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» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante y en
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
Qn’\p\{)é(‘, 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

» 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’nsﬁcég, 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.,

» imbuir objeto: Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en objetos mundanos para
convertirlos en objetos mdagicos. Cuando obtengas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras Qleﬂ'\r mas inflsiones cuando legues & determinados ..

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

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de 18 magia y coémo lanzar conjuros, canalizando 1a
magia a través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciond); parece que estés haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, Produces
tus..

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