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» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacién de tres habiidades o herramientas de tu eleccion.

» Muy acorazado Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 4, hasta un maximo de 2o, Ganas competencia con
armdduras pesadas.

» Maestro en armaduras pesadas: Eres capaz de emplear tu armadura para desviar golpes que ratarian a
otros. Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 4, hasta un méximo de 2o, Mientras estés levando armadura

pesada, el dafio contundente, cortante Y perforante de armas no magicas que recibas se reduce en 3.

» i mMigos: Una vez por furo, puedes sumar tu modificador por Sabiduria a la tirada de ataque o
a 1a firada de dafio que hagas contra uno de tus enemigos peredikectos. Puedes usar este raggo antes o
después de hacer la tiradg, pero no después de que sB apliquen sus efectos.

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu
turno.

» Btaque de forbelino: Puedes usar tu accion para hacer una tirada de ataque contra cualquier nbmero de
criaturas que se encuentren a menos de 5 pies de t, con una tirada de ataque para cada objetivo.

» Bzote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de arma, 1a criatura recibe dafio adicional
iqual & 408 si tenia menos de sus puntos de goee méximos. Solo puedes ’\n(hjxr este dafio adicional una vez
@or turno.

» Conciencia erimigenia ‘Puedes usar tu accion Y gestar un espacio de conjuro de explorador., Durante 4
minuto/nivel ée cor\\'luro, Pueo\es sentic i estas Triaturas estdn eresentes a menos de 1 mila de i (o 6 milas
en terreno eredilecto) aberraciones, celestiales, o\raﬁones, elementales, fatas, infernales yno muecrtos.

» Desaparecer: Puedes usar la accion de esconderte como accién adicional durante tu turno, Asimismo, no te
pueden rastrear mediante magia, & menos que decidas dejar un rastro,

» Duelo Cuando solo emMEURas Un arma CULrEO & CURFEO N UNad MAano Y n’mg(m arma en la ofrg, genas un
bonificador de +2 & las firadas de dafio que hagas con esa arma,

» Enemigo predilecto: En los niveles 4, 6 Y 44 eliges un enemigo erediecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus €nemiqos Er dilectos, asi como en las pruebas de inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» s lena vista Puedes dedicar 1 minuto a crear un cemu@ade si tienes acceso a barro £resco,
fierra, plantas, hollin u otros materiales naturales e intentar esconderte pegandote contra una superficie sdlida,
como un arbol o un muro. Con&’xjues un bonificador de +1 a ijtlo si estas sin moverte o realizar acciones.

» Explorador de Ia naturaleza En los niveles 4, 6 4 1o consigues un ferreno erediecto. Al hacer una prueba de
\nteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
mas eor ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Tercer terreno predilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar Ia esencia méstca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria, Aprendes
nuevos conjuros al subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gestar un espacio de conjuro.

» i hajes: Cuando atacas a una criatura que no puedes ver, esa incapacidad no impone una
desventaia a tus tiradas de ataque contra dicha criatura, También sabes dénde se encuentra cualquier
criatura invisible & menos de 30 pies de i, sila criatura no s esté escondiendo yno estds ceﬂédc o
ensordecido.

» voluntad de acero Tienes ventaja en las tiradas de salacién para no asustarte.

» 2ancada de la tfiecra Sin penalizacion por moverte eor terreno dificl no mdgico. Puedes pasar por plantas no
méﬁ\\»cés sin penalizacion Y sin recibir daro de ellas si tienen P’\ncho&, €spinas o un peligro similar, Tienes ven‘ra\}a
en TS contra plantas que han sido creadas o manipuladas méﬂncamen’re para impedir 2l movimiento.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
Y 3 3 3 2 2z
0000 o000 o00 o00 (e]0] CONOCIDOS .

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir Ia presencia y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

O 1 Enmaranac Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S
Maleza y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el &rea deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza,

(] 1 C e| dor Adivinacién 4 accién adicional Concentracién 4 hora %o ples \
Marea misticamente como tu presa & una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventas en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, puedes marcar otfra criatura con una accién adicional.

O 1 DU urecimi Con\’surac\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S
(reas una bruma que cubre un area esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas y el &rea se considera muy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad rayor I3 disipa.

()] ) Corddén de fechas Transmutacion 1 accion 8 horas S ples Vv, S M

Entierras U (+2 por nivel de conjuro por encima de 2) piezas de municion no mdgica en el suelo Y los cubres de mi‘%}a. Cualquier enemigo que entre o comience su tumo &
30 ples de Ia municion recibird €l impacto de un (aroﬂecﬂl. Debe superar una TS de Destreza o sufric 406 puntos dafio perforante.

O 2 cecimi Transmutacién 1 accion Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce \:lbrofan espinas 4 pinchos. El &rea se wvuelve terreno difici. Cuando una criatura entra o s@ mueve en el &rea, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

(m] 2 Proteccién contra veneno H\a\’)uracuér\ 1 accién 1 hora Toque v, S
Tocas a una criatura. Si estd envenenadd, neutralizas el veneno. Si mas de un veneno aflige al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.
El o\a\')ehvo 3ana vem‘a\"a enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y tiene resistencia al dafo Por veneno.

(@] 2 Sordera / Ceguera UBFOM&\'\C@ 1 acciéon 1 minuto 30 pies v
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. ﬁ‘oum‘a a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CA, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turmo que sélo se puede
usar para atacar con arma, eserintar, retirarse, €sconderse o usar un ob\')ﬁo. Al terminar el cor\\')uro, ‘o\erc\e su S\Suxeme turno.

O 3 dgifo custodio ﬁ\:\‘)uractér\ 1 hora Hasta disipado o disparado Toque Vv, S, M
Crea una frampa magica sobre un ob\')e’ro o 2ona de hasta o pies de didmetro. \ndica Ia condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel Buai o inferior al
espacio de conjuro U fizado o Erovocar una explosion de 2o pies de radio que causa S5d8 (+108 por nivel de conjuro por encima de 3).

0O Y Fabricar Transmutacion 4o minutos \nstantdneo 120 ples v, S

Conviertes materia prima en productos del mismo material. ‘Puedes fabricar un obieto de tamafio Grande o mds pequefio si tienes materia erima suficiente (o Mediano si
es meta), piedra u otro mineral). Para crear artesania debes ser competente con el tipo de herramienta de artesano correspondiente.
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