PODERES " A PODERES . 5 PODERES .
MisTICOS sirve para efecto tradicién MisTICOS sirve para nivel efecto MisTICOS sirve para efecto
*si TEN esplendor protector +1D4
aD solo visible con Ojo mistico *si TEN puede repetir una
i f o, P .
Pri act O TEN<--TEN de quien lanza, . e Pri  act *+1D4 di ignorando aD si es *MAT: trozo de Pri  reac tirada fallida de DEF **1 vez x
* L p dispersa EfCon de un poder MAT: simbolo atacado por abominacion o :
MAT: campanilla d L e . espejo turno
de plata iaEgra 3 visibl muerto viviente. hasta final **manipula
Anatema **disipar efectos Magia, Escudo razﬁaus :II;\?:I e de escena Tedrgia Modificaci frontera entre Magia
e otros poderes, si <-- e quien lanza, elrgia endito 2 igual que Pri pero + aD y di 6n llusoria realidad y si puede repetir una
de ot d *si TEN<--TEN de quien | Telrgi Bendi T e hest ser *igual que Pri 1D6 aD y dit 9 6n llusori lidad *si TEN pued i 9
no contra Ade act dispersa EfCon Cad, una tirada por olpeado por 10s Ade act **puede incluir 1 aliado a la percepcién para Ade reac cualquier tirada que le afecte
rituales cada objetivo de la Ca N vista del teurgo evita destino o vez x turno
itual da objetivo de la Cad gne"mlgosp ista del teurg ita desti weq
*si TEN<--TEN de quien lanza, *igual que Pri pero +1D8 aD y dfi modificar realidad *si TEN puede repetir una
Mae act dispersa todo tipo de efectos Mae act **puede incluir 2 aliados a la Mae reac cualquier tirada que afecte a
misticos sobre todas las criaturas vista del teurgo otro objetivo **1 vez x turno
*si TEN muro de fuego a
distancia C/C ancho pasillo o
. . habitacion **se rodea en 2
*si TEN 1D6 di ignorando s . . .
armadura hasta que falla TEN o si 'I:EN<--TEN ver a través de accs mov se atra\_nesa
. " o . ilusiones (que desaparecen) o . +1D12 dii y arden objetos
Pri act pierde Conc **afecta a todas Pri  reac " Pri Act . n,
“MAT: simbolo criaturas amigas o enemigas transformaciones (que inflamables sobre
T ket 9 9 permanecen) “MAT: pufiado d enemigos en linea frente al
impio mistico alrededor “MAT: crisalid : pufiado de mistico: heridos
se rodea de aura - - crisalida azufre y poco t. .
impia que causa Hechiceri Forma revela la Magia, Muro de  mercurio automaticamente hasta q
Aura Impia df a criaturas a verdadera x::ﬁf;:;z e te Teurgia Llamas **invoca una falla TEN 1vez x tumo Magia
vivas y cura a rodea g *si TEN<--TEN puede Cad pared o clpula de *como Pri pero circulo
abominaciones y n . . devolviendo criaturas a su llamas P
muertos vivientes Ade act :fggz :’;x’f l‘l)esde elegir que no Ade act verdaderaforma, hasta q falle. Ade Act z‘r:renn':ile:)osé::%:‘ al;zd;zzga en 1
9 **nada impide q se transformen ace mgv y
de nuevo
*como Ade y 1D8 dii, ademas *igual q Ade pero si TEN durante *como Ade pero Capula
Mae act muertos vivientes y abomins Mae act la Ini puede obligar a conservar Mae Act cerrada p P
amigas +1D8 Res su forma original
*si TEN 1D6 di ignorando
N . armadura hasta que falla TEN o . . . . *si TEN luz causa a 1 enemigo
MAT: simbolo Pri Act pierde Conc **afecta a abomins. amaconRito g gqt d".am:. ".‘a"g’l‘a o arme C/C +1D4 Pri Act +1D6 o +1D8 si abominacién o
sagrado y muertos vivientes alrededor, de Profanacion n adicionales hasta fin escena ) muerto viviente
**mistico se puede excluir aliados **energia oscura *simbolo sagrado
rodea de aura aumenta daio y, Prisma **|la luz de su . ODOS
Aura sagrada que ) . Golpe si mata, *iqual  Priy si muere la criatura  Hechicer . alma concentrado si TEN luz causa a TOD .
Sagrada causa dfi a Ade Act como Priy1d8 dii, ademas Tedirgia Espectral convierte en Ade act sg Ievgnta aylas ordenes del ia S’d'ef'te enunrayocontra age Act ©NEMIgos cercanos +1D8 o Teurgia
inaci i i le Prios . e Ac 7 A
abominaciones y criaturas vivas 7D4 Res por turno draguls (pg228) . L enemigos e +1D12 si abominacién o
L ! hechicero en el siguiente turno enet i
muertos vivientes, hasta el final de la impios muerto viviente
y cura criaturas escena, q es *como Ade
L . . o . y puede TEN para
vivientes Mae Act c?i(;rtTJ?aZr\l/i}\//;sd“‘IODgIl"‘;easde(Triszmo muerte natural Mae act *igual q Adey +1D8 di arma Mae Act aturdir a muertos vivientes o
p abominaciones
*si TEN adopta forma peq criatura
(reptil o mamifero) no combate
**puede repetir tirada de DIS o *si TEN se hunde en tierra
AGI o DEF y evita atq grats en *si TEN objetivo recupera +1D6 invulnerable a ataques y no
y q4g
Pri Act cualquier caso ***si TEN puede Pri  grat de resistencia y el mistico pierde Pri Act puede realizar ninguna accion
“MAT: piel o volver a su forma original ****si la misma cantidad **hasta que falle TEN 1vez x
pelajé gel animal es objetivo de un poder que afecta turno
deseado **el animales, puede o sufrir efecto o *MAT: “MAT: pufiado
. conocimiento de regresar a su forma si TEN Herida salplcadgra de . . tierra **undirse
Cambiafor " L . sangre. **reparte et . Teurgia, Refugio N L
. = o
la esencia de la Brujeria Compartid si TEN objetivo recupera +1D8 en tierra o roca Brujeria
mas si TEN adopta forma capaz de el dafio entre . : Brujeria Terrestre .
naturaleza te luchar jabali o lobo c\ atributos a aliados, enemigos de resistencia y efecto de venenos para evitar atague *como Pri pero hasta que
permite Ade Act del ml's{ico + rasgo Armadura (1) ol miémo 9 Ade grat o heridas abiertas y el mistico enemigos Ade Act viera P 9
transformarse en Arma natural {l)g y y pierde la mitad del dafio de las q
bestia heridas, venenos y hemorragias
*si TEN adopta forma capaz de
luchar animal imponente c\ *como Ade pero solo pierde la *como Ade pero puede
Mae Act atributos del mistico + rasgo Mae act mitady le pasa la mitad a otra Mae Act moversey very usar poderes
Adepto + rasgo Regeneracion (I) criatura a la vista, ignorado su aD sobre aliados
y Robusto (I)
*si TEN<--TEN controla
*si TEN<--AG atg un objetivo *si TEN<--TEN invisible a la voluntad: obj solo 1acc x turno
Pri Act 2015 dfi ~si fa?la +1 Dii df Pri Act mirada 1 objetivo **hasta que Pri Act y no poder o habilidad Act
mistico realice atq o sufra dn **hasta que pierde Conc o falla
TEN<--TEN
MAT: puiiado . o L MAT: frgmt velo *si TEN invisible a la mirada de “MAT: anillo de Magia,
Cascada de azufre puro como Priy si 1er objetivo dafia, Impercepti de tela fina. todos los enemigos cercanos Magia Someter lata **controla la Hechiceri
**desencadena Ade Act puede otro objetivo adicional Magia P PU wocultarse Ade Act .. P . gia, P Ade Act *como Pripero no pierde Conc
Azufre h P ble . hasta que mistico realice atq o Teurgia Voluntad  voluntad de otros a,
salvaje espiritu de hasta que falle TEN<--AGI desviando la o L
fuego atencion sufra di seres Brujeria
. *como Ade e incluye a un aliado
Mae Act com° ADE hasta que falle 2 Mae Act **efecto independiente (invisible Mae Act *como Ade pero 2 acc x turno
veces TEN<--AGI
o detectado por separado)
*si TEN<--TEN cada turno tira *si TEN puede hacer flotar
1D6= 102 quieto mirada perdida hasta 5 flechas y 1 vez x turno
. 304 objetivo atq aliado mas . *si TEN, cura 1D6 resistencia . ser disparada 1 como acc grat
Pri  Act Pri Act Pri Act
cercano 506 objetivo ataca **también sobre él mismo **impacto automatico y +1D6
*MAT: par de enemigo mas cercano **hasta dii +cualquier cualidad o hab
gotas de vino que falle TEN<--TEN especial
hacgr que MAT: S|m13*olo *MAT: flechas o *como Pri pero +1D8 dii y
enemigo se . C o . .. sagrado don N . . . A .
. . como Pri sin tirar, hasta que . Imposicién . . como Pri pero cura 1D8 y Teurgia, Tormenta virotes **el viento puede acc Com 2 proyectiles a -
Confusién pierda en su Ade Act falle TEN<—-TEN Magia d curativo del dios ~ Ade  Act deti h . Brujeri de Flechas | : \ Ade Act 45 objeti Brujeria
ropia mente alle - le manos | que adore el etiene venenos o hemorragia rujeria le Flechas levanta e impulsa uno o mas objetivos y no acc
Propiz . P flechas grat
paralizado o no mistico
distingue amigo *si TEN<--TEN puede Cad de
de enemigo Confusién contra otro objetivo .
hasta que falle tirada. Luego ’t*:omo Ad'.e pero cura 1012. . .
Mae Act cada turno una tirada TEN<-TEN Mae Act ‘puede sin tocar a una criatura Mae Act *como Ade pero 3 proyectiles
por cada objetivo para ver quien qus vea pero como Ade
permanece
*puede usar objetos alrededor *si TEN puede transformar obj
como ataq si TEN<--AGI para *si TEN levita 1zancada x turno en bestia indefensa (mamifero
+1D8 dii **como Def si TEN<--DIE **vulnerable a A/D o criaturas o reptil) y si atributos pero no
Pri Act bloquea atgs fisicos si TEN<-- Pri Act voladoras ***hasta que termina Pri act poderes, habilidades, no
TEN bloquea atqs magicos escena o pierda Conc (esto que “MAT: huevo o atacar y no usar objetos
*MAT: perla de ***Objetos siempre quedan *MAT: pufiado de conlleva +1D6 dni ignorando aD criséliaa **hasta que pierde Conc o falla
Empuje v:lrr;omo\r;?nte destruidos Magia Levitacin Plumas **levita Magia, ;"r;g:form **transforma TEN<-TEN 1vez x furna Mistico,
Mental IP ery *si TEN<--FUE puede lanzar 9 usando el poder . . Teurgia . enemigos en *como Pri pero sin estar Maleante
anzar objetos, Ade  Act " 1 de distanci d t Ad Act S TEN<--FUE puede como Pria Regresiva it . Ad " trad 10 hast
incluso enemigos e ct enemigo a 1mov de distancia y e sumente e ¢t un aliado criaturas mas e act concentrado, solo hasta que
+1D8 dii y si falla AG/ derribado débiles falla TEN<--TEN 1 vez x turno
" *como Ade pero puede intentar
. como Ade pero a una Cad de
*si TEN<--FUE puede Cad como h Ay una cadena hasta que falle, y
Mae Act Ade hasta que falle Mae Act :I;z(;os si pierde Conc no sufren Mae act contintia hasta que falle TEN<--
TEN 1 vez x turno
*si TEN objetivo inmovilizado . L s
aunque puede usar poderes y ,m'rada hace que aceion contra
Pri Act A/D **hasta que mistico falle *MAT: basta una Pri  grat éltire 2D20 y escoja fallo **1 vez
TEN<--FUE en turnos posteriores mirada tenebrosa x turno ***hasta que falla TEN
* X ; *x .
rglllgl-lrasS TIEZ "si TEN puede Cad de el'll\gi:(i’eg;r 3':05 Hechicer
Enredadera invocar rai(F:)es Ade Act enredaderas hasta que falle Brujeria Maldicion oder?:le ch)5 Ade rat *como Pri pero contra cualquiera ia
Veloz enredaderas ﬂe TEN<--FUE por cada objetivo en ! zisci ulos de los g i i Brujeria
apresan a turnos posteriores Seﬁoﬂes Oscuros !
*si TEN puede Cad de durante la Gran *maldicion mortal +1D6 di,
enredaderas espinosas +1D6 di Guerra ignorando aD x cada accién que
Mae | Act ignorando armadura por turno si Mae | Act intente (no df si inmovil y pasivo)
TEN<--FUE **hasta que falla TEN
*
Pri Act ignorando armadura sin tirary MAT:armacon  Prj  Grat ol A 4
. o sigue hasta que falle TEN<-FUE Rito Bendicion muertos vivientes **hasta final
MAT: pufiado de **arma rodeada escena
L I ** - .
Erupcién :r:;lear?ar Igurv?se Hechiceri Martillo de por fuego *como Pri pero +1D8 a Teurgia
de Larvas que s6 comen por Ade Act *como Pri+1D6 dit a, Brujeria | | Monstruos sagrado mortal Ade grat abominaciones y muertos
" para criaturas vivientes
dentro al enemigo corruptas. como
Ofel ZAtt’io *como Pri pero +1D10 a
Mae Act *como Pri+1D8 dii Y Mae grat abominaciones y muertos
vivientes
abreviaturas
AGI: AGIL
. 3 . ATE: ATENTO
act: activa  gra: Atq. EIELD Pef. d~efensa aRlinnadiia DIE: DIESTRO X c/: con s/: sin  CORRPerm: corrupcién permanente
bri-orincioi s i aR: Arma di: Dafio . RES: RESISTENCIA X i y
ri:principiante gratuita  pas: X 52 ) N o (T DIS: DISCRETO . CORRTemp: corrupcion temporal  Ef: Efecto
Ade: ; ) acc: accién mov: movimiento  Ini: Iniciativa . uDol: Umbral de Dolor X t . ,
le: adepto  pasiva reac: X N o X FUE: FUERTE y EfCon: Efecto continuo EfConGr: Efecto continuo en
Mae: maestro reaccion  esp: Genik Gl NEBNVC D CliBlliEe) Gl INT: INTELIGENTE (OIS (I rupo Cad: Cadena  Conc: Concentracion ~ MAT:
. e P Corrupcién C/C cuerpo a cuerpo ADa PEFi' PERSUASIVO uCorr: Umbral de Corrupcion ﬁ/lat‘:erial ’ ) ’
P distancia ~ ARR: arrojadiza  Vij: ventaja TEN: TENAZ




