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(orco (MHMotM)
- Visién en la oscuridad
- ComPlex'\én TFuerte
- Subidén de adrenalina
- Resistencia implacable
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\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gris

» Complexion Fuerte: Cuentas como una tala mas al determinar tu capacidad de carga \ el peso que puedes
em‘ou\’)ar, arrastrar o levantar,

» Subidon de adrenalina: Puedes realizar la accién de correr como accion adiciondl, ademds siempre que uses
este rasqo, ganas un nmero de puntos de ‘?\?IPQ temporales igual @ tu bonificacion de competencia. Puedes
usar esf r3ggo un ndmero a veces iqual & bonificacion de Tompetencia, Y recuperas todos los usos
ﬁésfao\o...

» Resistencia implacable: Cuando te reduzean a o puntos de vida pero no mueres, puedes bajar a 4 punto de
vida. Una vez que usas este rasqo, no puedes hacerio de nuevo hasta que termines un descanso lacgo.

» Acregos Magicos: Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos mundanos. Para usar esta
caracér’isﬁcég, tienes que tener @ mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un obieto no
méﬁ'\co Diminuto como accién Y oférgale una de las siguientes propiedades méﬁ\cas 3 tu eleccion El objeto
M.,

» Balsamo Curativo: oObjeto: Un £rasco de locion Puedes aplicar este balsamo mé@'&co para curar las heridas
tuuas o de tus companeros, El balsamo curativo tiene Y cargas, Como accion, U des jas‘rar una carga y tocar
a Una criatura, curando @ esa criatura un nimero de puntos de golpe lqual & 496 + tu modikicador de ..

» :Dg%fgamgQES objeto: una armadura o una tinica El objeto imbuido puede enviar una descarga & su
portador que le permiticd centrar su mente. El okjeto tiene y carges. Siel portador £alla una tirada de salvacion
de Constitucion para mantener la concentracion en un conjuro, Puede USAr su reaccion para Sashar ™

» Imbuir objeto: Has obtenido 1a capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en objetos mundanos para
convertirlos en objetos mdagicos. Cuando obténgas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones d% artifice", Podrés Qleﬁir mMas iy us‘xon%s cuando legues a determinados ..

- \nfusiones conocidas: Y // objetos imbuidos: 2

» Lanzamiento de Coniuros: Has estudiado el funcionamiento de la magia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
cofvenciona), parece que estés haciendo maravilas con objetos mundanos €@ inventos ex‘rravaﬁan‘res, Produces
tus..

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar de forma ritual aquellos conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como ‘ritual' y tienes preparado el conjuro.

» Reglicar objeto még'\co Anteolos de la noche: Mientras lleves estas lentes oscuras, fienes visién en la

oscuridad hasta 6o gles. Si Yo posees vision en la oscuridad, estos anteojos aumentan su alcance en 6o pies.

» Reglicar objeto magico Piedras mensaieras: Estas piedras pulidas vienen en pareas, cada una de ella
rabada de manera %ue su pareja es £acimente identificable. Cuando tocas una piedre, puedes usar una
CCion para lanzar el conjuro recado desde ella. El objetivo es el portador de Ia otra P’\e(fra. Si no hag nadie

portando la ofra piedra, lu.

\ RASGOS j
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