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PUNTOS DE GOLPE CLASE DE ARMADURA ESCUDO - Ropa de explorador CA 0
a4 19
ACTUALES MAXIMOS DEFENSA SIN ARMADURA CA DUREZA PG (UR) / ACTUAL 20 semanas de [}Umida.
TIRADAS DE SALVACION A, pack
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FORTALEZA REFLEJOS VOLUNTAD winter robes
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"ror RS IN rir U
) Artisans toolkit

2 COMPETENCIAS CON EQUIPO e Tienda de 4
B o Material de curas

ENTRENADO Armadura intermedia, Armadura ligera, Armas marciales, Armas sencillas, Herramientas de ladrdn
Atagues sin arma, Defensa sin armadura Kit limpieza armas

EXPERTO Brijula
MAESTRO atlas topografico
LEGENDARIO Capa de duelo
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i; APTITUDES DE ASCENDENCIA ');
VSIIjN EN LA PENUMBRA Puedes ver con luz tenue como si se tratara de luz brillante, por
lo que ignoras el estado oculto debido a la luz tenue.

CAER DE PIE Cuando caes, slo sufres la mitad del dafio normal y no aterrizas de bruces.

OLFATO DE CAZADOR Obtienes olfato impreciso con un alcance de 30 pies (9 m); esto
significa que puedes usar tu sentido del olfato para determinar la ubicacién de una
criatura. £ DJ suele duplicar el alcance si estds a favor del viento con respecto a la
criatura o reducirlo a la mitad si estds en contra del viento...

CONJUROS DE CONFLUENCIA Aprendes un conjuro de confluencia a partir de tus estudios
hibridos. Son conjuros de foco y empiezas con una reserva de 1 Punto de Foco. Los
recuperas durante tus preparativos diarios y puedes Reenfocar. Estos conjuros se
potencian automaticamente a la mitad de tu nivel redondeado hacia arriba.

DISTANCIA DE LUZ ESTELAR Cuando utilizas Impacto de conjuro, puedes hacer un ataque
adistancia o un Golpe sin armas a distancia, si el objetivo se encuentra dentro del primer
incremento de rango de distancia de tu arma a distancia o de tu ataque sinarmas a
distancia. Conjuro de confluencia: estrella fugaz.

ESTUDIO HiBRIDO Eliges un campo de estudio hibrido para representar tu particular
combinacién de habilidades. Tu estudio hibrido te concede una aptitud especial, ligada por
lo general a Impacto de conjuro o Cascada arcana, y determina tu conjuro de confluencia
inicial.

IMPACTO DE CONJURO Lanzas un conjuro cuyo lanzamiento requiere 16 2 acciones,
ademds de una tirada de ataque de conjuros. Los efectos no tienen lugar de inmediato
sino que en su lugar se imbuyen en tu ataque. Hay aspectos especificos a tener en cuenta.

T,

CASCADA ARCANA «¥ La magia circula por tu cuerpo y arma, mientras estas en esta
posicion, tus Golpes cuerpo a cuerpo infligen 1 dafio adicional. Incrementa a 2 si dispones
de especializacion de armay a 3 si dispones de especializacion mayor. Cualquier Golpe
que se beneficia de este daiio obtiene el rasgo arcano.

CONFRATERNIZADOR Eres habil en averiguar informacion conversando. La actividad de
exploracion Reunir informacién te cuesta slo la mitad de lo normal. Si eres maestro en
Diplomacia y Retines informacion a la Velocidad normal, si sufres un fallo critico, obtienes
un fallo en su lugar.

FAMILIAR Haces un pacto con una criatura que te ayuda en tus tareas marciales y te asiste
en el lanzamiento de conjuros Obtienes un familiar.
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GRACIA CORTESANA Puedes utilizar Sociedad para Causar impresién en un noble, asf
como Disfrazarse para pretender que eres un noble si no lo eres. Si quieres disfrazarte
como un noble especifico, tendrds que utilizar Engafio para Disfrazarte de la forma
normal, y después Mentir cuando sea necesario.

IMPACTO DE CONJURO <®® Da un Golpe cuerpo a cuerpo con un arma o haz un ataque sin
armas. Tu conjuro se combina con tu ataque, utilizando el resultado de tu tirada de ataque
para determinar los efectos tanto del Golpe como del conjuro. Esto cuenta como dos
ataques para tu penalizador por ataque mdiltiple tras el Impacto.

PARAGON ANCESTRAL Ya seaa través del instinto, del estudio o de la magia, notas una
conexién mas profunda con tu linaje. Obtienes una dote de linaje de Ter nivel.

RECONOCER CONJURO 2 Si estas entrenado en la habilidad apropiada para la tradicion
del conjuro y es un conjuro comun de 2° nivel o inferior, lo identificas automaticamente.
Si no estds entrenado en la habilidad, no puedes obtener un resultado mejor que un fallo.
Cuanto reconoces el conjuro depende el grado de éxito.

SUERTE FELINA © Te alejas instintivamente del peligro. Puedes volver a tirar la tirada de
salvacion y te quedas con el mejor resultado.

VIAJERO BIEN HALLADO Has visto a gente de tantas clases sociales en tus viajes que
adoptas de forma natural un comportamiento agradable y afable cuando conoces a otra
gente. Estds entrenado en Diplomacia (u otra, si ya la tienes), y obtienes la dote de
habilidad Confraternizador.
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f’ CONJUROS DE MAGUS
ATAQUE DE CONJUROS CD SALVACION NIVEL DE TRUCO
INT +9 EN INT 19 N 2
CONJUROS PREPARADOS
TRUCGOS (5) - A VOLUNTAD
Detectar magia Escudo Flamear
Mano del mago Proyectil telecinético
NIVEL 1-2 AL pia
O Armadura de mago (O Impacto verdadero
NIVEL 2 - 1AL DiA
O Invisibilidad
f’ CONJUROS DE FOCO ‘)}
TRUCOS

ESTRELLA FUGAZ (conjuro de foco, adivinacidn, poco comtin) Lanzamiento < V;
Efecto Da un Golpe a distancia, ignorando el ocultamiento del objetivo y reduciendo su
cobertura en un grado solo para este Golpe. Si impacta, la cola del meteorito cuelga en el
aire. Esto proporciona los beneficios de negacion de ocultamiento y reduccidn de
cobertura hasta el inicio de tu siguiente turno.

4 ‘(: DESCRIPCION DE CONJUROS :

TRUCOS

DETECTAR MAGIA (adivinacidn, deteccion) Lanzamiento <¥® S, V; Area Emanacién de 30
pies; Efecto Envias un pulso que detecta la presencia o ausencia de magia. Sélo detectas
magia de ilusion si el efecto de dicha magia tiene un nivel inferior al de tu conjuro de
detectar magia. Potenciado (3°) Averiguas la escuela del mayor efecto. Potenciado (4°)
lgual que (3°) y acotas la ubicacidn.

ESCUDO (abjuracidn, fuerza) Lanzamiento «® V; Duracidn hasta el inicio de tu siguiente
turno; Efecto Alzas un escudo de fuerza mdgica concediéndote +1a la CA hasta el inicio
de tu siguiente turno. Puedes utilizar la reaccion Bloguear con el escudo con tu escudo
mégico (Dureza 5). Puedes usarlo contra proyectil magico. Potenciado (3°) (5°) (79) (99)
Dureza 10,15, 20y 25 respectivamente.

FLAMEAR (evocacion, ataque, fuego) Lanzamiento <®® S, V; Alcance 30 pies; Objetivo 1
criatura; Efecto Creas una bolita de llamas y atacas con ella cuerpo a cuerpo 0 a
distancia. Con un éxito, infliges 1d4 dafio por fuego + mod por caracteristica de
lanzamiento de conjuros. Un éxito critico inflige doble de dafio y 1d4 por fuego
persistente. Potenciado (+1) +1d4 dafio; critico +1d4 dafio persistente.

MANO DEL MAGO (evocacién) Lanzamiento <¥® S, V; Alcance 30 pies;

Duracion Mantenido; Objetivo 1 objeto no atendido de Impedimenta ligera o menor;
Efecto Creas una sola mano magica, o bien invisible o bien fantasmal, que aferra el objeto
objetivo y lo mueve lentamente hasta 20 pies. Potenciado (3°) Objeto con Impedimenta 1.

Patenciado (5°) Como 3° a 60 pies. Potenciado (7°) Objeto con Impedimenta 2 a 60 pies.

PROYECTIL TELECINETICO (evocacidn, ataque) Lanzamiento 9% S, V; Alcance 30 pies:
Objetivo 1 criatura; Efecto Haces un ataque de conjuro y lanzas un objeto suelto y no
atendido dentro del alcance y con una Impedimenta de 1 0 menos. Haces tanto dafio Con,
Per 0 Con como 1d6 mds tu mod por caracteristica de lanzamiento de conjuros. EC: doble
de daio. E: dafio completo. Potenciado (+1) Dafio +1d6.

NIVEL 1

ARMADURA DE MAGO (abjuracion) Lanzamiento «¥® S, V; Duracidn hasta la siguiente
vez en la que realices tus preparativos diarios; Efecto Te proteges a ti mismo con una
energia magica brillante, que te concede un bonificador +1 por objeto a la clase de
armadura y un bonificador méximo por Destreza de +5. Mientras llevas armadura de
mago, utilizas tu competencia sin armadura para calcular tu CA. EI bonificador aumenta
por Potenciado.
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DESCRIPCION DE CONJUROS !

¥

NIVEL1
IMPACTO VERDADERO (adivinacidn, fortuna) Lanzamiento <® V; Duracion hasta el final
de tu siguiente turno; Efecto Atishas hacia el futuro y aseguras que tu siguiente impacto
resulte certero. En tu proxima tirada de ataque este turno, lanzas dos veces y te quedas
con el mejor resultado. El atague ignora los penalizadores por circunstancia a la tirada de
ataque y cualquier prueba por estar oculto o escondido.

NIVEL 2
INVISIBILIDAD (ilusién) Lanzamiento <% M, S; Alcance Toque; Duracion 10 minutos;
Objetivo 1 criatura; Efecto El objetivo se vuelve invisible. No detectado para todas las
criaturas, aungue éstas pueden intentar encontrarle, haciendo que en su lugar quede
escondido. EI conjuro acaba si el objetivo utiliza una accion hostil. Potenciado (4°)
Duracidn 1 minuto y no acaba aunque utilice una accién hostil.
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