








Maestro del engaño

Marcial

Personal

Gratuita

- -

Desencadenante: Realizas una prueba de
Engañar y no te gusta la tirada.
Prerrequisito: Debes estar entrenado en
Engañar.
Efecto: Vuelve a tirar la prueba de Engañar.
Decides si realizar la nueva tirada antes de
que el DM anuncie el resultado de la pri-
mera.

Poder de utilidad
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1 1 2

1
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Dedos rápidos

Marcial

Personal

Menor

- -

Piruetas

Marcial

Personal

Movimiento

- -

Favor del señor de la guerra

Arma, marcial

Una criatura

Estándar - Cuerpo a cuerpo arma

FUE vs. CA 2[A] + FUE

Ataque protector

Arma, marcial

Una criatura

Estándar - Cuerpo a cuerpo

FUE vs. CA 2[A] + FUE

Palabra inspiradora

Curación, marcial

Tú o un aliado en la explosión

Menor - Cercano explosión 5

- -

Hoja al viento

Arma, marcial

Una criatura

Estándar - Cuerpo a cuerpo arma

FUE vs. CA 2[A] + FUE

Martillo y yunque

Arma, marcial

Una criatura

Estándar - Cuerpo a cuerpo arma

FUE vs. REF 1[A] + FUE

Aumento de violencia

Marcial

Un aliado

Reacción inmediata - A distancia 5

- -

Prerrequisito: Debes estar entrenado en
Hurto.
Efecto: Realiza una prueba de Hurto como
parte de esta acción, incluso aunque la
prueba normalmente sea una acción es-
tándar.

Poder de utilidad

Prerrequisito: Debes estar entrenado en
Acrobacias.
Efecto: Puedes desplazarte un número de
casillas igual a la mitad de tu velocidad.

Poder de utilidad

Impacto: Un aliado en un radio de 5 casi-
llas de ti gana un +2 de poder a las tiradas
de ataque contra el objetivo hasta el final de
tu siguiente turno.
Presencia táctica: El bonificador a las tira-
das de ataque que concedes es igual a 1 +
INT.

Poder de ataque

Impacto: Hasta el final de tu siguiente
turno, un aliado adyacente a ti o al objetivo
gana un +2 de poder a la CA contra los ata-
ques del objetivo.
Presencia inspiradora: El bonificador de
poder a la CA es igual a 1 + CAR.

Poder de ataque

Efecto: El objetivo puede gastar un es-
fuerzo curativo y recuperar 1d6 puntos de
golpe adicionales.

Rasgo de Señor de la querra

Impacto: Tú o un aliado adyacente al ob-
jetivo intercambiáis el lugar con él.

Poder de ataque

Impacto: Un aliado adyacente al objetivo rea-
liza un ataque básico cuerpo a cuerpo contra él
como acción gratuira. El aliado suma tu bonifi-
cador de CAR al daño.

Poder de ataque

Desencadenante: Un aliado dentro del al-
cane logra un impacto crítico.
Efecto: El aliado gana una cantidad de pun-
tos de golpe temporales igual a CAR.

Poder de utilidad

Pícaro Pícaro Pícaro

Señor de la guerra Señor de la guerraSeñor de la guerra

Señor de la guerra Señor de la guerra Señor de la guerra



Ayudar al herido
Curación, marcial

Tú o un aliado adyacente
Estándar - Cuerpo a cuerpo arma

- -

Efecto: El objetivo puede gastar un esfuerzo
curativo.

Poder de utilidad

2 2 2

Movimiento del caballero
Marcial

Un aliado
Movimiento - A distancia 10

- -

Quitárselo de encima
Marcial

Tú o un aliado
Menor - A distancia 10

- -

Efecto: El objetivo lleva a cabo una acción
de movimiento como una acción gratuira.

Poder de utilidad

Efecto: El objetivo realiza una tirada de
salvación con un bonificador de poder igual
a tu CAR.

Poder de utilidad

Señor de la guerra Señor de la guerra Señor de la guerra
Aliento de dragón

Ácido, frío, fuego, relámpago o veneno

Todas las criaturas en la zona
Menor - Corto explosión 3

* + 2 vs. REF 1d6 + CON

Especial: Cuando crees a tu personaje,
elige FUE, CON o DES como puntuación
para las tiradas de ataque. También deves
elegir el tipo de daño del poder: ácido, frío,
fuego, relámpago o veneno. Estas dos elec-
ciones no pueden variar durante la vida de tu
personaje.

Poder de racial

Paso feérico
Teleportación

Personal
Movimiento 

- -

Precisión élfica
-

Personal
Gratuita

- -

Efecto: Puedes teleportarte hasta 5 casi-
llas.

Poder de racial

Efecto: Vuelve a tirar una tirada de ataque.
Utiliza el segundo resultado, incluso aun-
que sea inferior.

Poder de racial
Dracónido Eladrín Elfo

Segunda oportunidad
-

Personal
Interrupción inmediata

- -

Efecto: Cuando un ataque te impacta, obliga
a un enemigo a volver a tirar el ataque. El
enemigo emplea el resultado de la segunda
tirada, incluso aunque sea menor.

Poder de racial

Ira infernal
-

Personal
Menor

- -

Armadura de Bahamut
Divino

Tú o un aliado
Interrupción inmediata - Alcance 5

- -

Efecto: Puedes canalizar tu furia para
ganar un bonificador de +1 de poder a tu
siguiente tirada de ataque contra un ene-
migo que te golpeó desde tu último turno.
Si tu ataque impacta e inflinge daño, suma
tu CAR como daño adicional.

Poder de racial

Desencadenante: Un enemigo logra un
golpe crítico contra ti o un aliado.
Efecto: Conviertes un golpe crítico contra
ti, o un aliado dentro del alcance, en un
golpe normal.

Poder de dote
Mediano Tiflin




