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Q Destreza +2
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( DESTREZA ) O Carisma -4 +3
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0 Acrobacias +10
QO Arcanos -4
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o) Chuchilo de cocin..  +3  4d4 +5 perforante
O Perspicacia +Y Luna (Espada lar.,  +o 108 +6 cortante
. Hacha de cocina +9 106 +5 cortante
10 Persuasion +3 odisea Runificad.. +o 106 perforante
Reliién . Paquete Estimula. +o 206 pecforante
7 onmemn )\ | O Felig Gran hacha o 42 +6 cortante
2 Sigilo +6 Baton crador de...  +1  4d6 +5 Contunden.
_4 Garras +12 406 +o Cortante
QO Supervivencia Y Cola +44  4ddo +9 Pecforant..
) Mordida +1 408 +9 perforante
Q Trato con Animales o Pufios +4 404 +3 contunden..
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Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arras marciales, Armas sencilas, Escudo

herrero

diomas:
Draconido, comun, elfico Y ggante

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Herramientas de artesano, Herramientas de

~

\

(v\ales de aceite

- Paquete de explorador

- ZiiDov (trueno/sonico)

- 2iDohv emvolvente

- pocCitn menor (5)

- 2iDov de hielo

- 2iDov de Rauo

- 2iiDov acido

- (ties de Cocina

- Bandas Marciales con mejora Arcana
-  TFlo Carmesi - Presentacion
-  TFlo Carmesi - Rango D

- Tio Carmesi - Rango C

- TFlo Carmesi - Rango B
sartén de metal andtouchiano
- Herramientas de herrero

- Chocolatada

- TFio Carmesi - Rango A

- 2Ziidov (supresor)

- vahiok - Pupilas

- Bandas Marciales

- ZiiDov-Thir

- Una piedra con runas de Matasha ¢ Mo
se que dicen la runas)

(se cayo al agua)

)

- Peluche de Lamda ( tiene el hechizo de
taumaturgia y +4 a historia)

- Gorro toro de navidad

- Una piel de oso de Jude que Armmit
usa como mantita ¢ se catjo al qua)

- Un ping de Sanginius que “dice %ue
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- Tipo de criatura
- Linaje Cromético
- Ptaque de fliento
- Resiiencia Dracdnica
- Proteccion Cromatica
- \diomas
Barbaro Mivel &
- Ama Bestial
- Ataque adicional
- Ataque temerario
- Defensa sin armadura
- Forma de la Bestia
- Furia: 4 veces / dig, +2 dafo
- \nstinto salvaie
- Movimiento r&pido
- Sentido del peligro
Qquerrero Nivel 3
- Accibtn stbita: 4 vez / descanso
- Competencias Adicionales
- Fuerza de los Gigantes
- Lucha a Ciegas
- Runa de FUrqo
- Runa de Piedra
- Talador de Runas
- Tomar aliento
- Matén de taberna
Easaos eersonalizados:
- Rey de la Cenizas
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Armit - Salah,

Azu, grande, con phas

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

APARIENCIA /

la tutela de Durand

(Su conosimiento en runas es gracias a las \
enesefansas de su hermano A batally, armas Y amigo
de neverwhinter lamado Vukan, actualimente estd k3o

\ NOTAS ADICIONALES j

(Qmmﬁ nacié en la tierra de Anarouch, criado por una £amiiia muy exigente, su madre era una guerrera que se\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

centraba en la fuerza y la técnicy, pero algo terca lamada Lya Ai’en Cambio su padre cuyo nombre ere Jafar
Salah era un tigo mu \‘?xsn‘o a apasionado 3 las artes misticds y otras dreas como la alquimia. Cuando el nacio
digamos que no heredo sus cualidades, carecia de las cualidadls atiéticas e intelectuales de ambos, pero en si
él"era un tipo con un corazédn grande, & comparacion de otros draconidos era alguien mucho mas eequeno g
escudlido, aun asf, eso no lo dgmvo en querer el amor de sus padres debido aque anhelaba la sensacion de
recibic un te quiero de sus padres.

- En una de sus investiqgaciones su Padre creo su el sefior Salah creo una pasion que estaba incomelets, solo
le faltaba un componente catalizador, lo dejo junto & su esposa, pero entre los reqgafios que le daba al pequetio

\

» Tipo de criatura: Eres humanoide.

» Linaje Croméatico: Tienes un ancestro dragén cromético como, lo que te otorga una afinidad méﬁ’\ca espeecial
Blige Un tipo de dragén de la tabla ‘linaje Cromdtico', que determinara el tipo de dafio de tus offos afributos tal
yTomo se muestrs en I tabla. IDragon Mo de dafiol | - | -~ Faul IRe..

» Btaque de Aiiento: Cuanto redlizas la accion de Atacar en tu turno, puedes sustituic uno de tus ataques eor
una exhalacién de energia méﬂtcé en un finea de 3o pies de largo %5 pies de ancho. Todas las criaturas
situadas en esa zona deberdn hacer una tirada de salacion de Destreza (CD = & + tu modificador por Cons...

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Lingje Cromatico.

» Proteccién Croméatica A partic del nivel 5, como accién, canalizas tu energia dracsénica para (aro’reﬂer‘re.
Durante 4 minuto, te vuehes inmune &l tipo de dafio asociado & tu Linaje Tromatico. Cuando uses este atributo,
no podras voher & hacerlo hasta que findlices un descanso largo.

» \diomas: Puedes hablar, leer y escribir en comdn y en otro idioma que tu DM y ta acordéis que es apropiado
para el Persone\‘)e.

» Matén de taberna obtienes +1 en Fuerza o Constitucion, Eres competente con armas xmgovns&dés. Tus
ataques sin armas infligen 1d4 de dafio. Cuando impactas @ una criatura con un atague sin armas o un arma
improvisada durante U turno, puedes utilizar una accion adicional para intentar agarrar al objetivo.

» Aima Bestial Bl poder salaje de tu inferior aumentd, eor lo que ahora las armas naturales de tu Forma de la
Bestia se consideran magicas en lo que respecta a ignorar la resistencia ye inmunidad contra dafio y ataques
no méj’\cos. También podras modificar tu forma para’que te aﬁuo\e a adaptarte a tu entorno. ..

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accion de ataque en tu turno.

» Btaque temecario Cuando ataques por erimera vez en tu turno, puedes hacer un ataque temerario, que,
durante ese turno, te da ventaja en las tiradas de ataque con armas cuerpo a cuerpo utiizando Fuerza, pero,
a cambio, las tiradas de ataque que se haﬁan contra ti tienen ventaja hasta tu siquiente furno.

» Defensa sin armadura: Mientras no levas 1a armadurg, tu CA es ‘Bbual a 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Sigues pudiendo utiizar escudo y recibic sus beneficios.

» Torma de la Bestia: Cuando te dejas llevar por la furig, puedes transformarte y mostrar el poder bestial que
albergas en tu interior. Hasta que la furia termine, manikestards un arma natural.”Para ti es como un arma
cuerpo & cuerpo sencila y afadirds tu modificador por Fuerza & las tiradas de ataque y dafio cuando a..

» Furia Puedes entrar en furia como accién adicional. Consigues ventaja en las pruebas y TS de Fuerza, Al
hacer ataques cuerpo & cuerpo usando Fuerza, consiques Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, perforante Y cortante, Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- Y veces / dig, +2 dato

» \nstinto 5533@:? Tus instintos estén tan pulidos que tienes ventas en las tiradas de iniciativa, Ademas, si
estés sorprendido al erincipio del combate pero no incapacitado, puedes actuar con normalidad en tu erimer
turno si entras en furia antes de hacer cualquier ofra cosa.

» Movimiento céeido: Tu velocidad aumenta en 4o pies mientras no lkves armadura pesada.

» | Tienes ventaps en las tiradas de salvacién de Destreza contra efectos iue puedes ver,
como trampas ' conjuros, Para consequir este beneficio, no puedes estar ceﬂado, ensordecido ni incapacitado.

» Becion stbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accién mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales. Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

» Competencias Adicionales: obtienes competencia con herramientas de herrero Y aprendes a hablar, leer Y
escribir en Sxﬁam‘e.

» Fuerza de los gigantes: Has aprendido @ imbuirte de la fuerza de los ngan‘res. Como accién adiciond), obtienes
magicamente los Siquientes beneficios, que duran 1 minuto: Si tu tamafio @s menor que Grande, te vuehes
Grande, Y también Fodo lo que lleves puesto. Sino tienes espacio para hacerte grande, tu tamafio no cambu.

» Lucha a Ciegas: Tienes vision ciega hasta 4o pies. Dentro de ese alcance, puedes ver cualquier cosa que no
esté fras und cobertura completd) incluso si @stés cegado o en oscuridad. Ademéas, puedes ver & las criaturas
invisibles que estén a ese alcance, a no ser que consigan esconderse.

» Ry Fueqo: L& magia de esta runa candliza la artesania magistral de los jrandes herreros, Mientras vistas
o lleves contigs un objetd que tenga grabada esta rung, tu bonificador por competencia se duplicard para
cualquier prugba de caracteristica que haﬂas utiizando tu competencia con una herramienta. dem...

» Runa de Piedra La magia de esta runa canaliza la sensatez habitual de los Qanfes de piedra. Mientras
vistas o leves contiqo un obieto que tenga arabao\a esta rung, tendrés ventajden las pruebas de Sabiduria
(Perspicacia) y poseerds vision en la oScutidad hasta 120 pies. Ademéas, cuando una criatura que pueda..

» Talador de Runas: Puedes usar runas mé‘ﬁicas ara mejorar tu equieo. Aprendes dos runas de tu eleccion
de entre las descritas mas adelante; ademds, cada vez que subas un nivel en esta clase, podrds sustituir una
una que Ya conoces por ofra distinta de este rasgo. Aprendes runas adicionales cuando alcanzas determin..

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
olpe iqual & 1A40 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes e poder usarlo otra ve

» EQH de la Cenizas
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