito, charlatdn, criminal, animador,

noble, huérfano

Limpiador Acdlito, charlatén, artesano gremial,

noble, soldado

Mente maestra Acélito, criminal, héroe del pueblo,

noble, erudito

Topo Cualquiera

MISIONES DEL SINDICATO CRIMINAL
Vuestras labores como miembros del sindicato implican
algo mds que estafas calle jeras de poca monta o robos
menores. Gente con vuestras habilidades tiene comp-
inches para conseguir fines mayores que atinan grandes
riesgos y recompensas increibles. La ley es vuestro
mayor enemigo, pero otros sindicatos criminales tam-
bién os tienen en el punto de mira (o vosotros a ellos).
La tabla “Misiones del sindicato criminal” explica las
tareas que se pueden realizar para la organizacion.

MISIONES DEL SINDICATO CRIMINAL

d6 Misién

1  Adquisicion y recuperacion. El grupo adquiere
activos para el sindicato. Robdis documentos
importantes o despejdis lugares para usarlos
como escondite.,
Atracos. Planificdis y ejecutéis robos elaborados que
requieren la combinacién de habilidades del equipo.
Guerra de bandas. Os aseguriis de que ningun
otro sindicato criminal consiga poder en vuestro
territorio.
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dé Misién

4 Disciplina interna. Mantenéis a raya a los miembros
corruptos, tercos o avariciosos de la organizacién
y obligdis a que cumplan las normas y los objetivos
del sindicato.
Magnicidio. Liquiddis a gente importante, de esa
que tiene un montdn de guardaespaldas y sistemas
de seguridad muy sofisticados.
Derrocar a los poderosos. Formdis parte de un
sindicato criminal y sus métodos son ilegales, pero
sus fines son licitos. Ayuddis a gente indefensa contra
la explotacidn a |la que |a someten los poderosos.

SOBERANO

Nunca me ha llamado la atencidn eso de qobemar,

en parte porque {o$ ttuloy suenan mMuy rimbombantes.

Peto “reina bruja” queda estupendamente, ;verdad?

TASHA

Un lider sin aliados no lo serd mucho tiempo. Servis

a un soberano (que puede ser de vuestra misma nacién
o de otra) y trabajdis para llevar a cabo sus objetivos
cueste lo que cueste.

Podéis ser diplomdticos o responsables de que se
cumplan las leyes, espias o solucionadores de problemas,
gente que presta ayuda o impartidores de justicia.
Trabajdis dentro del sistema para mantener el statu quo,
pero, si es necesario, camindis por los mdrgenes de la
ley para evitar una guerra o cosas peores. La politica,
el espionaje y el misterio son una realidad en vuestro
mundo, a! igual que la esperanza y la fragil promesa
de la paz.

T1POS DE SOBERANOS

En términos generales, un soberano puede ir desde un
gobernante hasta el l{der de una poderosa instituciéon
privada. Las reinas, los jefes tribales, los sultanes y los
rajds son algunas opciones de patrones de un grupo
de aventureros. También pueden cumplir este papel
aquellos que van camino de convertirse en ese tipo

de figura (como algiin astuto senador, un heredero

real o una celebridad con capacidad de influencia).

A lahora de elegir o crear un soberano para trabajar

a sus 6rdenes, pensad en si va a dirigir una organizacién
gubernamental u otra faccion. Si bien esta seccion
presupone que el patrén del grupo gobierna un pais

o cualquier otro tipo de entidad nacional, también
podria dirigir una poderosa organizacién privada,

una secta que lo adore como a un dios o un grupo
viajero multitudinario. También debéis tener en cuenta
la escala de la organizacién del patrén. Por ejemplo,

si sois espias con misiones internacionales, podriais
tener que enfrentaros a aventuras capaces de cambiar
el mundo, mientras que si resolvéis los problemas

del alcalde de un pueblo en apuros estableceréis una
conexion personal con un lugar y con sus habitantes.




Tirad en la tabla “Tipos de soberano” o elegid una
opcion de ella para determinar a qué tipo de sefior
sirve el grupo.

TiPOS DE SOBERANO
Soberano

Anciano de la aldea. El marchito lider de una
comunidad que ofrece liderazgo civico y moral.

Joven noble. Un noble ambicioso que pretende
ansiosamente reformar la sociedad de acuerdo

con sus principios.

Gobernador a la deriva. Un lider desesperado
lucha por mantener vivo a su pueblo en un lugar
inhdspito para el que les falta lo necesario para
sobrevivir.

Ltder resucitado. El venerado lider de una tribu
ha vuelto de entre los muertos y quiere resucitar
su gloria de antafio.

Poder oculto. Una figura misteriosa manipula al
Iider de la nacién, que no es mds que su marioneta,
y dicta las verdaderas intenciones del gobierno.

Rey verdadero. El legitimo heredero al trono lucha
por recuperar el poder de un impostor exacto.

BENEFICIOS DE UN SOBERANO
Si el patrén del grupo es un soberano, obtenéis los
siguientes beneficios.

Acceso a la élite. Mientras estéis al servicio del
soberano, tendréis acceso alas mds altas esferas
de la sociedad. Con el permiso de vuestro patrdén,
podréis acceder a los centros de poder, desde
capitolios nacionales y cuarteles generales militares
hasta haciendas de nobles y cdmaras con secretos
de estado. También podéis solicitar al soberano que
os permita acceder a los beneficios de los que disfruta
€l, como asistir a recepciones diplomdticas o utilizar
guardias reales.

Gastos. El patron os devuelve los gastos extraor-
dinarios derivados de vuestro trabajo. Tendréis que
contabilizar los gastos y deberéis explicar cualquiera
que se salga de lo comtin, pero no suele poner pegas
a los gastos de viajes rutinarios, el equipo habitual
y los servicios bdsicos.

Inmunrdad. Mientras disfrutéis del favor del soberano,
tendréis prdacticamente carta blanca ante la ley en su
esfera de influencia. Tenéis mucha manga ancha para
actuar a la hora de cumplir las 6rdenes que recibis,
ylaley no es un obstdculo para ello. No obstante,
cometer un delito grave (sobre todo si no tiene nada
que ver con la tarea o es innecesario a todas luces)
es una forma segura de perder el favor del patrén.

UN SOBERANG SIRENIDO

Salario. El empleo para un patrén soberano
proporciona unos ingresos de 1 po al dia a cada
miembro del grupo, o lo suficiente para mantener
un nivel de vida modesto. El DM decidir4 si el salario
aumenta o desciende en funcién de la naturaleza
del soberano, el tipo de trabajo que realicéis
y el tiempo que llevéis a su servicio.

CONTACTO DEL SOBERANO

Podéis beneficiaros del contacto directo con el patrén
del grupo. Esto incluye audiencias o reuniones secretas
con el soberano, en funciéon de la naturaleza de

vuestro traba jo. También es posible que el soberano
quiera mantener las distancias, a causa de una

agenda apretada o para poder negar que sabe algo

de vuestro trabajo si hace falta. En dichos casos, un
asesor o un funcionario supervisard vuestro trabajo

y actuard como contacto entre el grupoy el soberano.
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Tirad en la tabla “Contacto del soberano” o elegid una
opcién de ella para determinar quién se encarga de vues-
tra relacién con el trono si no es el propio soberano.

CONTACTO DEL SOBERANO

dé Contacto

1 Confidente intimo. Puede tratarse de un amigo
o de un o una amante del soberano que pretende
ayudarle sea como sea.
Maestro de espias. Un operativo de inteligencia
se encarga del trabajo sucio de la nacién para
que el soberano no se manche las manos.
Administrador. Este recto burécrata no esta de
acuerdo con muchas de las politicas del soberano,
pero su lealtad puede mas que su opinién.

Asistente ejecutivo. Las responsabilidades de un
riguroso mayordomo o de cualquier otro miembro
del servicio doméstico de la casa real se quedan
cortas para todo lo que hace.

Emisario. Un embajador semijubilado y hedonista
os da instrucciones, entre sugerencias e indirectas.

Asamblea espectral. Un consejo fantasmagérico de
los anteriores regentes de la nacién se manifiesta

para evitar desastres.

REPRESENTANTES DEL SOBERANO

Trabajdis para un soberano por orgullo nacional,
tradicién o simple conveniencia. Las necesidades

de un lider pueden involucraros directamente en
intrigas politicas, maniobras de la corte o amenazas
procedentes de enemigos de la nacién. Queda entre

el grupo y el soberano decidir si vuestro trabajo es de
dominio ptblico o de alto secreto, en cuyo caso tendréis
que estipular qué sucede si queda expuesto.

La tabla “Roles de los representantes de un soberano’
sugiere formas en las que los miembros del grupo
pueden servir al soberano y los trasfondos que suelen
estar asociados a ellas.

ROLES DE LOS REPRESENTANTES

DE UN SOBERANO

Rol Trasfondos

Consejero  Acdlito, héroe del pueblo, noble, erudito,
soldado

Embajador Charlatan, héroe del pueblo, artesano
gremial, noble, marinero

Agente Charlatan, criminal, animador, soldado,

secreto huérfano

Campedén Criminal, noble, salvaje, soldado, huérfano
Bufén Charlatan, criminal, animador, salvaje,
huérfano

Confidente Cualquiera
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MISIONES DEL SOBERANO
Los servicios que prestéis al soberano dependerdn
en gran medida de la naturaleza del patrén del grupo
y de su nacién. Aunque algunas misiones implicardn
tareas oficiales (misiones realizadas en nombre del
sober ano), otras podrian ser encubiertas, por lo que
deberéis que proteger la identidad de vuestro patrén
cueste lo que cueste. Los rivales politicos, los paises
enemigos y los desastres naturales son algunos de los
peligros a los que se enfrenta la nacién del soberano.
Sin embargo, un soberano que siembre el caos, imponga
decretos tirdnicos o ponga en peligro el modo de vida
de su poblacién probablemente dé lugar a rebeliones.
En dichos casos, los agentes del soberano tendrdn
que decidir a quién son leales.

En la tabla “Misiones del soberano” pueden verse
algunas de las tareas que tendréis que emprender
para vuestro senor.

MISIONES DEL SOBERANO

dé Misién

1  Espionaje internacional. El objetivo es robar
informacién secreta, simbolos nacionales
o una superarma de una potencia enemiga.
Desgastar al enemigo. Queréis debilitar o acabar
con un rival que se enfrenta al gobierno del regente,
el cual puede ser un general, un archidruida
o un noble que quiere hacerse con el trono.
Azote de la corrupcién. Ayudais al soberano
a reformar el gobierno, para lo que hay que

acabar con algunos malos habitos institucionales.

Ocultar la vergilenza. El soberano se ha visto
envuelto en un escdndalo y no debe quedar rastro.
Poner a prueba al heredero. Prepariis al heredero
del soberano para el desafio de ascender al trono.
Diplomacia a la desesperada. Tratdis de firmar

la paz con una fuerza o una entidad que podria
acabar con vuestra nacién.




UENTA DE QUE UNQ DE LOS PRINCIPALES RETOS DE UN

PATRON ES ENCONTRAR APRENDICES CON CIERTA CAPACIDAD

s

SER TU PROPIO PATRON

A algunos jugadores les motiva mucho més la ideade
dirigir un sindicato criminal, un grupo de mercenarios,
una sociedad de eruditos arcanos u otra organizacion
que trabajar para otros. Si fundas tu propia organizacién,
tendrds un mayor grado de autonomf(a, pero podrian
faltarte apoyosy no tendrds asegurado el trabajo.

Si estds al mando, los beneficios de pertenecer a una
organizacién ahora son gastos de los que te tienes que
encargar: si eres el lider de un grupo de mercenarios,
por ejemplo, tendrds que abastecer tu propia armeria en
lugar de aprovecharte del material de una organizacién.
Laorganizacién generara ingresos, pero tendrds que
invertirlos para que siga funcionando.

Si diriges tu propia organizacion, usa la actividad
entre aventuras de regentar un negocio (descritaenla

Dungeon Master's Guide) para reflejar las actividades
cotidianas de esa organizacién. En esta actividad puede
participar m4s de un personaje a la vez. Cuando hagas
una tirada para determinar el rendimiento del negocio,
suma al resultado el total de dias dedicados por los
personajes para conocer su éxito (respetando el maximo
de 30). Si el negocio obtiene beneficios, multiplica
dichos beneficios por 4 +el niimero de personajes que
hayan participado en esta actividad entre aventuras.

No descartes la posibilidad de contar con un
PN] para que sea tu contacto dentro de tu propia
organizacion. Un secretario, un mayordomo o un
aprendiz se encargard de la burocracia cotidiana
del grupo mientras te embarcas en tus misiones
y transmitird informacién que podria conducir
algrupo a una nueva aventura.

CAPITULO 2 | PATRONES DE GRUPO







CAPITULO 3

MISCELANEA MAGICA

N D&D, LA MAGIA ESTA POR TODAS PARTES.
Numerosas criaturas del multiverso de D&D
existen unicamente debido a la influencia
de la magia, los lanzadores de conjuros
recurren la energia mdgica todos los dias con sus
conjuros y el poder sobrenatural vibra en el interior
de objetos magicos codiciados por los aventureros.
Este capitulo trata sobre estas dos tiltimas cosas:
conjuros y objetos magicos.
Primero se presentan los nuevos conjuros que
pueden usar tanto personajes de los jugadores como
monstruos. Tras la lista de conjuros hay una seccion
con sugerencias para personalizar el aspecto de esos
conjuros. Luego, el capitulo presenta una selecciéon
de nuevos objetos magicos, como artefactos de poder
mitico y objetos que se pueden llevar en el cuerpo
a modo de tatuajes.
El DM decidird de qué forma aparecen en una
campana las opciones de este capitulo y puede optar
por utilizar algunas, todas o ninguna. Asi que no te
olvides de decirle a tu DM qué partes te gustaria usar
en vuestras partidas.

CoNJurOS

Nivel

0

M s~ O O n A A AW W W W W NN - D OO O

Conjuro

Atraccién del reldmpago
Estallido de espadas

Filo atronador

Filo de llamas verdes
Fragmento mental
Brebaje cdustico de Tasha
Invocar bestia

Ldtigo mental de Tasha
Fortaleza del intelecto
Invocar engendro de las sombras
Invocar feérico

Invocar muerto viviente
Mortaja espiritual
Invocar aberracién
Invocar autémata

invocar elemental
Invocar celestial
Apariencia espectral de Tasha
Invocar infernal

Suefio del velo azul

Hoja de desastre

Escuela
Evocacién
Conjuracién
Evocacién
Evocacién
Encantamiento
Evocacién
Conjuracién
Encantamiento
Abjuracién
Conjuracién
Conjuracién
Nigromancia
Nigromancia
Conjuracién
Conjuracién
Conjuracién
Conjuracién
Transmutacién
Conjuracién
Conjuracién

Conjuracién

CONJUROS

No me {astidies... ;Qué habra pasado con lo§ conjuro
“palmadita en la espalda prédiga de Mordenkainen”,
"aire coliente de Heward” y loy demas? Estoy sequra de
que mandé todos loy conjuros que insistieron que incluyera
en este libro. Se habran traspapelado... Vna pena.

TASHA

Esta seccién contiene nuevos conjuros que el DM
puede anadir a una campana para que puedan usarlos
los lanzadores de conjuros, tanto si son personajes

de los jugadores como si son monstruos o enemigos.
Los nuevos conjuros se encuentran en la tabla “Conjuros”,
ordenados por nivel. La tabla también indica la escuela
mdgica de cada conjuro, si requiere concentracion,

si estd marcado como “ritual” y las clases que pueden

aprenderlo.

Si te gustaria usar alguno de estos conjuros,
habla con el DM, que puede permitir algunos,
todos o ninguno de ellos.

Ritual
No No
No No
No No
No No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No
No

Conc.

Clase

Artifice, hechicero, brujo, mago
Artifice, hechicero, brujo, mago
Artifice, hechicero, brujo, mago
Artifice, hechicero, brujo, mago
Hechicero, brujo, mago
Artifice, hechicero, mago
Druida, explorador

Hechicero, mago

Artifice, bardo, hechicero, brujo, mago
Brujo, mago

Druida, explorador, brujo, mago
Brujo, mago

Clérigo, paladin, brujo, mago
Brujo, mago

Artifice, mago

Druida, explorador, mago
Clérigo, paladin

Hechicero, brujo, mago

Brujo, mago

Bardo, hechicero, brujo, mago

Hechicero, brujo, mago
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DESCRIPCIONES DE CON JUROS

Los conjuros se presentan en orden alfabético.

APARIENCIA ESPECTRAL DE TASHA
Transmutacion nivel 6

Tiempo de lanzamiento: 1 accién adicional
Alcance: Lanzador
Componentes: V, S, M (un objeto que tenga grabado
un simbolo de los Planos Exteriores y que valga
al menos 500 po)
Duracién: Concentracién, hasta 1 minuto

Pronuncias unas palabras de poder y recurres a la
magia de los Planos Inferiores o los Planos Superiores
(a tu eleccion) para transformarte. Hasta que el conjuro
termine, obtienes los siguientes beneficios:

« Eres inmune al dano de fuego y de veneno
(Planos Inferiores) o al dafo radiante y necrético
(Planos Superiores).
Eres inmune al estado “envenenado” (Planos
Inferiores) o “hechizado” (Planos Superiores).
De tu espalda brotan unas alas espectrales que
te otorgan una velocidad volando de 40 pies.
Obtienes un bonificador de +2 ala CA.
Todos tus ataques con arma son mdgicos y, cuando
haces un ataque con arma, puedes usar tu modificador
por aptitud mdgica en lugar de tu Fuerza o Destreza
para las tiradas de ataque y de dano.
Cuando lleves a cabo la accién de Atacar durante
tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de uno.
Ignoras este beneficio si ya tienes un rasgo, como
Ataque Adicional, que te permite atacar mds de una
vez cuando realizas la accién de Atacar en tu turno.

ATRACCION DEL RELAMPAGO
Evocacion (truco)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: Lanzador (radio de 15 pies)
Componentes: V

Duracién: Instantdneo

Creasun ldtigo de energia de reldmpago que golpea
a una criatura de tu eleccion que puedas ver a 15 pies
o menos de ti. El objetivo deberd superar una tirada
de salvacién de Fuerza o serd arrastrado hasta 10 pies
en linea recta hacia ti y luego recibird 1d8 de dano
de reldmpago si estd a 5 pies o menos de ti.
El dafo del conjuro aumenta en 1d8 cuando alcanzas
el nivel 5(2d8), el nivel 1 1(3d8) y el nivel 17 (4d8).

BREBAJE CAUSTICO DE TASHA
Evocacion nivel 1

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Lanzador (linea recta de 30 pies)
Componentes: V, S, M (un poco de comida podrida)
Duracién: Concentracion, hasta 1 minuto

De ti emana un chorro de dcido en una linea recta de
30 pies de largo y 5 pies de ancho en la direccién que
elijas. Cada criatura que se encuentre en esta linea deberd
superar una tirada de salvacién de Destreza o quedard
cubierta de dcido hasta que el conjuro termine o hasta
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que una criatura use su accién para quitarse el dcido
a si misma o a otra criatura. Una criatura cubierta de
dcido sufre 2d4 de dano de dcido al principio de cada
uno de sus turnos.

A niiveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 2 o superior,
el dano aumenta en 2d4 por cada nivel por encima de 1
que tenga el espacio que hayas empleado.

ESTALLIDO DE ESPADAS
Conjuracion (truco)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: Lanzador (radio de 5 pies)
Componentes: V

Duracién: Instantdneo

Creas un circulo momentdneo de espadas espectrales
que hacen un barrido a tu alrededor. Todas las demds
criaturas que estén a 5 pies o menos de ti deberdn
superar una tirada de salvacién de Destreza o recibirdn
1d6 de dano de fuerza.

El dano del conjuro aumenta en 1d6 cuando alcanzas
el nivel 5 (2d6), el nivel 1 1 (3d6) y el nivel 17 (4d6).

FI1LO ATRONADOR
Evocacion (truco)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Lanzador (radio de 5 pies)

Componentes: S, M (un arma cuerpo a cuerpo que
valga al menos 1 pp)

Duracién: 1 asalto

Blandes el arma utilizada para lanzar el conjuroy haces
con ella un ataque cuerpo a cuerpo contra una criatura
que esté a 5 pies o menos de ti. Si impacta, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma y luego
queda envuelto en una energia explosiva hasta el
principio de tu siguiente turno. Si el objetivo se mueve
voluntariamente 5 pies o mds antes de ese momento,
recibe 1d8 de dano de trueno y el conjuro termina.

El dano de este conjuro aumenta cuando alcanzas
ciertos niveles. En elnivel 5, el ataque cuerpo a cuerpo
causa 1d8 de dano de trueno adicional al objetivo si
impacta, y el dano que este recibe por moverse aumenta
a 2d8. Las dos tiradas de dano aumentan en 1d8 en
elnivel 11 (2d8 y 3d8) y en el nivel 17 (3d8 y 4d8).

FILO DE LLAMAS VERDES
Evocacién (truco)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Lanzador (radio de 5 pies)

Componentes: S, M (un arma cuerpo a cuerpo que
valga al menos 1 pp)

Duracioén: Instantdneo

Blandes el arma utilizada para lanzar el conjuro y haces
con ella un ataque cuerpo a cuerpo contra una criatura
que esté a 5 pies o menos de ti. Si impacta, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con armay puedes
hacer que salte fuego verde de ese objetivo a otra criatura
de tu eleccién que puedas ver a S pies o menos de él

La segunda criatura recibird dano de fuego igual

a tu modificador por aptitud mdgica.




El dafno de este conjuro aumenta cuando alcanzas ciertos
niveles. En el nivel S, el ataque cuerpo a cuerpo inflige 1d8
de dano de fuego adicional al objetivo si impacta, y el dano
de fuego a la segunda criatura aumenta a 1d8 + tu modifica-
dor por aptitud m4égica. Las dos tiradas de dafio aumentan
en 1d8 en el nivel 11 (2d8 y 2d8)y el nivel 17 (3d8 y 3d8).

FORTALEZA DEL INTELECTO
Abjuracion nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: 30 pies

Componentes: V

Duracién: Concentracion, hasta 1 hora

Hasta que acabe el conjuro, tii 0 una criatura voluntaria
que puedas ver dentro del alcance obtiene resistencia

al dano psiquicoy ventaja en las tiradas de salvacién

de Inteligencia, Sabiduria y Carisma.

A niiveles superiores, Cuandolanzas este conjuro me-
diante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior, puedes
elegir como objetivo a una criatura adicional por cada nivel
por encima de 3 que tenga el espacio que hayas empleado.
En el momento de elegirlas como objetivo, las criaturas
deben estar a 30 pies o menos de todas las dem4s.

FRAGMENTO MENTAL
Encantamiento (truco)

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: 60 pies

Componentes: V

Duracién: 1 asalto

FORTALETIA DEL INTELECTO

Vy

Introduces una puda desorientadora de energia psiquica
en la mente de una criatura que puedas ver dentro
del alcance. El objetivodeber4 superar una tirada de
salvacién de Inteligencia o recibird 1d6 de dano psiquico
y restard 1d4 en la siguiente tirada de salvacion que
haga antes del final de tu siguiente turno.

El dano de este conjuro aumnenta en 1d6 cuando

alcanzas ciertos niveles: el nivel 5 (2d6), el nivel 11 (3d6)
y el nivel 17 (4d6).

HOJA DE DESASTRE
Conjuracién nivel 9

Tiempo de lanzamiento: 1 accion adicional
Alcance: 60 pies

Componentes: V, S

Duracién: Concentracién, hasta 1 minuto

Creas una grieta planar en forma de hoja de aproxima-
damente 3 pies de largo en un espacio sin ocupar gue
puedas ver dentro del alcance. La hoja durard hasta que
acabe el conjuro. Al lanzar este conjuro, puedes hacer
hasta dos ataques de conjuro cuerpo a cuerpo con la hoja,
cada uno contra una criatura, un objeto suelto o una
estructura que se encuentre a S pies o menos de la hoja,
Si impacta, el objetivo recibe 4d12 de dano de fuerza.
Este ataque causar4 criticos si la tirada del d20 es de 18
o mas. Con un cr(tico, la hoja causa un dano de fuerza
adicional de 8d12 (total de 12d12 de dano de fuerza).

Como accion adicional durante tu turno, puedes
mover la hoja hasta 30 pies a un espacio sin ocupar
que puedas ver Yy luego volver a hacer con ella dos
ataques de conjuro cuerpo a cuerpo.

Lahojapuede atravesar cualquier barrera sin
danarse, incluido un mugo de fuerza.

—
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INVOCAR ABERRACION
Conjuracién nivel 4

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (un tentdculo en salmuera
y un globo ocular en un vial con incrustaciones
de platino que valga al menos 400 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu aberrante que se manifiesta en un
espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance.
Esta forma corpérea usa el perfil del espiritu aberrante.
Cuando lances el conjuro, elige contemplador, slaad

o semilla estelar. La criatura se parecerd a una aberracion
de ese tipo, lo que determinar4d ciertos atributos de su
perfil. La criatura desaparecerd si sus puntos de golpe
se reducen a 0 o si el conjuro termina.

La criatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar y usa
su movimiento para evitar el peligro.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 5 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.

CAPITULO 3 | MISCELANEA MAGICA
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ESPIRITU ABERRANTE

Aberracién Mediana

ae—e——

Clase de Armadura: 11 + el nivel del conjuro (armadura natural)

Puntos de golpe: 40 + 10 por cada nivel de conjuro superior al 4

Velocidad: 30 pies, volar 30 pies (levitar) (soto contempladores)

FUE DES CON INT SAB CAR

16(+3) 10(+0) 15(+2) 16(+3) 10 (+0) 6 (-2)

Inmunidad a dafio: psiquico

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10

Idiomas: habla de las profundidades, entiende los idiomas que
hables tii

Desaflo: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador

Aura Susurrante (solo semilla estelar). Al comienzo de todos
los turnos de la aberracién, cada criatura que esté a S pies

o menos de ella debers superar una tirada de salvacién de Sa-
biduria contra tu CD de salvacién de conjuros o recibird 2d6 de
dafio psfquico, siempre que la aberracién no esté incapacitada.

Regeneracidn (solo slaad). La aberracién recupera 5 puntos
de golpe al principio de su turno si tiene al menos 1.

ACCIONES

Ataque miiltiple. La aberracion realiza una cantidad de ataques
igual a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Garras (solo slaad). Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu mo-
dificador de ataque de conjuros a impactar, alcance S pies, un
objetivo. Impacto: 1d10 + 3 + el nivel del conjuro de daiio cor-
tante. Si el objetivo es una criatura, no podra recuperar puntos
de golpe hasta el principio del siguiente turno de la aberracién.

Rayo ocular (solo contempladores). Ataque de con juro
a distancia: tu modificador de ataque de conjuros

a impactar, alcance 150 pies, una criatura. impacto:
1d8 + 3 + el nivel del conjuro de dafio psiquico.

Golpe psfquico (solo semilla estelar). Ataque de con juro cuerpo
a cuerpo; tu modificador de ataque de conjuros a impactar,
alcance 5 pies, una criatura. /mpacto: 1d8 + 3 + el nivel

del conjuro de dafo psiquico.
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INVOCAR AUTOMATA
Conjuracién nivel 4

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (una piedra adornada y una caja
de seguridad de metal que valga al menos 400 po)

Duracién: Concentracion, hasta 1 hora

Invocas el espiritu de un autémata que se manifiesta
en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del
alcance. Esta forma corpérea usa el perfil del autémata.
Cuando lances el conjuro, elige un material: arcilla,
metal o piedra. La criatura se parecerd a un gélem
o a un modron (a tu eleccién) del material en cuestién,
lo que determinard ciertos atributos de su perfil.
La criatura desaparecerd si sus puntos de golpe
se reducen a 0 o si el conjuro termina.

La criatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.

= — —

ESPIRITU AUTOMATA

Automasa Mediano

Clase de Armadura: 13 + el nivel del conjuro (armadura naturaf)
Puntos de golpe: 40 + 15 por cada nivel de conjuro superior al 3
Velocidad: 30 pies
FUE DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 10 (+0) 18 (+4) 14(+2) M (+0)  5(3)
Resistencia a dafio: veneno
Inmunidad a estados: hechizado, cansancio, asustado,
incapacitado, paralizado, petrificado, envenenado
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10
Idiomas: entiende los idiomas que hables tu
Desafio: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador
= e
Cuerpo Abrasador (solo metal). Una criatura que toque
al autémata o le impacte con un ataque cuerpo a cuerpo
estando a 5 pies o menos de é| sufrird 1d10 de dafio de fuego.

Letargo Pétreo (solo piedra). Cuando una criatura que el autémata
pueda ver comience su turno a 10 pies o menos de €|, el autémata
podr4 obligarla a realizar una tirada de salvacién de Sabiduria
contra tu CD de salvacién de conjuros. Si la falla, el objetivo

no podr4 usar sus reacciones y su velocidad se reducird

a la mitad hasta el final de su siguiente turno.

ACCIONES

Ataque multiple. El autémata realiza un nimerod e ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Golpe. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu modificador de
ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
Impacto: 1d8 + 4 + el nivel del conjuro de dafio contundente.

REACCIONES

Azote berserk (solo arcilia). Cuando el autémata reciba dafo,
realizard un ataque de golpe contra una criatura aleatoria que
esté a 5 pies o menos de él. Si no hay ninguna criatura dentro
de su alcance, el autémata se moverj hasta a la mitad de

su velocidad hacia un enemigo que pueda ver, sin provocar
ataques de oportunidad.

= : e

Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)
¥, si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar
y usa su movimiento para evitar el peligro.
A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior,

usa el nivel m4s alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.

INVOCAR BESTIA
Conjuracién nivel 2

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (una pluma, un poco de pelaje
y cola de pez dentro de una bellota dorada que valga
ai menos 200 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu bestial que se manifiesta en un
espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance.
Esta forma corpdrea usa el perfil del espiritu bestial.
Cuando lances el conjuro, elige un hdbitat: tierra,
mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de
tu eleccién de ese hdbitat, lo que determinarad ciertos
atributos de su perfil. La criatura desaparecer4 si sus
puntos de golpe se reducen a 0 o si el conjuro termina.
Lacriatura se considera un aliado para ti y para tus
comparneros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.

= -

ESPIRITU BESTIAL

8estia Pequenia

Clase de Armadura: 11 + el nivel del conjuro (armadura natural)
Puntos de golpe: 20 (solo aire) o 30 (solo tierray agua) + 5
por cada nivel de conjuro superior al 2
Velocidad: 30 pies, trepar 30 pies (solo tierra), volar 60 pies
(solo aire), nadar 30 pies (solo agua)
[==—"5 o
FUE DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 1 (+0) 16 (+3) 4(3) 14(+2) 5(3)
e
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12
Idiomas: entiende los idiomas que hables tu
Desafio: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador
e ——————
Atacar en Manada (solo tierra y agua). La bestia tiene ventaja
en una tirada de ataque contra una criatura si al menos uno
de los aliados de la bestia se encuentra a 5 pies o menos
de ia criatura y no estd incapacitado.

Pasar Volando (solo aire). La bestia no provoca ataques
de oportunidad cuando vuela para ponerse fuera del alcance
de un enemigo.

Respirar en el Agua (solo agua). La bestia sofo puede respirar
bajo el agua.

ACCIONES

Ataque miiltiple. La Bestia realiza una cantidad de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Maza a dos manos. Atague con arma cuerpo a cuerpo: tu modifica-
dor de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
impacto: 1d8 + 4 + el nivel del conjuro de daho perforante.

3 , > ——
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INvocAaR ceLESTIAL

P e

[ e o e————
ESPIRITU CELESTIAL

Celestial Grande

Clase de Armadura: 11 + el nivel del conjuro (armadura natural)
+ 2 (solo defensor)

Puntos de golpe: 40 + 10 por cada nivel de conjuro superior al 5

Velocidad: 30 pies, volar 40 pies

CON INT SAB CAR
16 (+3) 10(+0) 14 (+2) 16 (+3)

FUE DES
16 (+3) 14 (+2)

Resistencia a dafo: radiante

Inmunidad a estados: hechizado, asustado

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12
Idiomas: celestial, entiende los idiomas que hables tu

Desaflo: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador

ACCIONES

Ataque muiltiple. E| celestial realiza un nimero de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Arco radiante (solo vengador). Ataque con arma a distancia:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance
150/600 pies, un objetivo. Impacto: 2d6 + 2 + el nivel

del conjuro de dafio radiante.

Maza radiante (solo defensor). Ataquecor arma cuerpo a cuerpo:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance S pies,
un objetivo. Impacto: 1d10 + 3 + el nivel del conjuro de dadio
radiante, y el celestial puede elegirse a si mismo o a otra criatura
que pueda ver a 10 pies 0 menos del objetivo. La criatura elegida
gana 1d10 puntos de golpe temporales.

Toque sanador (1/Dfa). El celestiai toca a otra criatura.
El objetivo recupera mdgicamente una cantidad de puntos
de golpe igual a 2d8 +el nivel del conjuro.
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Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)
y, si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar
y usa su movimiento para evitar el peligro.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 3 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.

INVOCAR CELESTIAL
Conjuracién nivel 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (un relicario dorado que valga
al menos 500 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu celestial que se manifiestacon una
forma angelical en un espacio sin ocupar que puedas
ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el
perfil del espiritu celestial. Cuando lances el conjuro,
elige vengador o defensor. Tu eleccién determinard
cémo es el ataque de la criatura (consulta su perfil).

La criatura desaparecerd si sus puntos de golpe se
reducen a 0 o si el conjuro termina.




La criatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar y usa
su movimiento para evitar el peligro.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 6 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perhl.

INVOCAR ELEMENTAL
Conjuracién nivel 4

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (aire, un guijarro, ceniza y agua
dentro de un vial con incrustaciones de oro que valga
al menos 400 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu elemental que se manifiesta en un
espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance.
Esta forma corpérea usa el perfil del espiritu elemental.
Cuando lances el conjuro, elige un elemento: aire,
tierra, fuego o agua. La criatura se parecerd a un

ser bipedo envuelto en el elementoelegido, lo que
determinard ciertos atributos de su perfil. La criatura
desaparecerd si sus puntos de golpe se reducena 0

o siel conjuro termina.

ESPIRITU ELEMENTAL

Elemental Mediano

Clase de Armadura: N + el nivel del conjuro (armadura natural)

Puntos de golpe: S0+ 10 por cada nivel de conjuro superior al 4

Velocidad: 40 pies, excavar 40 pies (solo tierra), volar 40 pies
(levitar) (solo aire), nadar 40 pies (solo agua)

FUE DES CON INT SAB CAR

18{+4) 15(+2) 17(+3) 4(3) 10(+0) 16(+3)
———
Resistencia a dafio: dcido (solo agua), reldimpago y trueno

(solo aire), perforante y cortante (solo tierra)
Inmunidad a dafo: veneno, fuego (solo fuego)
tnmunidad a estados: cansancio, paralizado, petrificado,

envenenado, inconsciente
Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10
Idiomas: primordial, entiende los idiomas que hables tu
Desaffo: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador
Forma Amorfa (solo aire, fuego y agua). El elemental puede
moverse a través de un espacio de solo 1 pulgada de ancho
sintener que apretarse.

ACCIONES

Ataque miiltiple. E| elemental realiza un nimero de ataques
igual a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado
hacia abajo).

Golpe. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu modificador

de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
Impacto: 1d10 + 4 + el nivel del conjuro de dafio contundente
(solo aire, tierra y agua) o dafio de fuego (solo fuego).
S
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La criatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)
¥, sinole das ninguna, hace la accién de Esquivar
y usa su movimiento para evitar el peligro.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 5 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.

INVOCAR ENGENDRO DE LAS SOMBRAS
Conjuracién nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (ldgrimas dentro de una gema
que valga al menos 300 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

e
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ESPIRITU DE LAS SOMBRAS

Monstruosidad Mediano

Clase de Armadura: 11 + el nivel del conjuro (armadura natural)
Puntos de golpe: 35 + 15 por cada nivel de conjuro superioral 3
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT
1B W6 (+3) 152 4(-3)
Resistencia a daifo: necrético
Inmunidad a estados: asustado
Sentdos: vision en la oscuridad 120 pies, Percepcién pasiva 10
Idiomas: entiende los idiomas que hables wi
Desafio: — Bonificador por eompetencia: igual a tu bonificador

SAB  CAR
10 (+0) 16 (+3)

Frenesi de Terror {solo furia). El espiritu tiene ventaja
en las tiradas de ataque contra criaturas asustadas.

Peso del Dolor (solo desesperacién). Cualquier criatura
que no seas tu y que empiece su turno a 5 pies o menos
del espiritu verd su velocidad reducida en 20 pies hasta
el principio del siguiente turno de la criatura.

ACCIONES

Ataque miiltiple. El espiritu realiza un nimero de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Desgarro escalofriante. Ataque con arma cuerpo a cuerpo:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance
5 pies, un objetivo. Impacto: 1d12 + 3 + el nivel del conjuro
de dafio frio.

Grito espantoso (1/Dfa). El espiritu grita. Cada criatura que esté
a 30 pies o menos de él deber3 tener éxito en una tirada de
salvacién de Sabiduria contra tu CD de salvacién de conjuros

o estard asustada del espiritu durante 1 minuto. Una criatura
asustada puede repetir la tirada de salvaci6n al final de cada
uno de sus turnos y, si tiene éxito, se librard del efecto.

ACCIONES ADICIONALES

Esconderse e n las sombras (solo terror). Con luz tenue o en
la oscuridad, ef espfritu realiza la accién de Esconderse.
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Invocas un espiritu de las sombras que se manifiesta
en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del
alcance. Esta forma corpdrea usa el perfil del espiritu
de las sombras. Cuando lances el conjuro, elige una
emocion: furia, desesperacién o terror. La criatura

se parecerd a un ser bfpedo deforme marcado por

la emocién elegida, lo que determinard ciertos atributos
de su perfil. La criatura desaparecerd si sus puntos

de golpe se reducen a 0 o si el conjuro termina.

La criatura se considera un aliado para ti y para tus
comparneros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accion) y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar
y usa su movimiento para evitar el peligro.

A niiveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.
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INVOCAR FEERICO
Conjuracién nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (una flor banada en oro que valga
al menos 300 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu feérico que se manifiesta en un
espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance.
Esta forma corpérea usa el perfil del espiritu feérico.
Cuando lances el conjuro, elige un estado de dnimo:
furioso, alegre o burlén. La criatura se parecerd a un
ser feérico de tu eleccién con ese estado de dnimo,

lo que determinard uno de los atributos de su perfil.
La criatura desaparecer4 si sus puntos de golpe

se reducen a O o si el conjuro termina.

Lacriatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar y usa
su movimiento para evitar el peligro.
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ESPIRITU FEERICO

Feérico Pequefio

Clase de Armadura: 12 + el nivel del conjuro (armadura natural)
Puntos de golpe: 30 + 10 por cada nivel de conjuro superior al 3
Velocidad: 40 pies
FUE DES CON INT SAB CAR

13(+1)  16(+3) 14 (+2) 14(+2) N (+0) 16 (+3)
Inmunidad a estados: hechizado
Sentidos: visi6n en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10
Idiomas: silvano, entiende los idiomas que hables td
Desaffo:— Bonificador por competencia: igual a tu bonificador

ACCIONES

Ataque miltiple. El feérico realiza un nimero de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Espada corta. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: tu modificador
de ataque de conjuros a impactar, alcance 5 pies, un objetivo.
Impacto: 1d6 + 3 + el nivel del conjuro de daio perforante +
1d6 de daio de fuerza.

ACCIONES ADICIONALES

Paso feérico. E| feérico se teletransporta magicamente hasta
30 pies a un espacio sin ocupar que pueda ver. A continuacién,
se produce uno de los siguientes efectos, en funcién del dnimo
elegido para el feérico:

Alegre. El feérico puede obligar a una criatura que pueda ver
a 10 pies o menos de él a realizar una tirada de salvaci6n
de Sabiduria contra tu CD de salvacién de conjuros. Sifalla,
el objetivo quedard hechizado por tiy el feérico durante
1 minuto o hasta que sufra algun tipo de dafo.

Burl6n. El feérico puede llenar de oscuridad mégica un cubo
de S pies que esté a 5 pies o menos de él, que durard hasta
el final de su siguiente turno.

Enfurecido. El feérico tiene ventaja en la siguiente tirada
de ataque que realice antes del final de este turno.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel
del conjuro en el perfil.

INVOCAR INFERNAL
Conjuracién nivel 6

Tiempo delanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (sangre de humanoide dentro
de un vial de rubi que valga al menos 600 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu infernal que se manifiesta en un
espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance.
Esta forma corpérea usa el perfil del espiritu infernal.
Cuando lances el conjuro, elige demonio, diablo o yugoloth.
La criatura se asemejard a un infernal de ese tipo, lo que
determinar4 ciertos atributos de su perfil. La criatura
desaparecer4d si sus puntos de golpe se reducena 0 o si

el conjuro termina.

(= = = i — —~

ESPIRITU INFERNAL
infernal Grande

Clase de Armadura: 12 + el nivel del conjuro (armadura natural)

Puntos de golpe: 50 {solo demonio) o 40 (solo diablo) o 60
(solo yugoloth) + 15 por cada nivel de conjuro superior al 6

Velocidad: 40 pies, trepar 40 pies (solo demonio), volar 60 pies
(solo diablo)

L

FUE DES CON INT SAB CAR

13(+41) 16(+3) 15(+2) 10(+0) 10 (+0) 16 (+3)

Resistencia a dailo: fuego

Inmunidad a daio: veneno

Inmunidad a estados: envenenado

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepci6n pasiva 10

Idiomas abisal, infernal, telepatia a 60 pies

Desafio: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador

Resistencia Mdgica. El infernal tiene ventaja en las tiradas
de salvacién contra conjuros y otros efectos magicos.

Ultimos Estertores (solo demonio). Si los puntos de golpe del
infernal se reducen a 0 o el conjuro finaliza, el infernal explota
y cada criatura que esté a 10 pies o menos de €| deber4 realizar
una tirada de salvaci6n de Destreza contra tu CD de salvacién
de conjuros. Cada criatura sufrird 2d10 + el nivel de este
conjuro de daio de fuego si falla la tirada, o la mitad del

dafio si la supera.

Vista del Diablo (solo diablo). La oscuridad mdgica no dificulta
la visi6n en la oscuridad del infernal.

ACCIONES

Ataque multiple. El infernal realiza un nimero de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Mordisco (solo demonio). Ataque con arma cuerpo a cuerpo:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance
S pies, un objetivo. impacto: 1d12 + 3 + el nivel del conjuro
de dafio necrético.

Garras (solo yugoloth). Ataque con arma cuerpo a cuerpo:

tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance S pies,
un objetivo. Impacto: 1d8 + 3 +el nivel del conjuro de dafo
cortante. Inmediatamente después de que el ataque impacte

o falle, el infernal puede teletransportarse magicamente hasta
30 pies a un espacio sin ocupar que pueda ver.

Arro jar llama (solo diablo). Ataque de con juro a distancia:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance
150 pies, un objetivo. impacto: 2d6 + 3 + el nivel del conjuro
de dario fuego. Si el objetivo es un objetivo inflamable que
no lleve o vista nadie, también arde.

= e

La criatura se considera un aliado para ti y para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién) y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar y usa
su movimiento para evitar el peligro.

A niveles superiores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 7 o superior,
usa el nivel més alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.
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INVOCAR MUERTO VIVIENTE
Nigromancia nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 90 pies

Componentes: V, S, M (una calavera banada en oro que
valga al menos 300 po)

Duracién: Concentracién, hasta 1 hora

Invocas un espiritu muerto viviente que se manifiesta
€n un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del
alcance. Esta forma corpérea usa el perfil del espiritu
muerto viviente. Cuando lances el conjuro, elige la
formadela criatura: fantasmal, piitrida o esquelética.
El espiritu se parecerd a un muertoviviente con la forma

elegida, lo que determinar4 ciertos atributos de su perfil.

Lacriatura desaparecer4 si sus puntos de golpe se
reducen a 0 o si el conjuro termina.

Lacriatura se considera un aliado para tiy para tus
companeros. En combate, la criatura comparte tu orden
de iniciativa, pero su turno va justo después del tuyo.
Obedece tus 6rdenes verbales (no requiere accién)y,
si no le das ninguna, hace la accién de Esquivar y usa
su movimiento para evitar el peligro.

A niveles supersores. Cuando lances este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior,
usa el nivel mds alto cuando se mencione el nivel del
conjuro en el perfil.
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LATIGO MENTAL DE TASHA
Encantamiento nivel 2

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: 90 pies

Componentes: V

Duracién: 1 asalto

Atacas con un ldtigo psiquico a una criatura que puedas
ver dentro del alcance. El objetivo tiene que hacer

una tirada de salvacion de Inteligencia. Si la falla,
recibird 3d6 de dano psiquico y no podr4 llevar a cabo
ninguna reaccién hasta el final de su siguiente turno.
Ademids, en su siguiente turno, deber4 elegir entre

un movimiento, una accién o una accién adicional;

solo podr4 hacer una de las tres. Si supera la tirada,

el objetivo recibird la mitad de dano y no sufrird

el resto de efectos del conjuro.

A niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 3 o superior,
puedes elegir como objetivo a una criatura adicional
por cada nivel por encima de 2 que tenga el espacio
que hayas empleado. En el momento de elegirlas como
objetivo, las criaturas deben estar a 30 pies o menos
de todas las demis.



MORTAJA ESPIRITUAL
Nigromancia nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién adicional
Alcance: Lanzador

Componentes: V, S

Duracién: Concentracién, hasta 1 minuto

Invocas a espiritus de criaturas muertas, que revolotean
a tu alrededor hasta que el conjuro termine. Los espiritus
son intangibles e invulnerables.

e -

ESPIRITU MUERTO VIVIENTE
Muerto viviente Mediano
Clase de Armadura: 11 + el nivel del conjuro (armadura naturai)
Puntos de golpe: 30 (solo fantasmal o ptitrido) o 20 (solo
esquelético) + 10 por cada nivel de conjuro superior al 3
Velocidad: 30 pies, volar 40 pies (levitar) (solo fantasmal)
FUE DES CON INT SAB CAR
2(+1) 16(+3) 15(+2) 4(3) 10(+0) 9(-)

Inmunidad a dafo: necrético, veneno

Inmunidad a estados: cansancio, asustado, paralizado,
envenenado

Sentidos: visién en la oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 10

Idiomas: entiende los idiomas que hables tu

Desafio: — Bonificador por competencia: igual a tu bonificador

—

Aura Purulenta (solo pitrido). Cualquier criatura que no seas

tiz y que empiece su turno a 5 pies o menos del espiritu debera

superar una tirada de salvacién de Constitucién contra tu

CD de salvaci6n de conjuros o quedara envenenada hasta

el principio de su siguiente turno.

Pasa je Incorpéreo (solo fantasmal). El espiritu puede moverse
a través de otras criaturas y objetos como si fueran terreno
diffcil. Si acaba su turno dentro de un objeto, se desvia

al espacio sin ocupar mas cercano y recibe 1d10 de dafio

de fuerza por cada 5 pies recorridos.

ACCIONES

Ataque miltiple. El espiritu realiza un nimero de ataques igual
a la mitad del nivel de este conjuro (redondeado hacia abajo).

Toque mortal (solo fantasmal}. Atague con arma cuerpo

a cuerpo: tu modificador de ataque de conjuros a impactar,
alcance 5 pies, una criatura, Impacto: 1d8 + 3 + el nivel

del conjuro de dafo necrético, y la criatura debera tener
éxito en una tirada de salvacién de Sabiduria contra tu CD
de salvacién de conjuros o estard asustada de los muertos
vivientes hasta el final del siguiente turno del objetivo.

Rayo sepulcral (solo esquelético). Ataque de con juro a distancia:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance

150 pies, un objetivo. Impacto: 2d4 + 3 + el nivel del conjuro
de dafio necrético.

Garra purulenta (solo piitrido}. Ataque con arma cuerpo a cuerpo:
tu modificador de ataque de conjuros a impactar, alcance

5 pies, un objetivo. Impacto: 1d6 + 3 + el nivel del conjuro

de daiio cortante. Si el objetivo es envenenado, debera
superar una tirada de salvacién de Constitucién contra tu CD
de salvacién de conjuros o quedard paralizado hasta el final
de su siguiente turno.

= = —— e

Hasta que el conjuro termine, cualquier ataque
que hagas causards 1d8 de dano adicional cuando
impactes a una criatura que esté a 10 pies o menos de ti.
Este dano es radiante, necrético o de frio (a tu eleccién
cuando lances el conjuro). Cualquier criatura que
reciba este dafno no podr4 recuperar puntos de golpe
hasta el principio de tu siguiente turno.

Ademds, cualquier criatura de tu eleccion que puedas
ver y que empiece su turno a 10 pies o menos de ti verd
su velocidad reducida en 10 pies hasta el principio
de tu siguiente turno.

A niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro
mediante un espacio de conjuro de nivel 4 o superior,
el dano aumenta en 1d8 por cada dos niveles por
encima de 3 que tenga el espacio que hayas empleado.

VIAJAR A OTROS MUNDOS

El Plano Material contiene un ndmero infinito de
mundos. Algunos, como Oerth, Toril, Krynny Eberron,
estdn bien documentados, pero hay muchisimos mds.
jIncluso es posible que tii y tus amigos haydis creado
mundos de D&D propios!

Esto no siempre ha sido asi. Algunos eruditos hablan
de un estado primordial, una unica realidad a la que
llaman “el Primer Mundo”, que precedié al multiverso
tal y como lo conocemos. Muchas de las personas
y los monstruos que habitan los mundos del Plano
Material se originaron alli. Después de que el Primer
Mundo se viera sacudido por un gran cataclismo, tras
el que se originaron los demas mundos, ia progenie
de los primeros eifos, enanos, contempladoresy otras
criaturas icnicas arraigé en un mundo tras otro,
como semillas dispersadas por un viento césmico.

De ser ciertas las cavilaciones de tales grandes sabios,
todos los mundos son un reflejo (y, en ocasiones,
una distorsién) del Primer Mundo.

El transito entre estos mundos es raro, pero no
imposible, y puede conseguirse de diversas formas.
Uno de los métodos se conoce como el “Gran Viaje”,
un recorrido épico plagado de peligros y saipicado
de obstdculos que superar. Se trata de un viaje
que, a menudo, se realiza a bordo de un recipiente
alimentado por la magia.

Otro método es “Suefio con Otros Mundos"”;
los viajeros duermen profundamente y suefian
que estan en un nuevo mundo. El conjuro suefio
delvelo azul emplea este método de trénsito.

El método mas directo es el "Salto a Otro
Mundo"; un lanzador de conjuros lanza circulo
de teletransportacién o teletransporte con el objetivo
de aparecer en un circulo de teletransportacién
conocido o alguna otra ubicacién que estén
en otro mundo.

Sea cual sea el método empleado para liegar
a un mundo, el DM determinar4 si lo consigues
y donde apareces exactamente si realmente
acabas llegando a ese mundo.
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SUENO DEL VELO AZUL
Conjuracién nivel 7

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: 20 pies

Componentes: V, S, M (un objeto mdgico o una criatura
voluntaria del mundo de destino)

Duracién: 6 horas

T y hasta ocho criaturas voluntarias dentro del alcance
quedais inconscientes hasta que el conjuro termine y tenéis
visiones de otro mundo del Plano Material, como Oerth,
Toril, Krynn o Eberron. Si el conjuro alcanza su duracién
madxima, las visiones concluyen con todos vosotros
encontrando y descorriendo un misterioso telén azul.
Al hacerlo, el conjuro termina y todos os transportdis
fisica y mentalmente al mundo de las visiones.

Para lanzar este conjuro debes tener un objeto mdgico
que se haya originado en el mundo al que deseas viajar
y debes ser consciente de la existencia de ese mundo,
aunque desconozcas su nombre. Vuestro destino en ese
mundo es un lugar seguro que se encuentre a 1 milla
o menos del lugar donde se creé el objeto magico.
Como alternativa, puedes lanzar el conjuro si una
de las criaturas elegidas nacié en el mundo de destino,
lo que hace que aparezcdis en un lugar seguro a 1 milla
o menos de donde nacié esa criatura.

El conjuro termina para una criatura si recibe
dano, por lo que no se teletransportard. Si tu recibes
dano, el conjuro termina para todas las criaturas
(incluyéndote a ti) y nadie se teletransportard.

JGRANJERO LANTA MISILES
IEGALLINAS, '

PERSONALIZACION
DE CONJUROS

(uando empecé a aprender magia con Baba Yaq.a, no podfa
evitar anadir patas de pollo espectral a todos mis conjuros.
A ella no le haia mucha gracia, qin decia, aunque la v
esbozando una sonriilla alquna que otra vez. Tolal, que he
Squido hadéndolo, <dmo wo. ;e 1ué vale la magia §i no
puedes aprovecharla para divertir a tu madre?

TASHA

De igual modo que un artista dota a sus obras de un
estilo personal y que un guerrero reivindica con su estilo
de lucha el entrenamiento que ha recibido, un lanzador de
conjuros también puede usar la magia para expresar su
individualidad. Independientemente del tipo de lanzador
de conjuros que seas, puedes personalizar la estética

de los conjuros de tu personaje. Tal vez quieras que los
efectos de estos conjuros aparezcan del color favorito

del lanzador, que reflejen el entrenamiento que recibié
de un mentor celestial o que muestren su conexién

con una estacién del ano. Las posibilidades a 1a hora de
personalizar el aspecto de los conjuros de tu personaje
son infinitas. Sin embargo, estas modificaciones no
pueden cambiar los efectos de un conjuro. Tampoco
pueden hacer que un conjuro parezca otro; por ejemplo,
no puedes hacer que un proyectil midgico parezca una
bola de fuego.




Cuando personalices la magia de tu lanzador de
conjuros, piensa en que toda tenga una temdtica comun
y, normalmente, cuanto mds amplia y versatil sea esta
temndtica, mejor. Puedes describir la magia de tu lanzador
cuando quieras, especialmente si aporta algo interesante
a la historia. Con estas personalizaciones también
puedes reforzar las otras elecciones que hayas efectuado
para tu personaje, como hacer que los conjuros de un
bardo muestren un vinculo mds estrecho con su tipo de
arte favorito o que los de un clérigo reflejen su devocién
por una deidad.

Por ejemplo, la bo/a de fuego de un mago al que
le gusten a las tormentas podria estallar y asemejarse
a nubes ardientes o a un reldmpago rojo (sin que esto
afecte al tipo de dano del hechizo), y su conjuro aceferar
podria recubrir al objetivo de sutiles nubes de tormenta.

Del mismo modo, las manos de un clérigo que sirva
a una deidad lunar podrian irradiar una tenue luz de luna
cuando lance curar herfdas, o su escudo de fe podria
rodear al objetivo de brillantes lunas crecientes.

Por otra parte, un druida podria elegir una temadtica
de cerezos en flor para su magia, haciendo que crezcan
ramas delicadas y hojas rosadas cuando lance enmaranar
o shillelagh y que las llamas de su conjuro fuego feérico
se asemejen mds a una rafaga de pétalos.

La tabla “Temdticas mégicas” ofrece algunas ideas para
que te inspires y personalices los conjuros de tu personaje.

TEMATICAS MAGICAS

d10  Temidtica

1 Pdginas de libros, origami, plumas y tinta, todo
acompanado del crujido del papel y de los aromas
de una biblioteca.
Figuras de tiburones, medusas, pulpos y otras cria-
turas marinas, con su aroma a mar caracteristico.
Alimentos o utensilios con los aromas tfpicos de la
cocina de la tierra natal del lanzador de conjuros.
Aromas penetrantes a cobre acompafiados
de lo que parecen ser representaciones del
propio temperamento cambiante del lanzador.
Pinceladas y trazos de acuarela hechos con
un pincel invisible.
Armas, armaduras, maquinas de guerra en minia-
tura y soidados fantasma, todos ellos transparentes.
Rayos dorados ligeramente cdlidos y que evocan
la arena arrastrada por el viento.
Animales de granja alborotados, acompaiados
por un acogedor olor a gallinero y establo.
Manif estaciones de emociones profundas, como
los sutiles grilletes de la melancolia o los tonos
sepia de la nostalgia, o explosiones de afecto
en forma de corazoén.
Diminutos seres revoltosos o criaturas temibles
nacidas los suefos recurrentes que siempre
acompanan al lanzador.

OBJETOS MAGICOS

¢ A quién no le gustan loy objei’o& ma’u,icos? El deseo
de poseertos ey una de las pocas cosas que tenemoy en
comun Mordenkainen y Yo. Y loy {’ahmjes magico$ Son
especialmente divertidoy. (reo que loy tatuajes son uno
de loy motivoy por (83 que lay tunicas son tan populares
entre loy magos. Lay tunicas tapan loy tatuajes que
muchos de nosotroy nos hicimos de aprendices en log
tobillo o al final de la espalda. Mejor ni prequntes.
. TASHA

Esta seccién presenta objetos magicos que pueden
anadirse a cualquier campana. Aqui encontrards objetos
de todas las rarezas, incluidos artefactos. También se
indica qué objetos pueden servir como canalizadores
madgicos para el lanzamiento de conjuros de las distintas
clases. Esta seccién presenta ademds un nuevo tipo

de objeto maravilloso: los tatuajes médgicos.

Latabla “Objetos mégicos” incluye todos los objetos
magicos de este capitulo e indica la rareza de cada uno. La
tabla también especifica si un objeto requiere sintonizacion.
Todos los objetos se rigen por las reglas para los objetos
magicos que aparecen en la Dungeon Master’s Guide.

OBJETOS MAGICOS
Objeto

Prétesis de extremidad No

Rareza Sintonizacion
Comun

Comin Tatuaje de mascarada Si

3

Comuin Tatuaje del lluminador Si

Comin+ Tatuaje hechizado No
Infrecuente+ Amuleto de devocién Si
Infrecuente Emblema del guardidn Sf
Infrecuente Esquirla de Feywild St
Infrecuente+ Grimorio arcano Sf
infrecuente+ Herramienta multiusos Sf
Infrecuente+ Hoz de luna Si
Infrecuente Manto de la naturaleza Si
Infrecuente+ Tambor ritmico Si
Infrecuente Tatuaje de agarre retorcido Si
Infrecuente+ Tatuaje de barrera Si
Infrecuente Tatuaje de garra monstruosa Si
Infrecuente+ Vial del Pozo Sangriento Si
Raro Acordeén del parrandero Si
Raro Archivo de astromancia Si
Raro Atlas de horizontes infinitos St
Raro Cartilla de Tejecorazones Si
Raro Céddice del Invocaplanos Si
Raro Compendio alquimico Si
Raro Esquirla astral Si
Raro Esquirla de esencia elemental

Raro Esquirla de esencia exterior Si
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UN ARTISTA ORCO CREA UN TATUAJE SOBRE

LA PIEL DE SU AMIGO ELFO

Rareza
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Raro
Muy raro
Muy raro
Muy raro
Muy raro
Muy raro
Legendario
Artefacto
Artefacto
Artefacto
Artefacto
Artefacto
Artefacto

Objeto

Esquirla de Shadowfell
Esquirla del Reino Lejano
Incensario de devoto

Lira de construccién
Manuscrito engafoso
Rama de campanillas
Tatuaje de marca de Shadowfell
Tratado de almas y carne
Tratado fulminante

Versos protectores
Caldero de renacimiento
Crénica cristalina

Tatuaje absorbente
Tatuaje de paso fantasmal
Tatuaje del Pozode Vida
Tatuaje de furia sanguina
Cayado de Rao
Demonomicén de iggwilv
Dientes de Dahlver-Nar
Morteroy Maja de Baba Yaga
Poderoso Siervo de Leuk-o
Tarokka de Almas de Luba
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Sintonizacién
Si
Si
Si
Si
St
St
St
St
St
St
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

TATUAJES MAGICOS

Los tatuajes magicos mezclan magia y arte mediante
tinta y agujas para conceder caracteristicas prodigiosas
a sus portadores. Los tatuajes magicos estdn inicialmente
vinculados a agujas mégicas, que transfieren su magia

a una criatura.

Una vez completado en el cuerpodelia criatura,
el dafio o las heridas no anulan los efectos del tatuaje,
incluso si este se desdibuja. Cuando se hace un tatuaje
madgico, la criatura puede elegir su aspecto. Un tatuaje
magico puede parecer una marca a fuego, una escarifi-
cacién, una marcade nacimiento, patrones de escamas
o cualquier otra alteracién cosmética.

Por lo general, cuanto mayor sea la rareza del tatuaje
madgico, mayor serd su extensién sobre la pielde la
criatura. La tabla “Tamano de los tatuajes magicos”
indica el 4rea que cubre cada tipo de tatuaje.

TAMANO DE LOS TATUAJES MAGICOS

Rareza del

tatuaje Zona cubierta

Comun Una mano, un pie o un cuarto de una
extremidad

Infrecuente Lamitad de una extremidad o el cuero cabelludo
Raro Una extremidad
Muyraro  Dos extremidades, el pecho o la parte
superior de la espalda

Legendario Dos extremidades y el torso




DESCRIPCIONES DE OBJETOS
MAGICOS

Los siguientes objetos magicos se presentan en orden
alfabético.

ACORDEON DEL PARRANDERO
Ob jeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un bardo)

Mientras sostienes este acordeén, ganas un bonificador
de +2 a la CD de las tiradas de salvacién de tus conjuros
de bardo.

Como accién, puedes usar el acordeén para
lanzar baile irresistible de Otto desde el objeto.
Esta propiedad del acordeén no puede volver
a usarse hasta el siguiente amanecer.

AMULETO DE DEVOCION
Objeto maravilloso, infrecuente (1), raro (+2) muy raro (+3)
(requiere sintonizacion por parte de un clérigo o un paladin)

En este amuleto incluye el simbolo de una deidad

con incrustaciones de piedras o metales preciosos.

Mientras llevas puesto este simbolo sagrado, obtienes

un bonificador a las tiradas de ataque de conjuro

y alas CD de las tiradas de salvacién de tus conjuros.

El bonificador depende de la rareza del amuleto.
Mientras llevas puesto este amuleto, puedes usar

el rasgo Canalizar Divinidad sin gastar uno de sus

usos. Una vez utilizada, esta propiedad no puede

volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

ARCHIVO DE ASTROMANCIA
Objeto maravriloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un mago)

Este disco de latén compuesto por anillos concéntricos
articulados puede desplegarse y formar una esfera
armilar. Como accién adicional, puedes desplegarlo
para formar la esfera o plegarlo para que vuelva a ser un
disco. En el momento de hallarlo contiene los siguientes
conjuros, que se consideran conjuros de mago para
ti mientras estés sintonizado con el objeto: augurio,
adivinacion, encontrar el camino, presagio, localizar
criatura y localizar abjeto. Para ti funciona como un libro
de conjuros y los conjuros estdn cifrados en sus anillos.

Mientras sostienes el archivo, puedes usarlo como
canalizador mégico para tus conjuros de mago.

El archivo tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas em-
pleadas cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas,
podrds usar las cargas de las siguientes formas:

- Si pasas | minuto estudiando el archivo, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del archivo. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de adivinacién.

« Cuando una criatura que puedas ver a 30 pies o menos
de ti haga una tirada de ataque, una prueba de cara-
cteristica o una tirada de salvacién, podrds usar tu
reaccion para gastar 1 carga y obligar a la criatura
a lanzar 1d4 y aplicar el resultado como bonificador
o penalizador (a tu eleccion) a la tirada original.
Puedes hacer esto después de ver el resultado,
pero antes de que se apliquen sus efectos.

ATLAS DE NORITONTE:'S INFINITOS

ATLAS DE HORIZONTES INFINITOS
Ob jeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un mago)

Este voluminoso libro encuadernado en cuero oscuro
ttene una portada con lineas plateadas grabadas que
se entrecruzan y forman lo que parece ser un mapa
o una carta ndutica. En el momento de hallarlo, el libro
contiene los siguientes conjuros, que se consideran
conjuros de mago para ti mientras estés sintonizado
con el libro: puerta arcana, puerta dimensional, portal,
paso brumoso, desplazamiento entre planos, circulo
de teletransportacion y palabra de regreso. Para
ti funciona como unlibro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
madgico para tus conjuros de mago.

Ellibro tiene 3 cargasy recupera 1d3 cargas empleadas
cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrés
usar las cargas de las siguientes formas:

» Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de conjuracién.
Cuando te impacte un ataque, podrés usar tu reaccién
para gastar 1 carga y teletransportarte hasta 10 pies
a un espacio sin ocupar que puedas ver. Si tu nueva
posicion estd fuera del alcance del ataque, este falla.
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CALDERO DE RENACIMIENTO

CALDERO DE RENACIMIENTO
Objeto maravilloso, muy raro (requiere sintonizacion
por parte de un druida o un brujo)

Este caldero Diminuto estd decorado con escenas en
relieve de héroes sobre su superficie de hierro fundido.
Puedes usar el caldero como canalizador mdgico para
tus conjuros de druida y es apto para usarse como
componente del conjuro escudrsdar. Tras finalizar
un descanso largo, puedes usar el caldero para
crear una pocién de curacion mayor. La pocién dura
24 horas y luego pierde sus propiedades mdgicas.
Como accién, puedes hacer que el caldero crezca
lo suficiente como para que en su interior pueda
acuclillarse una criatura de tamano Mediano. Como
accion, puedes hacer que el caldero vuelva a su tamano
normal y cualquier cosa que no quepadentro ird
al espacio sin ocupar mds cercano sin sufrir dano.
Si introduces el caddver de un humanoide en el caldero
y cubres ese caddver con 200 libras de sal (que cuestan
10 po) durante al menos 8 horas, la sal se consumird y,
en el siguiente amanecer, la criatura volverd a la vida
como si la hubieran reanimado con alzar a los muertos.
Una vez utilizada, esta propiedad no puede volver
a usarse en 7 dias.

CARTILLA DE TEJECORAZONES
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacién
por parte de un mago)

Este libro impoluto despide una leve fragancia aleatoria
que te resulta agradable. En el momento de hallarlo, el
libro contiene los siguientes conjuros: antipatia/simpatta,
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hechizar persona, dominar persona, embelesat, patrén
hipndtico, alterar los recuerdos y sugestion. Para ti
funciona como un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canaliza-
dor médgico para tus conjuros de mago.

El libro tiene 3 cargasy recupera 1d3 cargas empleadas
cadadia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrds
usar las cargas de las siguientes formas:

« Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la Escuela de Encantamiento.
Cuando lanzas un conjuro de encantamiento, puedes
gastar 1 carga en provocar desventaja en la primera
tirada de salvacién que un objetivo realice contra
el conjuro.

CAaYAaDO DE Rao
Objeto maravilloso, artefacto (requiere sintonizacién)

Hace siglos, el pacifico dios Rao creé una herramienta
para proteger a sus nuevos fieles contra los males
de los Planos Inferiores. Sin embargo, con el paso
de los eones, los mortales perfeccionaron sus propios
métodos para hacer frente a las amenazas para su
existencia y el artefacto cayo prdcticamente en el olvido.
No obstante, en épocas recientes, el Cayado de Rao
fue redescubierto y empleado para contrarrestar
el poder creciente de la Reina Bruja lggwilv (uno
de los nombres de la maga Tasha). Pese a resultar
derrotada, Iggwilv logré6 danar el cayado durante la
batalla, infectdndolo con una maldicién insidiosa que
podria ser determinante en su futuravictoria. Tras la
lucha, el cayado volvi6 a perderse. De vez en cuando
reaparece, pero el famoso artefacto ya no es lo que era.
Pocos se atreven a usar el Cayado de Rao, conozcan
o no todos sus peligros, pues podria ser su perdicion.
Propiedades aleatorias. El artefacto tiene las
siguientes propiedades aleatorias, que puedes
determinar tirando en las tablas de la seccién
“Artefactos” de la Dungeon Master’s Guide:

. 2 propiedades beneficiosas menores
. 1 propiedad beneficiosa mayor
. 1 propiedad perjudicial menor

Conjuros. El cayado tiene 6 cargas. Mientras lo
sostengas, puedes usar una acciény gastar 1 o mdsde
sus cargas para lanzar uno de los siguientes conjuros
(CD de salvacioén 18): aura de vida (2 cargas), aura
de pureza (2 cargas), destierro (1 carga), sesial de
esperanza (1 carga), curar heridas en masa (3 cargas).
El cayado recupera 1d6 cargas empleadas cada dia,
al amanecer.

DestiesrTo absoluto. Mientras estds sintonizado
con el cayado y lo sostengas, puedes dedicar
10 minutos a desterrar a todos los infernales
(salvo los mds poderosos) que estén a 1 milla
o menosde ti. Los infernales con un valor de desafio
de 19 o mds no se verdn afectados. Cada infernal
desterrado volverd a su plano de origen y no podra
regresar en 100 anos al plano del que se le desterré
mediante el Cayado de Rao.




Matriz imperfecta. Siempre que uses la propiedad
“destierro absoluto” del Cayado de Rao, o cuando gastes
su udltima carga, tira en la tabla “Inversién extraplanar”.
Las criaturas invocadas como resultado de este efecto
aparecerdn en espacios sin ocupar aleatorios a 60 pies
o menos de ti y no estardn bajo tu control.

INVERSION EXTRAPLANAR
d100 Efecto
1-25  Seabre un portal a un plano aleatorio. El portal
se cierra al cabo de 5 minutos.

26-45 Aparecen 2d4 diablillos y 2d4 quasits.

46-60 Aparecen 1d8 sticubos/fncubos.

61-70  Aparecen 1d10 diablos punzantes y 1d10 vrocks.

71-80  Aparecen 1 arcanaloth, 1 saga de la noche
y 1 rakshasa.

81-85  Aparecen 1 diablo gélido y 1 marilith.

86-90 Aparecen 1 balory 1 diablo de la sima. Como
alternativa, el DM puede decidir que aparezca
un portal del que salga un archidiablo o un
sefor demoniaco y que se cerrard 5 minutos
después.

Maldicién de Iggwilv (consulta la propiedad
“Maldicién de Iggwilv").

Cavaoo 0E Rao

Maldicién de Iggwslv. Cuando el cayado se usé por
ultima vez contra Iggwilv, la Reina Bruja se desquité
con el artefacto, infectando su matriz magica. Con
el paso de los anos, su maldicién se ha extendido
por el interior del cayado y amenaza con pervertir
violentamente su magia ancestral. Si esto sucede,
el Cayado de Rao, como se conoce actualmente, se
destruird: su matriz mégica se invertird y explotard
formando un portal de 50 pies de didmetro. Este portal
funciona como un conjuro portal permanente lanzado
por Iggwilv. Una vez por asalto, en la posicién 20 del
orden de iniciativa, el portal pronuncia con la voz de
Iggwilv el nombre de un infernal desterrado en algun
momento de la historia por el Cayado de Rao y sigue
hasta nombrarlos a todos. Si el infernal todavia existe,
es atraido por el portal. Este proceso tarda dieciocho
anos en completarse, al cabo de los cuales el portal
queda abierto permanentemente a Pazunia, la primera
capa del Abismo.

Destruir o reparar el cayado. E| Cayado de Rao puede
destruirse o repararse si se viaja al Monte Celestia
para obtener una ldgrima de Rao, el dios de la eterna
serenidad. Una forma de hacer llorar a este dios imper-
turbable seria reunir a Rao con el espiritu de su primer
adorador que, hace mucho tiempo, acudié a él en busca
de revelaciones que trascendieran el multiverso. El cayado
se disuelve si estd en contacto con la ldgrima del dios
durante 1 anoy 1 dia. Si lo est4d durante 30 dias, pierde
su propiedad “Matriz imperfecta”.

CODICE DEL INVOCAPLANOS
Ob jeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un mago)

Las pédginas de este libro estdn encuadernadas en piel
de infernal y en su tapa hay grabado un diagrama de la
Gran Rueda del multiverso. En el momento de hallarlo,
el libro contiene los siguientes conjuros: destrerro,
encontrar familiar, portal, c/frculo mdgico, atadura
planar e invocar elemental (aparece en este libro).
Para ti funciona como un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
madgico para tus conjuros de mago.

El librotiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas empleadas
cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrds usar
las cargas de las siguientes formas:

« Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de conjuracion.
Cuando lances un conjuro de conjuracién que invoque
o cree una criatura, podrds gastar 1 carga para otorgar
a esa criatura ventaja en las tiradas de ataque
durante 1 minuto.

COMPENDIO ALQUIMICO
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacién
por parte de un mago)

Este pesado volumen de p4ginas amarillentas despide
un olor acre. Los adornos de metal del libro son

de cobre, hierro, plomo, plata y oro, y algunos estdn

a caballo entre dos metales porque su transicién
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alquimica quedo6 intecrumpida. En el momento de
hallarlo, el libro contiene los siguientes conjuros:
agrandar/reducir, caida de pluma, de la carne ala
piedra, forma gaseosa, arma mdgica y polimorfar.
Para ti funciona como un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
madgico para tus conjuros de mago.

El libro tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas empleadas
cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrds
usar las cargas de las siguientes formas:

. Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de transmutacién.
Como accién, puedes tocar un objeto no mdgico
que no lleve ni vista nadie y gastar cierto nimero
de cargas para transformarlo en otro objeto. Si gastas
1 carga, el objeto no podrd tener mds de 1 pie de lado.
Puedes gastar cargas adicionales para aumentar
las dimensiones mdximas en 2 pies por cada carga.
El nuevo objeto debe tener un valor en oro igual
o menor que el original.

CRONICA CRISTALINA
Objeto maravilloso, muy raro (requiere sinfonizacion
por parte de un mago)

Esta esfera de cristal grabada del tamano de una naranja
zumba débilmente y emite pulsos irregulares de luz
desde su interior. Mientras tocas el artefacto, puedes
consultar y almacenar informaciény conjuros dentro del
cristal a tu ritmo de lectura y escritura. En el momento
de hallarlo, el cristal contiene los siguientes conjuros:
detectar pensamientos, fortaleza del intelecto*, enlace
telepdtico de Rary, recado, telequinesis, I4tigo mental

de Tasha* y disco flotante de Tenser (los conjuros con un
asterisco aparecen en este libro). Para ti funciona como
un libro de conjuros, con sus conjuros y otros escritos
cifrados fisicamente en su interior.

Mientras sostienes el cristal, puedes usarlo como
canalizador mdgico para tus con juros de mago y aprendes
los trucos mano de mago, fragmento mental (aparece
en este libro) y mensafe si no los conocias ya.

El cristal tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas em-
pleadas cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas,
podrds usar las cargas de las siguientes formas:

. Si pasas 1 minuto estudiando la informacién del
interior del cristal, puedes gastar 1 carga en sustituir
uno de tus conjuros de mago preparados por otro
conjurodel libro.

Cuando lances un conjuro de mago, puedes gastar
1 carga para lanzarlo sin componentes verbales,
somdticos ni materiales con un valor de hasta 100 po.

DEMONOMICON DE IGGWILV
Objeto maravrlloso, artefacto (requiere sintonizacion)

El Demonomicén de Iggwilv, un extenso tratado

que documenta las infinitas capas y habitantes del
Abismo, es el tomo de demonologia mds completo

y blasfemo de todo el multiverso. El tomo relata ias
blasfemias mds antiguas y recientes del Abismo y sus
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demonios. Los demonios han intentado censurar el
texto, y aunque algunas secciones se han arrancado
de cuajo, los capitulos generales han perdurado y siguen
revelando secretos demoniacos. Por otro lado, el libro
no solo contiene blasfemias. Tras las lineas del texto se
esconde una parte del Abismo, lo cual mantiene el libro
actualizado sin importar cudntas pdginas se arranquen
y hace que sea mds que un mero material de referencia.
Propiedades aleatorias. El artefacto tiene las siguientes
propiedades aleatorias, que puedes determinar tirando
en las tablas de la seccién “Artefactos” de la Dungeon
Master’s Guide:

+ 2 propiedades beneficiosas menores
- 1 propiedad perjudicial menor
+ 1 propiedad perjudicial mayor

Conjuros. El libro tiene 8 cargas y recupera 1d8
cargas empleadas cada dia, al amanecer. Mientras
lo sostengas, puedes usar una accién para lanzar
risa repulsiva de Tasha desde €l o gastar 1 o mds
cargas para lanzar uno de los siguientes conjuros
(CD de salvacion 20) desde él: circulo mdgico (1 carga),
urna mdgica (3 cargas), a/fado planar (3 cargas),
atadura planar (2 cargas), desplazamiento entre
planos (solo hacia capas del Abismo; 3 cargas),
invocar infernal (3 cargas; aparece en este libro).

CRrONICA CRISTALINA




Conocimiento abisal. Puedes consultar
el Demonomicén siempre que hagas una prueba
de Inteligencia para obtener informacion sobre demonios
o una prueba de Sabiduria (Supervivencia) relacionada
con el Abismo. Si lo haces, puedes anadir a la prueba
el doble de tu bonificador por competencia.

Azote de infernales. Tu magia causa dolor a los
infernales. Mientras llevas el libro, cuando vayas
a hacer una tirada de dano para un conjuro lanzado
contra un infernal, usas el mayor resultado posible
en lugar de tirar.

Apresamiento. Mientras lleves el libro, siempre
que lances el conjuro circufo mdgico nombrando
solo a infernales o el conjuro atadura planar contra
un infernal, estos se lanzardn a nivel 9, sin importar
el nivel del espacio de conjuro que hayas usado, si has
usado alguno. Ademds, el infernal tendrd desventaja
en su tirada de saivacién contra el conjuro.

Contencion. Las primeras 10 p4dginas del Demonomicén
estan en blanco. Como accién mientras sostienes el libro,
puedes hacer objetivo a un infernal que puedas very que
esté atrapado dentro de un circulo mdgico. El infernal
deberd superar una tirada de salvacién de Carisma con
CD 20y con desventaja o quedard atrapado en una de las
pdginas en blanco del Demonomicdn, en la que quedard
escrito el nombre conocido y las depravaciones mds
famosas de la criatura. Una vez utilizada, esta accién
no puede volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

Cuando finalices un descanso largo, si tu y el Demono-
micén estdis en el mismo plano de existencia, la criatura
atrapada en el libro con el valor de desafio m4s elevado
puede intentar poseerte. Tendrds que hacer una tirada
de salvacién de Carisma con CD 20. Si fallas, la criatura
te poseerd y podré controlarte como a una marioneta.
La criatura que te posea podr4 liberarte como accién
y aparecerd en el espacio sin ocupar mds cercano.

Si superas la tirada, el infernal no podr4 intentar
poseerte de nuevo en los préximos 7 dias.

Cuando descubres el tomo, tiene 1d4 infernales en sus
paginas, normalmente demonios de varios tipos.

Destrueccron def Demonomicon. Para destruir el libro,
seis senores demoniacos diferentes deben arrancar cada
uno la sexta parte de las p4ginas del libro. Si lo hacen, las
p4ginas vuelven a aparecer transcurridas 24 horas. Antes
de que pase ese tiempo, quienquiera que abra las tapas
del libro es transportado a una capa incipiente del Abismo
oculta en el tomo. En el centro de este dominio mortal
y semiconsciente se encuentra un artefacto perdido hace
mucho tiempo, el baston de Fraz-Urb'Juu. Si el bastén se
saca de este plano oculto, el libro se convierte en una copia
vulgar y corriente y bastante anticuada del Tomo de Zyx,
la obra en la que se basé el Demonomicén. En cuanto
el bastén emerge de este plano, el sefior demoniaco
Fraz-Urb'luu lo sabe al instante.

DIENTES DE DAHLVER-NAR
Ob jeto maravilloso, artefacto (requiere sintonizacion)

Los dientes de Dahlver-Nar son historias que han
tomado forma. Se trata de una coleccién de dientes,
cada uno de los cuales con un origen totalmente distinto
y hechos de diversos materiales. La coleccién estd
guardada en una bolsa de cuero con imédgenes bordadas

DemoNOMICON
OE lcowiLy

de héroes y criaturas extravagantes. Alli donde caen
los dientes, hacen que las leyendas cobren vida.

Utilizar los dientes. Mientras sostienes la bolsa,
puedes usar una accién para sacar un diente. Tira
en la tabla “Dientes de Dahlver-Nar” para determinar
cudl sacas y luego podrds sembrarlo o implantarlo
(ambas opciones se describen mds adelante).

Si no siembras ni implantas el diente, tira un dado
al final de tu turno. Si sacas un numero par, el diente
se desvanece y aparecen criaturas como si lo hubieses
sembrado, solo que serdn hostiles contigo y con tus
aliados. Si sacar un ntimero impar, el diente sustituye
a uno de los tuyos como si te lo hubieses implantado
(lo que podria hacer que sustituyera a otro diente
implantado, como se explica mds adelante).

Cada diente solo se puede usar una vez. Lleva la cuenta
de qué dientes se han utilizado. Si el resultado es un
diente queyase ha usado, sacas el siguiente diente
menor sin utilizar de la tabla.

Sembrar los dientes. Para sembrar el diente,
lo colocas en el suelo en un espacio sin ocupar dentro
de tu alcance o lo tiras a un espacio sin ocupar a 10 pies
o menos de ti en una masa de agua que tenga al menos
50 pies de ancho y 50 de largo. Al hacerlo, el diente
se entierra solo y desaparece, sin dejar ningun agujero,
o sedesvanece en el agua. Las criaturas indicadas
en la columna “Criaturas invocadas” aparecen en
un espacio sin ocupar tan cerca como sea posible
de donde se ha sembrado el diente. Estas criaturas
son tus aliadas, hablan todos los idiomas que hablas
tuy permanecen durante 10 minutos antes de
desaparecer, a menos que se indique algo distinto.
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Implantar los dientes. Para implantar un diente,
colécatelo en la boca y, en el lugar que elijas, uno de tus
dientes se caerd para que el diente sacado ocupe su lugar,
reajustando su tamano para ajustarse al hueco. Una
vez implantado el diente, obtendrds el efecto indicado
en la columna “Efecto implantado”. El diente no puede
ser extraido mientras estés sintonizado con €l y no puedes
finalizar voluntariamente tu sintonizacién con él.

Si se extrae después de tu muerte, el diente desaparece.
Puedes tener una cantidad mdxima de dientes implan-
tados igual a 1 + tu modificador por Constitucién
(minimo de 2 dientes en total). Si intentas implantarte
mds dientes, el nuevo implante sustituird a uno de los
anteriores, determinado al azar. El diente sustituido
desaparecerd y perderds el efecto implantado
correspondiente.

DIENTES DE DAHLVER-NAR
1d20 Historia y diente

1 Los gatos atentos
de Uldun-dar (molar
felino de marfil)

Criaturas invocadas

9 gatos

El dia sorprendente 1 plebeyo
de Duggle (molar
humano)

La edad deorode 10 goblins,
Dhakaan (bicuspide

dorado goblin)

1 jefe goblin

Recuperar los dientes. Una vez que todos los dientes
se han desvanecido, su bolsa también lo hace. Luego
la bolsa con todos los dientes aparecerd en un destino
aleatorio, que podria ser otro mundo del Plano Material.

Destruir los dientes. Cada uno de losdientes puede
destruirse de forma individual sembrdndolo en la zona
donde se originé la historia de dicho diente, conla
intenciéon de destruirlo. Cuando se planten de este
modo, las criaturas invocadas no serdn amistosas
contigo y no desaparecerdn. Algunas de estas criaturas
se limitan a partir en busca de su hogar, mientras que
otras actuan tal y como dicta su historia. En cu alquiera
de los casos, el diente desaparecerd para siempre.

Efecto implantado

El diente tiene 8 cargas. Como accién, puedes gastar 1 carga

para lanzar el conjuro revivir desde el diente. Si estds muerto al
comienzo de tu turno, el diente gasta 1 carga y lanza revivir sobre ti.
Cuando completas un descanso largo, el diente lanza santuario

(CD 18) sabre ti, y el conjuro dura 24 horas o hasta que lo rompes.

Cuando te impacte un ataque y tengas un aliado a 5 pies o menos
de ti, podrds usartu reaccién para que sea él el que reciba el golpe.
No podrés volver a usar esta reaccién hasta que finalices un descanso

cortoo largo.

Los asesinatos de 3 sagas verdes

la senda del molino en un aquelarre
(canino de mediano)
Fatalidades de los 1 reina hombre
Malpheggi (colmillo lagartoy 4 hombres
de hombre lagarto lagarto
esmeralda)

El secreto de laMano 2 incubos
Firme (canino humano

de sabor dulce)

Cuando hagas dafio a un objetivo que no haya tenido ningin turno
en este combate, este sufrird 3d10 de dafio cortante adicional

de unas cuchilias fantasmales.

Obtienes escamas de reptil, que te otorgan un bonificador de +2

a tu CA. Ademds, cuando completes un descanso largo, deberds
superar una tirada de salvacién de Constitucién con CD 15

o sumards 1 nivel de cansancio.

Cuando realizas una prueba de Carisma contra un humanoide,
puedes tirar 1d10 y sumar el niimero obtenido como bonificador

al resultado. Luego la criatura se vuelve hostil contra ti en el

siguiente amanecer.

El ensueiio del asno 1 unicornio
(molar de burro

de color arcoiris)

El diente tiene 3 cargas. Como accién, puedes gastar 1 carga
para tocar a una criatura. El objetivo recuperard 2d8 + 2 puntos

de golpe y todas las enfermedades y los venenos que le afecten

desaparecerdn. Cuando uses esta accién, al final de tu turno

aparecerd !a imagen resplandeciente del cuerno de un unicornio
brotando de tu frente. El diente recupera todas las cargas
empleadas cada dia, al amanecer. Recibes el siguiente defecto:

“Cuando veo actuar a la maldad, debo plantar cara”.

Maés alla de la Roca 2 azotamentes
de Bral (diente de

azotamentes plateado)

Obtienes telepatia con un alcance de hasta 120 pies, tal y como
se describe en el Monster Manual, y puedes lanzar el conjuro
detectar pensamientos a voluntad, sin necesidad de componentes.

También tienes desventaja en pruebas de Sabiduria {Perspicacia)

y Sabidurfa (Percepcién) debido a los constantes susurros

de recuerdos y mentes cercanas.
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Historia y diente

Las desapariciones

de Semihueco (diente
vomeriano de un sapo
Grande)

Leyendas de fantasmas
y espectros (molar
humano de obsidiana)

Las mil muertes

de Jander Sunstar
(colmillo de vampiro
amarillento)

Las pesadillas

de Kaggash {diente
de contemplador
retorcido)

Tres puentes al cielo
{colmillo de oni

de lapisldzuli)

Las garras de
Dragotha (colmillo
traslticido roto)

Cenizas de las edades
y el fuego eterno
(bicuspide humanoide
de jade)

Las hijas de 8el
(colmillo de diablo de
la sima de acero verde)

Por qué grita el cielo
(colmillo de dragén
azul)

Criaturas invocadas

4 sapos gigantes

1 pulpo gigante,
1 mago, 1 espectro

1 vampiro

1 contemplador

3 onis

1 dracoliche rojo
adulto

1 dao, 1 djinni,
1 efreeti, 1 marid

1 diablo de la sima

1 dragén azul anciano

Efecto implantado

Puedes hacer un salto de longitud de 30 piesy un alto de altura
de 15 pies, tanto si has cogido carrerilla como si no.

Como accién, puedes usar el diente para lanzar el conjuro tentdculos
negros de Evard (CD 18). Una vez utilizada, esta propiedad no puede
volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

Puedes realizar un ataque con mordisco como un ataque sin armas.
Si impacta, causa 1d6 de dafio perforante mds 3d6 de dafo necrético.
Recuperas una cantidad de puntos de golpe igual al dafio necrético
infligido. Mientras estés al sol, no podrds recuperar puntos

de golpe.

Como accidn, puedes lanzar el conjuro mal de ojo desde el diente.
Una vez utilizada, esta accién no puede volver a usarse hasta

el siguiente amanecer. Tras finalizar un descanso largo, tira 1d20.

Si el resultado es 20, una aberracién elegida por el DM aparecerd
a 30 pies o menos de ti y atacard.

Obtienes una velocidad volando de 30 pies y puedes usar el diente
para lanzar el conjuro detectar magia a voluntad. Mientras estés
sintonizado con menos de 3 objetos mégicos, ganards 1 nivel

de cansancio que no se podrd eliminar hasta que estés
sintonizado con tres o mds.

Puedes usar el diente para lanzar el conjuro crear muerto viviente.
Una vez utilizada, esta propiedad no puede volver a usarse hasta
el siguiente amanecer. Cada vez que creas una criatura muerto
viviente usando el diente, aparece también un esqueleto, zombi

o gul en un lugar aleatorio a S millas o menos de ti, buscando seres
vivos a los que matar. Cualquier humanoide aniquilado por estos
muertos vivientes se convertird en el mismo tipo de muerto

viviente a la medianoche siguiente.

Puedes usar el diente para lanzar el conjuro contrahechizo a nive! 5.
Una vez utilizada, esta propiedad no puede volver a usarse hasta
el siguiente amanecer. Cuando finalices un descanso largo, si no has
usado el diente para contrarrestar un conjuro desde tu tltimo
descanso largo, tus puntos de golpe méximos se reducirdn

en 2d10. Si eso los reduce a 0, mueres.

Puedes usar el diente para lanzar dominar monstruo (CD 18).

Una vez utilizada, esta propiedad no puede volver a usarse

hasta el siguiente amanecer. Desprendes un fuerte olor

a azufre quemadndose.

Obtienes inmunidad al dafo de relimpago y vulnerabilidad al dafo
de trueno.
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1d20 Historiay diente Criaturas invocadas

18  La ultima tarasca 1 tarasca (osignora
(diente de tarasca a ti y a tus rdenes;
plateado serrado) aparece durante

1d4 asaltos y luego

desaparece)

Efecto implantado

Causas el doble de dafo a objetos y estructuras. Si recibes un dafo
de 20 o mds en un solo turno, deberds superar una tirada de salva-
cién de Sabiduria con CD 18 o pasards tu siguiente turno sufriendo
una furia asesina. Durante esta furia, deberds usar tu accién para
realizar un ataque sin armas contra la criatura que te haya dafado

o contra una criatura aleatoria que puedas ver, en caso de que

ninguna te haya causado dafo, acercdndote lo mdximo posible

al objetivo si es necesario.

Diente de Incendax
(colmillo de dragén
rojo con vetas de rubi)

1 dragén rojo anciano Obtienes inmunidad al daio de fuego y, como accién, puedes
exhalar fuego en un cono de 90 pies. Todas las criaturas situadas
en la zona deberdn hacer una tirada de salvacién de Destreza con

CD 24; sufrirdn 26d6 de daiio de fuego si la faltan o la mitad del
dafio si la superan. Tras usar el ataque de aliento, ganas 2 niveles

de cansancio.

Diente de Dahlver-Nar 1 sacerdote
(molar humano
polvoriento)

Como accién, puedes invocar una fuerza divina para que acuda en
tu ayuda. Describe la ayuda que necesitas y el DM decidird la natu-
raleza de la intervencién; el efecto de cualquier conjuro de clérigo

ser(a apropiado. Una vez utilizada, esta propiedad no puede volver

a usarse durante 7 dfas.

EMBLEMA DEL GUARDIAN

Objeto maravilloso (sfmbolo sagrado), infrecuente
(requiere sintonizacién por parte de un clérigo

o un paladin)

Este emblema es el simbolo de una deidad o de una
tradicion espiritual. Como accién, puedes acoplar
el emblema a una armadura o un escudo o retirarlo
de ellos.

El emblema tiene 3 cargas. Cuando ti o una criatura
que puedas ver a 30 pies o menos de ti sufra un critico
mientras lleves puesta la armadura o sostengas el
escudo que luce el emblema, podrds usar tu reaccién
para gastar 1 carga en convertir ese critico en un
golpe normal.

El emblema recupera todas las cargas empleadas
cada dia, al amanecer.

ESQUIRLA ASTRAL
Ob jeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un hechicero)

Este cristal es una esquirla solidificada del Plano Astral,
a cuyo alrededor se arremolina una niebla plateada.
Como accién, puedes acoplar la esquirla a un objeto
Diminuto (como un arma o una joya) o desacoplarla.

Se desprende si concluye tu sintonizacién con ella.
Puedes usar la esquirla como canalizador méagico

para tus conjuros de hechicero mientras la sostienes

o lallevas encima.

Cuando uses una opcién de Metamagia en un conjuro
mientras sostienes o llevas encima la esquirla, justo
después de lanzar el conjuro podrés teletransportarte
a un espacio sin ocupar que puedas ver a 30 pies
o menos de ti.
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ESQUIRLA DE ESENCIA ELEMENTAL
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un hechicero)

Este cristal crepitante contiene la esencia de un plano
elemental. Como accién, puedes acoplar la esquirla

a un objeto Diminuto (como un arma o una joya)

o desacoplarla. Se desprende si concluye tu sintonizacién
con ella. Puedes usar la esquirla como canalizador
magico mientras la sostienes o la llevas encima.

Tira 1d4 y consulta la tabla “Esquirlas de esencia
elemental” para determinar la esencia y la propiedad
de la esquirla. Cuando uses una opcién de Metamagia
en un conjuro mientras sostienes o llevas encima
la esquirla, podras utilizar esa propiedad.

ESQUIRLAS DE ESENCIA ELEMENTAL
d4 Propiedad

1  Aire. Puedes volar inmediatamente hasta 60 pies
sin provocar ataques de oportunidad.
Tierra. Obtienes resistencia a un tipo de daiio de tu
eleccién hasta el principio de tu siguiente turno.
Fuego. Un objetivo del conjuro que puedas ver
comienza a arder. El objetivo en llamas sufre 2d10
de dafo de fuego al principio de su siguiente turno
y luego las llamas se apagan.
Agua, Creas una ola de agua que se expande
desde ti en un radio de 10 pies. Cada criatura de
tu eleccién que puedas ver en esa zona recibird
2d6 de daio de frio y deberd superar una tirada
de salvacién de Fuerza contra tu CD de salvacién

de conjuros o serd empujada a 10 pies de ti y serd
derribada.
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ESQUIRLA DE ESENCIA EXTERIOR
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un hechicero)

Este cristal titilante contiene la esencia de un Plano
Exterior. Como accién, puedes acoplar la esquirla

a un objeto Diminuto (como un arma o una joya)

o desacoplarla. Se desprende si concluye tu sintoniza-
cién con ella. Puedes usar la esquirla como canalizador
mdgico mientras la sostienes o la llevas encima.

Tira 1d4 y consulta la tabla “Esquirlas de Esencia
Exterior” para determinar la esencia y la propiedad
de la esquirla. Cuando uses una opcién de Metamagia
€n un conjuro mientras sostienes o llevas encima
la esquirla, podrds utilizar esa propiedad.

EsQuUIRLAS DE ESENCIA EXTERIOR

d4 Propiedad

1 Legal. Puedes hacer que acabe uno de los
siguientes estados que os afecten a ti 0 a una
criatura que puedas ver a 30 pies o menos de
ti: hechizado, cegado, ensordecido, asustado,
envenenado o aturdido.
Cadtica. Eliges una criatura que recibird el daio del
conjuro. El objetivo tendr4 desventaja en las tiradas
de ataque y las pruebas de caracterfstica que
realice antes del principio de tu siguiente turno.

Propiedad

Buena. Tu o una criatura de tu eleccién que puedas
ver a 30 pies o menos de ti obtenéis 3d6 puntos
de golpe temporales.

Malvada. Eliges una criatura que recibird el dafo
del conjuro. €l objetivo recibird 3d6 de dafo
necrético adicional.

ESQUIRLA DE FEYWILD
Ob jeto maravriloso, infrecuente (requiere sintonizacion
por parte de un hechicero)

Este cdlido cristal resplandece con los colores del ocaso
del cielo de Feywild y evoca susurros de recuerdos emoti-
vos. Como accién, puedes acoplar la esquirla a un objeto
Diminuto (como un arma o una joya) o desacoplarla.

Se desprende si concluye tu sintonizacién con ella:
Puedes usar la esquirla como canalizador médgico
mientras la sostienes o la llevas encima.

Cuando uses una opcién de Metamagia en un conjuro
mientras sostienes o llevas encima la esquirla, podrds tirar
en la tabla “Sobrecarga de Magia Salvaje" del Player’s
Handbook. Si el resultado es un conjuro, serd demasiado
salvaje para verse afectado por tu Metamagia, y si
normalmente requiere concentracién, ya no la necesitard
en este caso; el conjuro se mantiene toda su duracién.

Si no tienes el Origen Mdgico de Magia Salvaje,
cuando esta propiedad se usa para tirar en la tabla
“Sobrecarga de Magia Salvaje”, no se puede volver
a utilizar hasta el siguiente amanecer.

ESQUIRLA DE SHADOWFELL
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacién
por parte de un hechicero)

Este cristal opacoy frio resulta pesado y plomizo porque
estd saturado de la desesperacién de Shadowfell. Como

accion, puedes acoplar la esquirla a un objeto Diminuto

(como un arma o una joya) o desacoplarla. Se desprende
si concluye tu sintonizacién con ella. Puedes usar

la esquirla como canalizador mdgico mientras

la sostienes o la llevas encima.

Cuando uses una opcién de Metamagia en un conjuro
mientras sostienes o llevas encima la esquirla, podrds
maldecir momentdneamente a una criatura objetivo
del hechizo; elige una puntuacién de caracteristica y,
hasta el final de tu siguiente turno, la criatura tendrd
desventaja en las pruebas de caracter{stica y las tiradas
de salvacién que usen esa caracteristica.

EsSQUIRLA DEL REINO LEJANO
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un hechicerog)

Este cristal retorcido estd impregnado de la esencia
deformada del Reino Lejano. Como accién, puedes
acoplar la esquirla a un objeto Diminuto (como un arma
o unajoya)o desacoplarla. Se desprende si concluye

tu sintonizacién con ella. Puedes usar la esquirla

como canalizador mdgico mientras la sostienes

o la llevas encima.
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De 17QUIERDA A DERECKHA;
EsQuirLas ceL REINO LEvANO,
FEVWILD v SHADOWFELL

Cuando uses una opcién de Metamagia en un conjuro
mientras sostienes o llevas encima la esquirla, podrds
hacer que un tenticulo viscoso rasgue el tejido de
la realidad y golpee a una criatura que puedas ver
a 30 pies o menos de ti. La criatura deberd superar
una tirada de salvacién de Carisma contra tu CD de
salvacién de conjuros o sufrird 3d6 de dano psiquico
y estard asustada de ti hasta el principio de tu
siguiente turno.

GRIMORIO ARCANO
Ob jeto maravitloso, infrecuente (+1), raro (+2), muy
raro (¥3) (requiere sintonizacién por parte de un mago)

Mientras sostienes este libro encuadernado en cuero,
puedes usarlo como canalizador m4gico para tus con juros
de mago y obtienes un bonificador a tus tiradas de
ataque de conjuroy las DC de las tiradas de salvacién
de tus conjuros de mago. El bonificador depende

de la rareza del libro.

Puedes utilizar este libro como libro de conjuros.
Ademds, cuando uses tu rasgo Recuperacién Arcana,
podrds aumentar en 1 el nivel total de los espacios
de conjuro que recuperas con este rasgo.

HERRAMIENTA MULTIUSOS
Objeto maravilloso, infrecuente (+1), raro (+2), muy
raro (+3) (requiere sintonizacién por parte de un artifice)

Este sencillo destornillador se puede transformar

en numerosas herramientas; como accién, puedes

tocar este objeto y transformarlo en cualquier tipo de
herramienta de artesano de tu eleccién (consulta la lista
de herramientas de artesano en el cap(tulo “Equipo” del
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Player's Handbook). Sea cual sea la forma que adquiera
la herramienta, tendrds competencia con ella.

Mientras sostienes esta herramienta, obtienes un
bonificador a las tiradas de ataque de conjuroy a las CD
de las tiradas de salvaci6n de tus conjuros de artifice.
El bonificador depende de la rareza de la herramienta.

Como accién, puedes concentrarte en la herramienta
para canalizar tus fuerzas creativas. Elige un truco
que no conozcas de la lista de cualquier clase. Durante
8 horas, podrés lanzar ese truco y para ti cuenta como
un truco de artifice. Una vez utilizada, esta propiedad
no puede volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

HoOz DE LUNA

Arma (hoz), infrecuente (+1), rara (+2), muy rara (+3)
(requiere sintonizacién por parte de un druida

o un explorador)

Esta hoz con hoja de plata resplandece tenuemente bajo
la luz de la luna. Mientras sostienes esta arma maégica,
recibes un bonificador a las tiradas de ataaue y de dano
que hagas con ella y también ganas un bonificador a las
tiradas de ataque de conjuro y a las CD de tiradas de
salvacién de tus conjuros de druida y de explorador.

El bonificador depende de la rareza del arma. Adem4s,
puedes usar la hoz como canalizador mégico para tus
conjuros de druida y explorador.

Cuando lances un conjuro que haga recuperar puntos
de golpe, podrids tirar 1d4 y anadir el resultadoa la
cantidad de puntos de golpe recuperados, siempre
que sostengas la hoz.

INCENSARIO DE DEVOTO
Arma (flagelo), raro (requiere sintonizacién por parte
de un clérigo o un paladin)

La cabeza redondeada de este flagelo estd perforada con
numerosos agujeros mintsculos que forman simbolos
y patrones. El flagelo cuenta como un simbolo sagrado
para ti. Cuando impactes con un ataque usando este
flagelo mégico, el objetivo recibird 1d8 de dafo radiante
adicional.

Como accién adicional, puedes pronunciar la palabra
de activacién para hacer que el flagelo desprenda
finas volutas de incienso a 10 pies durante 1 minuto.
Al comienzo de cada uno de tus turnos, ti y todas
las criaturas que os encontréis en el drea del incienso
recuperdis 1d4 puntos de golpe. Esta propiedad no
puede volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

LIRA DE CONSTRUCCION
Ob jeto maravitloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un bardo)

Mientras sostienes esta lira, puedes lanzar reparar como
accién. También puedes tocar la lira como reaccién
cuando un objeto o estructura que puedas ver a 300 pies
o menos de ti reciba dano, lo que hard que sea inmune
aese danoy a cualquier dano de ese tipo hasta el principio
de tu siguiente turno.

Ademds, puedes tocar la lira como accién paralanzar
fabricar, mover la tierra, pasamuros o invocar autémata
(aparece en este libro), y ese conjuro no podr4 volver
a lanzarse hasta el siguiente amanecer.




MANTO DE LA NATURALEZA
Objeto maravilloso, infrecuente (requiere sintonizacion
por parte de un druida o un explorador)

Esta capa cambia de color y textura para confundirse
con el terreno que te rodea. Mientras la lleves puesta,
puedes usarla como canalizador mégico para tus
conjuros de druida y de explorador.

Si te encuentras en una zona ligeramente oscura,
puedes realizar la accién de Esconderse como accién
adicional, en caso de que te estén observando
directamente.

MANUSCRITO ENGANOSO
Objeto maravrlloso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un mago)

Para ti, este objeto cuenta como un libro de conjuros
madgico. Para el resto, no es mds que un volumen de
ficcién romadntica lleno de palabreria. Como accién,
puedes cambiar el aspecto del libro y alterar su trama
romdntica.

En el momento de hallarlo, el libro contiene los
siguientes conjuros: terreno alucinatorto, imagen
mayor, imagen multiple, engariar, aura magica de Nystul,
fuierza fantasmal e imagen silenciosa. Para ti funciona
como un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
magico para tus conjuros de mago.

Ellibrotiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas empleadas
cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrés
usar las cargas de las siguientes formas:

INCENSARIO DE DEVOTO

MANTO DE LA
NATURALEZA

Si pasas 1 minuto estudiando ellibro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de ilusionismo.
Cuando una criatura que puedas ver haga una
prueba de Inteligencia (Investigacién) para revelar

la verdadera naturaleza de un conjuro de ilusionismo
que lances o haga una tirada de salvacién contra uno
de los conjuros de ilusionismo que lances, podrds usar
tu reaccién y gastar 1 carga para imponer desventaja
a esa tirada.

MORTERO Y MAJA DE BABA YAGA
Objeto maravilioso, artefacto (requiere sintonizacion)

Las creaciones de Baba Yaga, la saga inmortal,

desafian las leyes de la magia de los mortales. Entre los
numerosos objetos que hacen de esta bruja una leyenda
en innumerables mundos se encuentran los artefactos
que le permiten desplazarse entre planos: el Mortero

y Maja de Baba Yaga. Estas herramientas caracteristicas
de Baba Yaga cuentan como un solo artefacto a la hora

de sintonizarse con ellas. En caso de que los dos objetos
se separen, la maja aparece junto al mortero al

siguiente amanecer.

Propiedades aleatori as. Este artefacto tiene las
siguientes propiedades aleatorias, que puedes determinar
tirando en las tablas de la seccién “Artefactos” de la
Dungeon Master’s Guide:

- 2 propiedades beneficiosas menores
» 1 propiedad beneficiosa mayor
» 1 propiedad perjudicial menor
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Partes esenciales. Como accién, mientras el mortero
y la maja estdn a 5 pies o menos de ti, puedes ordenar
a la maja que muela. Durante el siguiente minuto,

o hasta que uses tu accién para ordenarle verbalmente
que se detenga, la maja se movera por si sola, moliendo
el contenido del mortero hasta formar una papilla o un
polvo fino que puede usarse en alquimia o para cocinar.
Al comienzo de cada uno de tus turnos, el contenido del
mortero recibe 4d10 de dano de fuerza. Si esto reduce
los puntos de golpe del objetivo a 0, este se convierte en
polvo, pulpa o papilla, segun corresponda. Lo unico que
no se ve afectado son los objetos mdgicos. Si lo deseas,
cuando la maja se detenga, puedes hacer que el mortero
separe el contenido (como polvo de huesos, hierbas
trituradas y 6rganos hechos papilla) en montones
distintos.

Atravesar Ia noche. Si sostienes la maja mientras
estds dentro del mortero, puedes usar tu accién para
ordenar verbalmente al mortero que viaje a un lugar
o hasta una criatura especifica. No necesitas saber dénde
estd tu destino, pero debe ser un lugar especifico: no vale
condecir “el rio mds cercano” o “la guarrda de un dragén
rojo”. Si el destino indicado estd a 1000 millas o menos
de ti, el mortero se eleva en el aire y desaparece. Tu y todas
las criaturas que estéis en el mortero viajaréis por un
cielo onirico y por debajo veréis pasar reflejos difusos
del mundo. Las criaturas pueden verte atravesar el cielo
entre tu punto de origen y tu destino. Llegas al lugar en
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Propiedades del mortero. El mortero es un cuenco
de madera Diminuto. Sin embargo, aumenta de tamaio
para que quepa en €l cualquier cosa que se ponga
dentro (si hay suficiente espacio) hasta ser de tamarno
Grande, por lo que puede contener incluso a una
criatura Grande.

Propiedades de la maja. La maja es una herramienta
de madera desgastada de 6 pulgadas de largo. Mientras
sostengas la maja, una vez durante tu turno podrds
extenderla hasta que se convierta en un bastén o encogerla
para que vuelva a ser una maja (no requiere accién).
Cuando es un bastén, cuenta como un arma magica
que concede un bonificador de +3 a las tiradas
de ataque y de dano que hagas con ella.

La maja tiene 12 cargas. Cuando impactes con un
ataque cuerpo a cuerpo con la maja, podrds gastar hasta
3 cargas para infligir 1d8 de darfio de fuerza adicional
por cada carga gastada. La maja recupera todas las
cargas empleadas cada dia, al amanecer.

Herramientas perfectas. Mientras sostienes el
mortero, puedes usar tu accién para decir el nombre
de cualquier planta, mineral o fluido no médgico y una
cantidad del material que valga 10 po o menos. El mortero
se llenard instantdneamente con la cantidad deseada de
ese material. Cuando uses esta accién, no podrds volver
a hacerlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

También puedes usar el artefacto como suministros
de alquimista, suministros de cervecero, utiles de
cocinero, ttiles de herborista y utiles de envenenador.
Tienes ventaja en cualquier prueba que hagas utilizando
el artefacto como una de estas herramientas.
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1 hora o, si esde noche, en 1 minuto.

Los huesos saben cudl es su hogar. Cuando ordenas
al mortero que viaje, en vez de eso puedes tirar el polvo
o la pasta de algo molido por el mortero y decir en voz
alta una ubicacién en un plano de existencia diferente
o en un mundo distinto del Plano Material. Si el material
descartado era de una criatura nacida en el plano o el
mundo que has dicho, el mortero viajard por un cielo
nocturno vacio hasta llegar a un espacio sin ocupar
en ese destino. Tardards 1 minuto en llegar.

Destruir el mortero y Ia maja. El morteroy la maja
quedan destruidos si los aplasta la Choza Danzante
de Baba Yaga o la propia Baba Yaga.

PODEROSO SIERVO DE LEUK-0O
Objeto maravilioso, artefacto (requiere sintonizacién)

Bautizado en honor del sefior de la guerra que lo empleé
para sus fechorias, el Poderoso Siervo de Leuk-o es

una mdquina asombrosamente potente de 10 pies de
altura que se convierte en un autémata animado cuando
alguien la pilota. Fabricado con una resplandeciente
aleacién negra de origen desconocido, a menudo se
describe al siervo como una combinacién de enano
desproporcionado y escarabajo gigante. El siervo dispone
de espacio suficiente para 1 tonelada de cargamento

y un compartimento para tripulacién en su interior,
desde el que dos criaturas Medianas pueden controlarlo
y llegar a sembrar una destruccién imparable.

Las historias sobre sus origenes tienen mds de
conjetura que de hechos contrastadosy, a menudo, hacen
referencia a seres ultraterrenales, a los misteriosos
Picos Barrera de Oerth y a un dispositivo conocido como
la Mdquina de Lum ef Loco, que supuestamente tiene
relacién con el siervo. El relato mds detallado sobre




el origen del dispositivo y su funcionamiento aparece

en Mente de Meta!, un tomo con secretos de artifice que
lo conecta con las tradiciones del desaparecido pueblo
olmano, escrito por Lum la Maestra, una descendiente
lejana de Lum el Loco, mientras reconstruia el Poderoso
Siervo de Leuk-o, que habia sido desmontado mucho
tiempo atrds.

Sintonizacion peligrosa. Es posible sintonizar
el siervo con dos criaturas a la vez. Si una tercera
criatura intenta sintonizar con é€l, no ocurre nada.

Se accede a los controles del siervo a través de una
compuerta en la parte superior de su espalda, que se
puede abrir fdcilmente mientras no haya criaturas
sintonizadas con el artefacto.

Sintonizar con el artefacto requiere dos horas y se
puede llevar a cabo como parte de un descanso largo,
tiempo durante el cual debes estar en el interior del
siervo interactuando con sus controles. Mientras los
miembros de la tripuiacién se estén sintonizando,
cualquier cria.tura o estructura en el exterior del siervo
que esté a 50 pies o menos de €l tiene una probabilidad
dei 25 % de ser el objetivo accidental de uno de sus
ataques de Puno Destructivo una vez durante la sinto-
nizacién. Este proceso debe llevarse a cabo cada vez
que una criatura se sintonice con el artefacto.

Controlar el siervo. Mientras cualquier criatura esté
sintonizada con el artefacto, podrd abrir la compuerta
con la misma facilidad que cualquier otra puerta.
Otras criaturas podrdn abrir la compuerta como
accién si superan una prueba de Destreza con CD 25
usando herramientas de ladrén. También se puede
usar el conjuro abrir para abrir la compuerta hasta
el principio del siguiente turno del lanzador.

Paraentrar o salir por la compuerta, una criatura tiene
que gastar 10 pies de movimiento. Quienes estén en el
interior del siervo tendrdn cobertura completa frente
a efectos que se originen en el exterior. Los controles
del interior permiten a las criaturas ver el exterior sin
obstruccién alguna.

Mientras estés dentro del siervo, puedes darle
6rdenes usando los controles. Durante tu turno
(para cuaiquier criatura sintonizada), puedes
transmitirle las siguientes 6rdenes:

Abrir o cerrar la compuerta (no requiere accién,

una vez por turno).

Mover el siervo hasta su velocidad (no requiere accion).
Como accién, puedes ordenar al siervo realizar una
delas acciones de su perfil o cualquier otra accién.
Cuando una criatura provoque un ataque de
oportunidad del siervo, puedes usar tu reaccion

para ordenar al siervo que haga un ataque de Puno
Destructivo contra esa criatura.

Mientras no haya criaturas sintonizadas en el interior
del siervo, serd un objeto inerte.

Fantasma en Ia maquina. Al morir, el alma del
poderoso sefor de la guerra Leuk-o se vio atraido
por el artefacto y se ha convertido en la fuerza que
lo anima. Se sabe que, en ocasiones, el siervo ataca
o se mueve por propia voluntad, especialmente si con
ello va a causar destruccién. Una vez cada 24 horas,

el siervo, a discrecién del DM, realizard una accién
sin estar tripulado.

Si el siervo pierde la mitad o mds de sus puntos
de golpe, cada criatura sintonizada con €l deberd
superar una tirada de salvacion de Sabiduria con CD
20 o quedard hechizada durante 24 horas. Mientras
esté hechizada de este modo, la criatura entrard en una

PODEROSO SIERVO DE LEUK-O

Autémata Enorme

Clase de Armadura: 22 (armadura natural)
Puntos de golpe: 310 (27d12 + 135)
Velocidad: 60 pies

FUE DES CON INT SAB CAR
30(+10) 14(+2) 20(+5) 1(-5) 14 (+2) 10(+0)
e
Tiradas de salvacién: Sab +9, Car +7
Habilidades: Percepcion +9
Resistencia a dafio: perforante, cortante
Inmunidad a dado: dcido, contundente, frfo, fuego, reldmpago,
necrético, veneno, psfquico, radiante
Inmunidad a estados: todos los estados menos invisible
y derribado
Sentidos: visidn ciega 120 pies, Percepcién pasiva 19
ldiomas: entiende los idiomas de las criaturas sintonizadas
con €], pero no puede hablar
Desafio: — Bonificador por competencia: +7
Existencia inmutable. El siervo es inmune a cualquier conjuro
o efecto que alterarfan su forma o lo mandarian a otro plano
de existencia.

Construccién Resistente a la Magia. El siervo tiene ventaja
en las tiradas de salvacién contra conjuros y otros efectos
madgicos, y los ataques con conjuro contra €l siempre tienen
desventaja.

Regeneracién. El siervo recupera 10 puntos de golpe al principio
de su turno. Si sus puntos de golpe se reducen a 0, este atributo
no funciona hasta que una criatura sintonizada pase 24 horas
reparando el artefacto o hasta que dicho artefacto sufra dafio
de reldmpago.

Saltar sin Carrera. El siervo puede hacer un salto de longitud
de 50 pies y un salto de altura de 25 pies, tanto si ha cogido
carrerilla como si no.

Naturaleza Inusual. El siervo no requiere aire, comida
ni bebida, ni tampoco necesita dormir,

ACCIONES

Puiio destructivo. Ataque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia:
+17 aimpactar, alcance 10 pies o 120 pies a distancia, un objetivo.
Impacto: 36 (4d12 + 10) de daiio de fuerza. Si el objetivo

es un objeto, recibe el triple de daio.

Salto demoledor. Si el siervo salta al menos 25 pies como parte
de su movimiento, luego puede usar esta accién para caer

de pie en un espacio que contenga una o més criaturas. Cada
una de esas criaturas ser4 empujada a un espacio sin ocupar

a 5 pies o menos del siervo y deber$ realizar una tirada de
salvacién de Destreza con CD 25. Sila falla, recibird 26 (4d12)
de dafio contundente y serd derribada. Si la supera, la criatura
recibird la mitad de ese dafio y no serd derribada.
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Pooeroso SiErvo DE LEuK-0

espiral destructiva e intentard destrozar las estructuras
y atacar a cualquier criatura no sintonizada que pueda
ver, comenzando por quienes supongan una amenaza
para el artefacto y preferiblemente usando el siervo,

si es posible.

Autodestruccién. Si se tira de las palancas y se pulsan
los botones de una manera especifica, los dos miembros
de la tripulacién del siervo pueden hacerlo explotar.

El cédigo de autodestruccién no se les desvela a los
miembros de la tripulacién cuando se sintonizan con

el artefacto. Si el cédigo se descubre (el DM determinard
c6mo), serd necesario que dos miembros de la tripulacién
sintonizados estén dentro del siervo y gasten sus acciones
en 3 asaltos consecutivos introduciendo la orden. Si los
miembros de la tripulacién comienzan el proceso de
introduccién del cédigo, el siervo usard su propiedad
“fantasma en la maquina” para que los tripulantes

se enfrenten entre si.

Si los miembros de la tripulacién consiguen
implementar el c6digo, al finalizar el tercer asalto,
el siervo explotard. Todas las criaturas que estén en
una esfera de 100 pies de radio centrada en el siervo
deberdn hacer una tirada de salvacién de Destreza
con CD 25. Si la fallan, recibirdn 87 (25d6) de dano
de fuerza, 87 (25d6) de dano de reldmpago y 87 (25d6)
de dano de trueno. Si la superan, recibirdn la mitad
de ese dano. Los objetos y las estructuras de la zona
sufrirdn el triple de dano. Las criaturas del interior
del siervo morirdn automdticamente sin dejar restos.

Sin embargo, esta accién no destruye al siervo
permanentemente. Al cabo de 2d6 dias, sus diferentes
piezas (brazo izquierdo, pierna izquierda, brazo derecho,
pierna derecha, torso inferior y torso superior) caerdn
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del cielo en sitios aleatorios a 1000 millas o menos del
lugar de la explosién. Si se acercan a S pies o menos
unas de otras, las piezas se reconectardn y volverdn

a formar el siervo.

Destruir el siervo. El siervo se puede destruir de dos
formas. Después de que se haya autodestruido, sus
piezas desconectadas se pueden fundir en uno de los
templos-fragua de sus ancestrales creadores olmanos.
Otra posibilidad es que el siervo golpee a la Mdquina de
Lum el Loco, en cuyo caso ambos artefactos explotardn
en una erupcion el triple de grande y con el triple de
dano que la propiedad “autodestruccién” del siervo.

PROTESIS DE EXTREMIDAD
Objeto maravilloso, comtin

Este objeto sustituye a una extremidad que hayas perdido:
una mano, un brazo, un pie o una parte del cuerpo similar.
Mientras lleves la prétesis acoplada, esta funcionard
exactamente igual que la parte del cuerpo a la que
sustituya. Puedes acoplarla o desacoplarla como

accién y no te la pueden quitar contra tu voluntad.

Se desacopla si mueres.

RAMA DE CAMPANILLAS
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonizacién por
parte de un druida o brujo)

Este objeto de plata tiene forma de rama de drbol y de

él cuelgan campanillas doradas. Mientras la sostienes,

la rama sirve de canalizador mdgico para tus conjuros.
Laramatiene 3 cargasy recupera 1d3 cargas empleadas

cada dia, al amanecer. Mientras la sostengas, podrds

usar las cargas de las siguientes formas:

- Como accién adicional, puedes gastar 1 carga para
detectar la presencia de aberraciones, celestiales,
autématas, elementales, feéricos, demonios o muertos
vivientes a 60 pies o menos de ti. Si hay criaturas
de ese tipo en las inmediaciones y no tienen una
cobertura completa respecto a ti, las campanillas
tintinean y su tono indica los tipos de criatura
presentes.

Como accién, puedes gastar 1 carga para lanzar
proteccién contra el bien y el mal.

TAMBOR RiTMICO
Objeto maravilloso, infrecuente (+1), raro (+2) muy raro (+3)
(requiere sintonizacién por parte de un bardo)

Mientras sostienes este tambor, obtienes un bonifica-
dor a las tiradas de ataque de conjuroy alas CD delas
tiradas de salvacién de tus conjuros de bardo. El bonifi-
cador depende de la rareza del tambor.

Como accién puedes tocar el tambor para recu-
perar un uso de tu rasgo Inspiracién Bdrdica. Esta
propiedad del tambor no puede volver a usarse hasta
el siguiente amanecer.

TAROKKA DE ALMAS DE LUBA
Objeto maravilloso, artefacto (requiere sintonizacion)

No todos los espiritus varados son almas trdgicas,
perdidas en su camino al mds alld. Algunos languidecen
como prisioneros, almas tan perversas que los mortales
no osan liberarlos a una inocente vida de ultratumba.




MADRE LUBA Y LOS VISTANI

Madre Luba, la creadora del Tarokka def Almas, fue
una de las lideres mas influyentes de los vistani.
Durante incontables generaciones, los vistani han
recorrido Shadowfel), en el que se encuentran
aterradores semiplanos como el reino de Barovia,
atestado de vampiros. Estos viajeros han aprendido
muchos secretos de estos dominios y se han topado
con innumerables mds vagando entre los horrores
de Shadowfell. La mayoriade las bandas de vistani
aceptan a los caminantes de bien de diversos caminos
y origenes dispares, y reciben con los brazos abiertos
a quienquiera que busque un hogar entre las infinitas
sendas y vistas escondidas entre la bruma.

Como mediana vistani, Madre Luba lideré uno de
los mayores grupos de vistani de Shadowfell. Procedia
del mismo mundo que el conde Strahd von Zarovich
y madam Eva y cre6 una comunidad caracterizada
por la bondad y la resiliencia, rasgos que no abundan
precisamente en el Plano de la Sombra. Ensefié a los
suyos a dar la bienvenida a los forasteros, a alimentar
a los hambrientos y a desafiar a los crueles, siempre
predicando con el ejemplo. En tiempos, mantuvo una
amistad con madam Eva, hasta que esta comenzé
aentrar en tratos con criaturas de la noche. “Aunque
vaguemos entre las sombras, no debemos olvidarnos
nunca de ser una luz para nuestros camaradas
viajeros”, decia Madre Luba.

Hace unos afios, Madre Luba desaparecié en la
bruma, dejando tras de sf inicamente su Tarokka
de Almas. Cuenta la leyenda que, si sacas la carta
Las Brumas de la baraja, puedes escuchar su amable
voz susurrando.

]

Creado por una figura de las leyendas vistani,
el Tarokka de Almas de Luba ha influido en el destino
de incontables héroes. Las profecias de este mazo de
cartas también han desvelado grandes males y guiado
a su creadora por la senda de las fuerzas nefarias.
Madre Luba, creadora de la baraja, ha escapado
incontables veces por los pelos, salvada unicamente
gracias a sus agudas visiones. Pero ni siquiera ella
podia escapar de todo lo perverso. En los casos mds
extremos, Madre Luba consiguié atrapar a seres de
pura maldad en los hilos del destino, aprisiondndolos
en su baraja del tarokka. Y ahi habitan aun esos abyectos
espiritus, atrapados en un reino infernal oculto entre las
cartas, esperando a que el destino salga cruz... cosa que
inevitablemente sucedera.

Como todas las barajas del tarokka, el Tarokka de
Almas es una coleccién suntuosamente ilustrada de
cincuenta y cuatro cartas, catorce del mazo mayor
y otras cuarenta divididas en cuatro palos: monedas,
glifos, estrellas y espadas.

Propiedades aleatori as. El artefacto tiene las
siguientes propiedades aleatorias, que puedes
determinar tirando en las tablas de la seccién
“Artefactos” de la Dungeon Master’s Guide:

« 2 propiedades perjudiciales menores
« 2 propiedades beneficiosas menores

Conjuros. Mientras sostienes la baraja, puedes usar
una accién para lanzar uno de los siguientes conjuros
(CD de salvacién 18) desde ella: entender idiomas,
detectar el bien y el mal, detectar magia, detectar
venenos y enfermedades, localizar ob jeto o escudrinar.
Cuando uses la baraja para lanzar un conjuro, no podrds
volver a lanzar ese conjuro hasta el siguiente amanecer.

Visi6n duradera. Mientras sostengas la baraja,
superards automdticamente las tiradas de salvacién
de Constitucién que realices para mantener tu
concentracién en conjuros de adivinacién.

Giro del destino. Como accién, puedes robar una
carta de la baraja y cambiar el destino de otra criatura
que puedas ver a 15 pies o menos de ti. Elige uno
de los siguientes efectos:

Bienestar. La criatura tiene ventaja en tiradas de ataque,
pruebas de caracteristica y tiradas de salvacién durante
la siguiente hora.

Afliccién. La criatura tiene desventaja en tiradas de
ataque, pruebas de caracteristica y tiradas de salvacion
durante la siguiente hora.

La baraja se puede usar de este modo dos veces
y recuperas todos los usos en el siguiente amanecer.

Prisioneros del destino. Siempre que usas la propiedad
“giro del destino”, existe la posibilidad de que una de las
almas atrapada en el mazo escape. Tiraeld100 y consulta
la tabla “Almas del Tarokka". Si el resultado es unade
las cartas mayores, el alma asociada con ella escaparad.
Puedes encontrar su perfil en el Monster Manual. Si el
resultado es un alma que ya haya escapado, vuelve a tirar.

TAROKKA DE ALMAS
De Lusa
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ALMAS DEL TAROKKA
d100 Carta Alma
1 El Artefacto

El Cuervo

Calavera llameante
Engendro vampirico
El Fantasma Fantasma
El Hundido

El linete

El Lord Oscuro
El Verdugo

El Vidente

La Bestia

La Inocente

Banshee

Sefor de las momias
Vampiro

Caballero de la muerte
Vampiro

Aparicion

O v ® N O tnn &AW N

—

Fantasma

Momia

—
=

La Marioneta
12 La Mazmorra Momia
13 La Seductora
14 Las Brumas

15-00 — —

Engendro vampirico

Aparicién

El alma liberada aparece en un lugar aleatorio
a 10d10 millas o menos de ti y aterroriza a los vivos.
Hasta que el alma liberada es destruida, obtiene
el beneficio de un bienestar de la propiedad “giro del
destino” de la baraja, y tanto ti como el objetivo original
del giro del destino sufris el efecto de afliccién.

Dests no barajado. Si pasas 7 dias sin usar la propie-
dad “giro del destino”, tu sintonizacién con el Tarokka de
Almas de Luba finalizard y no podrds volver a sintonizarte
con €l hasta que otra criatura use el giro del destino en ti.

Destruccron dela bargja. El Tarokka de Almas de
Luba solo se puede destruir si las catorce almas que
contiene son liberadas y destruidas. Esto hace que
se muestre un alma mds, un liche, que habita en la
carta El Inframundo y solo aparece cuando las catorce
almas han sido derrotadas. Si esta entidad ancestral
es destruida, la carta El Inframundo se desvanece
y el mazo vuelve a ser una baraja de tarokka normal,
sin propiedades especiales, aunque incluird una nueva
carta disenada por el DM.

TATUAJE ABSORBENTE
Objeto maravilloso (tatuaje), muy raro (requiere
sintonizacién)

Este tatuaje mdgico creado con una aguja especial tiene
un diseno monocromadtico.

Sintonizacion del tatugje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Resistencia al dafo. Mientras tengas el tatuaje en la
piel, obtendrds resistencia al tipo de dano asociado con
el color del tatuaje, que se indica en la tabla de debajo.
El DM elige el color o lo determina al azar.
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Tipo de dafio Color
Acido Verde
Frio Azul
Fuego Rojo
Fuerza Blanco
Necrético Negro

Psiquico Plateado

S R = L T, B N T R

Radiante Dorado

Reldmpago Amarillo

Trueno Naranja

o v

Violeta

—

Veneno

Absorber dasio. Cuando recibas dano del tipo elegido,
puedes usar tu reaccién para ganar inmunidad contra
ese dano y recuperards una cantidad de puntos de golpe
igual a la mitad del dano que habrias recibido. Una vez
utilizada, esta reaccién no puede volver a usarse hasta
el siguiente amanecer,

TATUA]E DE AGARRE RETORCIDO
Objeto maravilloso (tatuaje), infrecuente (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, este tatuaje mdagico estd
formado por largos trazos entrelazados.

Sintonizacidén del tatuaje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando la
sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Zarcillos prensiles. Como accién mientras tengas
el tatuaje en la piel, puedes hacer que de €l broten
zarcillos de tinta que intentardn alcanzar a una criatura
que puedas ver a 15 pies o menos de ti. Lacriatura
deberd superar una tirada de salvacién de Fuerza
con CD 14 osufrird 3d6 de dano de fuerzay quedard
agarrada. Como accién, la criatura puede escapar del
agarre si supera una prueba de Fuerza (Atletismo)
o Destreza (Acrobacias) con CD 14. El agarre también
termina si lo detienes (no requiere accién), si la criatura
se aleja a mds de 15 pies de distancia de ti o si usas
este tatuaje en una criatura diferente.

TATUAJE DE BARRERA
Objeto maravilioso (tatuaje), rareza variable (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, este tatuaje magico estd
formado por imdgenes protectoras y se hace con una
tinta que se asemeja al metal liquido.

Sintonizacion def tatuaje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.




Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Proteccion. Mientras no lleves armadura, el tatuaje
te otorgard una Clase de Armadura que depende de su
rareza,como se indica a continuacién. Obtienes estos
beneficios aunque lleves un escudo.

Rareza CA

Infrecuente 12 + tu modificador por Destreza

Raro 15 + tu modificador por Destreza
(méximo de +2)

Muy raro 18

TATUAJE DE FURIA SANGUINA
Objeto maravilloso (tatuaje), legendarro (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, las formas y colores
de este tatuaje mdgico evocan la furia.

Sintonizacién del tatuaje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la agujasobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerad sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Golpes sanguinarios. El tatuaje tiene 10 cargas
y recupera todas las cargas empleadas cada dia,
al amanecer. Mientras tengas el tatuaje en la piel,
obtendrads los siguientes beneficios:

« Cuando impactes a una criatura con un ataque con
arma, podrds gastar una carga para infligir 4d6 de dano
necrotico adicional al objetivo y recuperards una cantidad
de puntos de golpe igual al dano necrético infligido.
Cuando una criatura que puedas ver te cause dano,
podrds gastar una carga y usar tu reaccién para hacer
un ataque cuerpo a cuerpo contra ella con ventaja
en la tirada de ataque.

TATUAJE DE GARRA MONSTRUOSA
Ob jeto maravilloso (tatuaje), infrecuente (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, este tatuaje mdgico estd
compuesto por formas serradas y similares a garras.

Sintonizacion del tatugje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando la
sintonizacién se complete, la aguja se transformarad
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Ataques mdgicos. Mientras tengas el tatuaje en la
piel, tus ataques sin armas se considerardn magicos en
lo que respecta a evitar la inmunidad y la resistencia
a ataques no madgicos y obtendrds un bonificador de +1
alastiradas de ataque y dano con ataques sin armas.

Vapuleo sobrenatural. Como accién adicional,
puedes potenciar el tatuaje durante 1 minuto. Durante
ese tiempo, cada uno de tus ataques cuerpo a cuerpo

con un arma o un ataque sin armas pueden alcanzar
a un objetivo que esté a hasta 15 pies de ti, ya que
puedes proyectar zarcillos de tinta hacia él. Ademds,
tus ataques cuerpo a cuerpo infligen 1d6 de dano

de fuerza adicional si impactan. Una vez utilizada,
esta accién adicional no puede volver a usarse hasta
el siguiente amanecer.

TATUAJE DE MARCA DE SHADOWFELL
Objeto maravrlloso (tatuaje), raro (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, este tatuaje mdgico tiene
una forma abstracta y es de color oscuro.

Sintonizacion del tatuaje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformarad
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Esencia sombrifa. Obtienes visién en la oscuridad
con un alcance de 60 pies y tienes ventaja en las pruebas
de Destreza (Sigilo).

Defensa sombrfa. Cuando recibes dano, puedes usar
tu reaccion para volverte insustancial por un momento,
lo que reduce a la mitad el dafno que recibes. Una vez
utilizada, esta reaccion no puede volver a usarse hasta
el siguiente anochecer.

TATUAJ E DE MASCARADA
Objeto maravilloso (tatuaje), comiin (requiere
sintonizacién)

Creado con una aguja especial, este tatuaje mdgico
aparece en tu cuerpo como lo que desees.
Sintonizacion del tatuaje. Para sintonizar con este
objeto, mantén la aguja sobre tu piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.
Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.
Tinta fluida. Como accién adicional, puedes dotar
al tatuaje del color o el patrén que quieras y moverlo
a cualquier zona de tu piel. Adopte la forma que adopte,
siempre es obvio que se trata de un tatuaje. No puede ser
mads pequeno que una pieza de cobre, pero puede llegar
a serunaintrincada obra de arte que cubra toda tu piel.
Disfrazarse. Como accién, puedes usar el tatuaje
para lanzar el conjuro disfrazarse (CD 13 para discernir
el disfraz concreto). Una vez que el conjuro es lanzado
desde el tatuaje, no puede volver a lanzarse hasta
el siguiente amanecer.

TATUAJ E DE PASO FANTASMAL
Objeto maravilloso (tatuaje), muy raro (requiere
s/ntonizacion)

Creado con una aguja especial, este tatuaje cambia
y se mueve sobre la piel, y ciertas partes de él apare-
cen borrosas.
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Sintonizacidn del tatugje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformar4
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Forma fantasmal. El tatuaje tiene 3 cargas y recupera
todas las cargas empleadas cada dia, al amanecer. Como
accién adicional, mientras tengas el tatuaje en la piel,
podrds gastar 1 de sus cargas para volverte incorpéreo
hasta el final de tu siguiente turno. Hasta que termine,
obtienes los siguientes beneficios:

. Tienes resistencia al dano contundente, cortante
y perforante de ataques no mdgicos.
No puedes ser agarrado ni apresado.
Puedes moverte a través de criaturas y objetos sé6lidos
como si fueran terreno dificil. Si acabas tu turno en
un objeto sélido, recibes 1d10 de daro de fuerza.
Si el efecto acaba mientras estds dentro de un objeto
sélido, en vez de eso te desvias al espacio sin ocupar
mds cercano y recibes 1d10 de dano de fuerza por
cada 5 pies recorridos.

TATUAJE DEL ILUMINADOR
Objeto maravilloso (tatuaje), comidn (requiere
sintonizacion)

Creado con una aguja especial, este tatuaje magico
muestra una preciosa caligrafia, imdgenes de utiles
de escritura y cosas por el estilo.

Sintonizacion del tatuaje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la piel donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuaje y este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Escritura mdgica. Mientras ileves este tatuaje
en la piel, podrds escribir con la punta del dedo
como si fuese una pluma cuya tinta nunca se gasta.

Como accién, puedes tocar un fragmento escrito
de hasta una pdgina de largo y decir el nombre de una
criatura. El escrito se har4d invisible para todo el mundo
menos para ti y la criatura mencionada durante las
siguientes 24 horas. Cualquiera de los dos podéis des-
cartar la invisibilidad tocando el escrito (no requiere
accion). Una vez utilizada, esta accién no puede volver
a usarse hasta el siguiente amanecer.

TATUAJE DEL POzO DE VIDA
Objeto maravilloso (tatuaje), muy raro (requiere
sintonizacion)

Creado con una aguja especial, este tatuaje magico
muestra simbolos de vida y renacimiento.
Sintonszacién del tatugje. Para sintonizarte con
este objeto, mantén la aguja sobre la pie! donde quieras
que aparezca el tatuaje, presiondndola en ese lugar
durante todo el proceso de sintonizacién. Cuando
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la sintonizacién se complete, la aguja se transformard
en la tinta del tatuajey este aparecerd sobre la piel.

Si la sintonizacién con el tatuaje finaliza, este se
desvanece y la aguja reaparece en tu espacio.

Resistencia necrética. Tienes resistencia al dano
necrético.

Proteccién vital, Cuando tus puntos de golpe se
reducen a 0, en lugar de eso, te quedas con 1 punto
de golpe. Una vez utilizada, esta propiedad no puede
volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

TATUAJE HECHIZADO
Objeto maravilloso (tatuaje), rareza vartable

Creado por una aguja especial, este tatuaje mdgico
contiene un unico conjuro hasta de nivel 5 que queda
grabado en tu piel con una aguja mdgica. Para usar

el tatuaje, debes sostener la aguja en contacto con tu
piel y pronunciar la palabra de activacién. La aguja se
transforma en la tinta del tatuaje, que aparece entonces
sobre la piel con el diseno que elijas. Una vez que tengas
el tatuaje, podrds lanzar su conjuro sin necesidad

de componentes materiales. El tatuaje resplandece
débilmente mientras lanzas el conjuro y hasta que

el conjuro termine. Una vez que finalice el conjuro,

el tatuaje desaparecerd de tu piel.

El nivel del conjuro del tatuaje determina la CD de las
tiradas de salvacién de dicho conjuro, el bonificador de
ataque, el modificador por aptitud mdgica y la rareza del
tatuaje, como se indica en la tabla “Tatuaje hechizado”.

TATUAJE HECHIZADO

Mod.de CDde
aptitud  salva- Bonificador
mdgica cion  deataque

Nivel de
conjuro Rareza

Truco Comin +3 13 +5
1 Comun +3 13 +5

infrecuente 13 +5

Raro +4 5 +7

2
3 Infrecuente 15 +7
4
5 Raro +5 17 +9

TRATADO DE ALMAS Y CARNE
Objeto maravilloso, raro (requiere siatonizacion
por parte de un mago)

Con unas tapas de piel e incrustaciones de hueso, este
tomo resulta frio al tacto y susurra suavemente. En el
momento de hallarlo, el libro contiene los siguientes
conjuros, que se consideran conjuros de mago para
ti mientras estés sintonizado con el libro: animar
a los muertos, circulo de muerte, falsa vida, dedo
de la muerte, hablar con los muertos, invocar muerto
viviente (aparece en este libro) y toque vampi'rico.
Para ti funciona como un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
mdgico para tus conjuros de mago.

El libro tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas em-
pleadas cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas,
podrds usar las cargas de las siguientes formas:




« Si pasas 1 minuto estudiando el {ibro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de nigromancia.
Como accién, puedes gastar 1 carga en adoptar la
semblanza de un muerto viviente durante 10 minutos.
Hasta que termine, adoptards una apartencia cadavérica
y los muertos vivientes tendrdn una actitud indiferente
hacia ti, a menos que les hayas causado dano. También
pareces un muerto viviente para todas las inspecciones
externas y para los conjuros usados para determinar el
estado del objetivo. El efecto termina si causas dafo o si
obligas a una criatura a realizar una tirada de salvacion.

TRATADO FULMINANTE
Objeto maravilloso, raro (requiere sintonfzacion
por parte de un mago)

Este grueso libro de conjuros medio calcinado apesta
a humo y ozono, y en los bordes de sus pdginas
chisporrotean chispas de energia. En el momento
de hallarlo, el libro contiene los siguientes conjuros:
contingencia, bola de fuego, rdfaga de viento, pequeria
choza de Leomund, proyectil mdgico, ola atronadora,
y muro de fuerza. Para ti funciona como un libro
de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canalizador
madgico para tus conjuros de mago.

El libro tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas em-
pleadas cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas,
podrds usar las cargas de las siguientes formas:

- Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus con juros de mago
preparados por otro conjuro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de evocacién.

Cuando una criatura que puedas ver reciba dafno

de un conjuro de evocacién que lances, podrds usar
tu reaccién y gastar 1 carga para causar 2d6 de dano
de fuerza adicional a la criatura y derribarla si es una
criatura Grande o mds pequena.

VERSOS PROTECTORES
Objeto maravilioso, raro (requiere sintonizacion
por parte de un mago)

Este libro de conjuros encuadernado en cuero estd
reforzado con accesorios de hierro y plata y un candado de
hierro (CD 20 para abrirlo). Como accién, puedes tocar
la portada del libro para que se cierre como silanzases
cerradura arcana sobre €l. En el momento de hallarlo, el
librocontiene los siguientes conjuros: cerradura arcana,
disipar magia, globo de invulnerabilidad, glifo custodio,
sanctasanctérum privado de Mordenkainen, proteccion
contra el bien y el mal y simbolo. Para ti funciona como
un libro de conjuros.

Mientras lo sostienes, puedes usarlo como canaliza-
dor mdgico para tus conjuros de mago.

Ellibro tiene 3 cargas y recupera 1d3 cargas empleadas
cada dia, al amanecer. Mientras lo sostengas, podrds
usar las cargas de las siguientes formas:

TRATADO FULMINANTE

Si pasas 1 minuto estudiando el libro, puedes gastar
1 carga en sustituir uno de tus conjuros de mago
preparados por otro con juro del libro. El nuevo
conjuro debe ser de la escuela de abjuracién.
Cuando lances un conjuro de abjuracién, podrds
gastar 1 carga en conceder 2d10 puntos de golpe
temporales a una criatura que puedas ver a 30 pies
o menos de ti.

V1AL DEL POzO SANGRIENTO

Objeto maravilloso, infrecuente (+1), raro (+2), muy raro
(+3) (requiere sintonizacion por parte de un hechicero)

Para sintonizar con este vial, debes depositar en él unas
gotas de tu sangre. El vial no se puede abrir mientras
dure tu sintonizacién con él. Si tu sintonizacién con

el vial termina, la sangre contenida en él se convierte

en ceniza. Mientras sostienes o llevas contigo este

vial puedes usarlo como canalizador médgico para tus
conjuros y obtienes un bonificador a tus tiradas de
ataque de conjuro y las DC de las tiradas de salvacién
de tus conjuros de hechicero. El bonificador depende

de larareza del vial.

Ademads, cuando lances Dados de Golpe para recuperar
puntos de golpe mientras lleves contigo el vial, podrds
recuperar S puntos de hechicer{a. Esta propiedad
del vial no puede volver a usarse hasta el siguiente
amanecer.
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FICHAS DE LOS ROMPECABEZAS

FICHA DEL ROMPECABEZAS 1: PASOS TEMERARIOS
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FICHA DEL ROMPECABEZAS 2 LLAVES MAESTRAS




FICHA DEL ROMPECABEZAS 4: ISLA ILUSORIA




FICHA DEL ROMPECABEZAS 5. COMPONENTES MATERIALES
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La maga Tasha. cuyas grandes obras incluyen

el conjuro Risa repulsiva de Tasha, haido recopilando
de aquiy alla retazos de valiosa sabiduria

alolargo de suilustre carrera de aventurera.
Como a sus enemigos no les haria ninguna gracia
que sus codiciados secretos se difundiesen

por el multiverso, Tasha, con toda la intencion

de provocarlos, ha decidido reunir y codificar
estos fragmentos para enriquecimiento de todos.

Este libro tambien integra las opciones de reglas
para todas las clases de personajes que contiene
el Manual del Jugador, incluidas nuevas subclases.
Una incorporacion adicional es la clase artifice.
maestros de las invenciones magicas. Y esta
sabrosa mezcolanza de nuestra bruja no estaria
completa sin sus nuevos artefactos. opciones

de libro de conjuros, conjuros para monstruos

y personajes de jugadores, tatuajes magicos.
patrones de grupo y otras deliciosas sorpresas.

Como Tasha nunca ha tenido reparos en compartir
sus avezados conocimientos, este libro esta plagado
de reflexiones de la archimaga sobre todo tipo de
temas, desde susrivales en el mundo de la hechi-
ceria hasta |la naturaleza del multiverso. jEn las
siguientes paginas, nos ofrece una degustacion
del gran poder que aguarda por doquier a aguellos
de espiritu aventurero!

Para usar con la quinta edicion
del Manualdel Jugador, el Manual de Monstruos
y la Guia del Dungeon Master

DUNGEONSANDDRAGONS.COM

WIZARDS

OF THE COAST

C78781050 5P




	00_Portada0_completa
	00_Portada1
	00_titulo
	01
	02
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12.
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80
	81
	82
	83
	84
	85
	86
	87
	88
	89
	90
	91
	92
	93
	94
	95
	96
	97
	98
	99
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120
	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130
	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140
	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148
	149
	150
	151
	152
	153
	154
	155
	156
	157
	158
	159
	160
	161
	162
	163
	164
	165
	166
	167
	168
	169
	170
	171
	172
	173
	174
	175
	176
	177
	178
	179
	180
	181
	182
	183
	184
	185
	186
	187
	188
	189
	190
	191
	192
	200_contraportada
	Untitled
	Untitled



