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» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacién de la caracteristica eleﬁ'xo\a.

» Rebanador: Has aprendido dénde cortar para obtener los mejores resultados, lo que te concede los s\f)u'xenfes
beneficios: Aumenta tu Fuerza o tu Destreza en 4, hasta un madximo de 20, Una vez eor turno, cuando
impactes a una criatura con un ataque que cause dafio cortante, podrds reducir la velocidad del ok

» Hecedero Justo Puedes canalrar las fuerzas cosmicas del mal para obtener estos beneficios: Aumento de
puntuacion de habilidad Y Calmar el dolor

» Lider insgirador: Invierte 4o minutos en inspirar & tus compafieros para luchar. Hasta a 6 criaturas amistosas
a 30 pies 0 menos que puedan verte u ofrfe y entenderte. Cada uno recibe tantos PG temporales como tu nivel
+ tu modificador de carisma. Para volver a retibir los PG temporales de esta dote se debe descansar.

» Maestro de Armas de Hola Las diferentes variaciones de 1a espada son las armas mas versaties, Y has
aprendido & ser increfblemente letal con todas ellas.

» fzote de colosos: Cuando impactes & una criatura con un ataque de armg, 1a criatura recibe dafio adicional
iqual & 408 si tenia menos de sus puntos de glpe maximos. Solo puedes \nﬂ\axr este dafio adicional una vez
@or turno.

» Conciencia fr’m%g nia Puedes usar tu accion y gestar un espacio de conjuro de explorador, Durante 4
minuto/nivel de cor\;luro, Puec\es sentic si estas Triaturas estan presentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno perediecto) aberraciones, celestiales, o\raﬁones, elementales, fatas, infernales Y no muertos.

> C : En los niveles 4, 6 u 14 eliges un enemgo erediecto. Tienes ventap en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemigos er diectos, asi como en las pruebas de \nteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccién que hablen tus enemigos.

» Exglorador de Ia naturaleza En los niveRs 4, 6 Y 4o consigues un terreno perediecto. Al hacer una prueba de
\nteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. Al vigjar una hora o
més por elos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno dificl, no te pierdes Yy més.

- Primer terreno eredilecto

» Lanzamiento de ggn'rm; Has aprendido como usar Ia esencia méﬁicé de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas, Tu caracteristica para lafizar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros &l subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio Y gestar un espacio de conjuro.

» Tiro con arco: Cor\sljues un bonificador de +2 en las firadas de ataque que haﬁas. con armas a distancia.

» Accibn stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accién mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales, Una ve2 uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes A¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 afaques

» Combate con armas grandes: Cuando saques 1 o 2 en un dado de dafio de un ataque que realices con un
ArMa CURTPO & CURTEPO que empufies con las dos manos, puedes volver a tirarlo, pero debes usar el nuevo
resultado, incluso si @s 1 o 2. El arma debe tener la propiedad «dos manos» o «versatil»,

» Comgetencia Adicionat Cuando eliges este arquetipo & nivel 3, obtienes competencia en una de las siguientes
habiidades, a tu eleccion Historia, terpretacion, Perspicacia, Persuasion o Trato con Animales. Como
alternativa, puedes aprender un idioma, el que prefieras.

» Maniobra de Proteccién Si th o una criatura que puedas ver yse encuentre a 5 pies o menos de ti es
impactada por un atague y blandes un arma cuerpo @ cuerpo © un escudo, puedes tirar 4d8 como reaccion.
Anade el resultado su CA Tontra ese ataque. Si, aun asj el ataque impactars, el objetivo tendria resistencia al
dafio.

» Marca Inquebrantable: Cuando impactas & una criatura con un ataque cuerpo & cuerpo con arma, puedes
marcarla hasta el final de tu siguiente turno. Una criatura marcada por ti tendré o\emenfa\‘)a en cualquier tirada
de ataque que no te tenga confo objetivo.

» bacido en Ia Sila Tienes ventajs en TS que realices para evitar caer de tu montura. Ademas, si al caer de
ella desciendes menos de 1o pieS Y no estds incapacitado, puedes aterrizar de pie. Por Gitimo, montar o
desmontar de una criatura solo te cuesta 5 pies de movimiento, en vez de la mitad de tu velocidad.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%ol(ae iqual & 1A40 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra ve.

\ RASGOS /
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