
Fe de erratas, versión 1.3, marzo de 2023

Pág. 71, Alquimista. Añadir competencia inicial en armadura 
intermedia.

Pág. 89, dote Atleta Furioso. Es: “[…] y a 20 pies (6 m) si tu velo-
cidad es por lo menos 30 pies (9 m) cuando saltas en horizontal.”

Pág. 100: El bardo obtiene "Reflejos rápidos" a nivel 3.

Pág. 141: Añadir "Entrenamiento con armadura intermedia". 

Pág. 142, Dotes de explorador: Aprende una de esas dotes a pri-
mer nivel y cada nivel par posterior.

Pág. 154, tabla 3-12, Avance del guerrero, niveles 2, 4, 6, 8, 12, 
14, 16 y 18 Es dote de habilidad y no general.

Pág. 154, columna derecha, Dotes de guerrero 
“A 1.er nivel y cada nivel par posterior (…)”

Pág. 158, columna derecha, Doble disparo Es disparo doble.

Pág. 167, En tu tiempo libre 
“Tu ascendencia te podría impulsar (…)” y no tu linaje.

Pág. 168, tabla 3-16, nivel 1 (…) ascendencia y bagaje

Pág. 168, tabla 3-16, niveles 5, 9, 13 y 17 
(…) dote de ascendencia (y no de linaje)

Pág. 168, Linaje y bagaje Es ascendencia y bagaje. Lo mismo, dos 
líneas más abajo.

Pág. 179, competencias iniciales del Mago. Añadir competencia 
inicial en ataques sin armas.

Pág. 182, Dotes de mago: La cabecera de aptitud debería indicar 
"nivel 2". 

Pág. 205, Dotes de pícaro: Aprende una de esas dotes a primer 
nivel y cada nivel par posterior

Pág. 215, Caballo: El beneficio de apoyo debería ser un bonifica-
dor circunstancial al atque.

Pág. 219. Texto repetido "A 6º nivel, estas dotes te conceden un 
espacio de conjuro de 2ª nivel".

Pág. 233, 
Es: “Tabla 4-2: Habilidades, características clave y acciones en la
pág. 236”. (Cambiar en 2 ocasiones)

Pág. 234, Pruebas de habilidad y CD de habilidad
Es: "Cuando alguien o algo pone a prueba tu habilidad, este 
hace una prueba contra la CD de tu habilidad".

Pág. 236, tabla de habilidades, Atletismo, Acciones no entrena-
das Es Desarmar, y no Desactivar.

Pág. 236, tabla de habilidades, Diplomacia, Acciones no entre-
nadas Es Causar impresión, y no Impresionar.

Pág. 236, tabla de habilidades, Intimidación, Acciones entrena-
das Son Desmoralizar y Obligar, no Impresionar, Reunir infor-
mación y Pedir.

Pág. 236, tabla de habilidades, Latrocinio, Acciones no entrena-
das Es Sustraer, y no Robar.

Pág. 236, tabla de habilidades, Supervivencia, Acciones entrena-
das Es Cubrir rastro, y no Confundir el rastro.

Pág. 236, tabla de habilidades, Supervivencia, Acciones no entre-
nadas Es Sentir dirección, y no Sentido de la dirección.

Pág. 250, Comandar un animal. 
Es: “[…]por ejemplo, podrías gastar 3 acciones para Comandar 
a un animal y que de tres Zancadas, o para dar dos Zancadas y 
después un Golpe.”

Pág. 268, columna izquierda, Seguro 
En lugar de hacer una prueba para la misma, puedes aplicar el 
resultado de tirar 1d10 + tu bonificador por competencia (no 
apliques ningún otro bonificador, penalizador o modificador).

Pág. 275, Rasgo de armadura Flexible.  Es: “No aplicas su pena-
lizador a las pruebas en las de Acrobacias”.

Pág. 281, Lanza de caballería de justa, añadir d6.

Pág. 281, Tabla 6-7, Armas cuerpo a cuerpo, Armas avanzadas 
poco comunes, Sable aserrado 
El segundo rasgo es gemela, no doble.

Pág 281, Tabla 6-8: Modificar precio: la ballesta vale 3 po y la 
ballesta pesada 4 po

Pág. 286, columna derecha, Sable de dientes de sierra Es sable 
aserrado.

Pág. 293, Poción curativa menor. Cambiar por Poción 
curativa inferior.
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Pág. 307, Conjuros arcanos de 1º nivel: Cambiar Reparar  
por Remendar

Pág. 308, conjuros arcanos de 4.º nivel: Cambiar de nom-
bre de Bruma sólida por Niebla sólida; Cambiar de nombre 
Moldear la piedra por Transformar piedra Conjuros arcanos 
de 5.º nivel: Cambiar de nombre de Sifón sombrío por Sifón 
de Sombra

Pág. 309, Conjuros arcanos de 6.º nivel: Cambiar Patrón vibran-
te por Pauta brillante Cambiar de nombre Rechazo por Repul-
sión. Conjuros arcanos de 7.º nivel: Cambiar de nombre Cuerpo 
ardiente por Cuerpo flamígero. Cambiar de nombre Magnífica 
mansión por Mansión magnífica

Pág. 311, añadir Aullido de la Banshee a Conjuros divinos de 
9.º nivel

Pág. 313, añadir Aullido de la Banshee a Conjuros ocultistas de 
9.º nivel

Pág. 320, Conjuro Aullido de la Banshee, modificar Conjuro 6 a 
Conjuro 9 Los rasgos correctos son Auditivo, Muerte, Nigro-
mancia y Negativo Fallo crítico: cambiar "... y se le drena 1d4" 
por "...y recibe Drenado 4"

Pág. 320, Arco Eléctrico: modificar tradiciones por "arcana, pri-
migenia"; Modificar lanzamiento por "somático, verbal".

Pág. 325, Capa de colores, añadir tradición Arcana

Pág. 332, Convocar Planta u hongo, Modificar por conjuro de 
nivel 1. Pág. 236, tabla de habilidades . Los encabezados Accio-
nes entrenadas y Acciones no entrenadas están intercambiados; 
por ejemplo, Mantener el equilibrio es una acción no entrenada.

Pág. 334, Destierro, cambiar rasgos a Abjuración e Incapacitación

Pág. 341, Escudriñamiento. Cambiar el segundo Éxito crítico 
por Éxito

Pág. 358, Conjuro Maraña de nivel2. Cambiar por Enmarañar.

Pág. 363, Neutralizar veneno, cambiar tradiciones por divi-
na, primigenia

Pág. 368, Piedra parlante, cambiar tradiciones por divi-
na, primigenia

Pág. 389, Apariencia de riqueza, modificar alcance por 30 pies (9 m)

Atiborrar, modificar alcance por 30 pies (9 m)

Pág. 408, Coste.
Es: “A menudo los costes se representan con un coste base mul-
tiplicado por el nivel del objetivo y a veces el nivel del conjuro.”

Pág. 444, Paso 1, primera frase: Es: “Empieza por tirar 1d20. A 
continuación, identifica todos los modificadores, bonificadores y 
penalizadores que se aplican a la tirada.”

Pág. 464, Caídas,
“Trata las caídas de más de 1.500 pies (450 m) como si fueran 
de dicha distancia (daño 750).”

Pág. 468, PASO 1: EMPIEZA TU TURNO “[…]disminuye a 1 
asalto de duración al inicio de tu tercer turno y expira al final 
inicio de tu cuarto turno.”

Pág. 469, Paso 3: Acaba tu turno, penúltimo punto. Cambiar: 
“Puedes utilizar 1 acción gratuita o una reacción con un desen-
cadenante de ‘Empieza Acaba tu turno’ o algo similar.”

Pág. 515, columna derecha, cuadro de puertas, puertas fortifica-
das y muros. Las tres primeras tablas son Puerta, Muro y Rastri-
llo respectivamente y no todas Puerta.

Pág. 536, columna derecha, Objetos permanentes de 2º nivel 
El Arma +1 es un Arma, no un veneno

Varios: Cambiar "defensa sin armas" por "defensa sin armadura"

Pág. 626, Hoja de personaje. Cambiar “Sexo” por “Género 
y pronombres”


