O +3 Acrobacias

€ +7 Atletismo

O o Conoc. Arcano
O o Engafo

Q o Historia

O o Interpretacion
£ +2 Intimidacion
O o Investigacién

O3 Juego de Manos

O o Medicina

O o Naturaleza
€ +2 Percepcion
O o Perspicacia
O o Persuasion
O o Religion
O3 Sigilo

€ +2 Supervivencia

& +2 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Compe’renc\és-

\diomas:
comGn draconito gobiin

\

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo

- Paquete de explorador
- (tiles de sanador
- Monedas

AQex Aasimar 3
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Barbaro 3 Soldado 00
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+2 @) +3 9 metros Mediano 12
N\ J L
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO \
ARMADURA o0 0000
_2 _4 _6 _8 _10
ACTUALE ASTAD
46 cTu S GAS OSd SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT 28 23312 ¥ ¥
MODIFIGADOR MODIFIGADOR ESCUDO . . O o0 000
— — (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
© +7 Salvacién O o Salvacién
( )
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
o ol Baston +1 406 +5 cont.  Maestria Derribar, versati
PUNT PUNT Hacha a dos manos +* 4042 +5 cort. A dos manos, Maestria Hender, Pesada
MODIFICADOR MODIFICADOR
O +3 Salvacién QO o Ssalvacion
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
Q sal o sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+3 Salvacion o Salvacién
\_ J | - Escudo CA 2 Aasimar:
- Cuero CA 41 - Resistencial celestial
' HABILIDADES ™\ | - Ropas de viaje - Visién en la oscuridad

- Manos curativas

Barbaro Mivel 3

- Ataque temerario

- Conocimiento erimigenio

- Defensa sin armadura

- Furia: 3 veces/dia, +2 dafo
- Furia de lo saiaje

- Maestria con armas: 2 maestria con
armas

- Portavoz de lo salvaie

- Sentir el eeligro

Dotes:

- Revelacion celestial

- Atacante sahaje
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Alex

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\.

s

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Resistencial celestial Tienes resistencia al dafio necrético yal radiante,
P Visidn en la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta 48 metros.
» Manos curativas: Como accién de magia, tocas a una criatura y tiras una cantidad de dy iqual a tu modikicador
por competencia. La criatura recuperauna cantidad de puntos de golpe iqual al resuftado total de I firada.
Cuando uses este afributo, no podrés volver & hacerlo hasta que £nalices un descanso lacgo
» Revelacion celestial Puedes transformarte como accién adicional (velocidad volando, luz brilante a 3 metros
tenue ofros 3 metros o miedo a no aliados & 3 metros o menos de 1), Puedes infligic dafo adicional radiante
igual a fu bonus de competencia con un ataque o conjuro 4 vez / turno. Dura 1 mindto. Solo 1 vez / descanso
I rﬁo.
> ie: Te has preparado para asestar Jolpes especiamente dafiinos. Uno vez por turno, cuando
acierfes & un obetivo con un arma, podrés tirar dos veces los dados de dafio del arma y usar el resultado que
prefieras contra el objetivo.
» ftaque temecario: Cuando vayas a realiar Ia primera tirada de ataque de tu turno, puedes decidic atacar

APARIENCIA temerariamente. Tienes ven+a§}z en las firadas de ataque que utiicen la Fuerza hasta el erincipio de tu siguiente
turno, pero las firadas de atague contra ti también tendrén ventaja.
» Conocimiento grimigenio: Mientras estés enfurecido, puedes canalizar el poder erimigenio cuando intentes
determinadas tareas, Siempre que hagas una prueba de caracteristica con una de las siguientes habiidades:
Aerobacias, Intimidacion, Percepcion, Slo o Supervivencia.
» Defensa sin armaduca: Mientras no lleves armadura 3lguna, tu clase de armadura base serd iqual a 10 mas
tus modificadores por Destreza Y Constitucion. obtienes este beneficio aunque lleves un escudo.
» Furia Puedes entrar en furia como accién adicional. Consigues ventaja en Ias pruebas y TS de Fuerza, A
hacer ataques cuerpo a cuerpo usando Fuerza, consigues Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, eerforante y corfante. Mo puedes lanzaf conjuros ni concentrarte.
- 3 veces/dia, +2 dafo
» Turia de lo salaie: Cuanto te enfurezcas, elige: oo, destrabarse y correr como parte de esa accion adiciona);
lobo, aliados ventaja en ataque contra enemigos & 1.5 metros de ti oso, resistencia a todo menos a fuerza,
necrético, psiquico’y radiante,
» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las propiedades de maestria con dos
tipos de armas cuerpo & cuerpo sencilas o marciales de tu eleccion.
- 2 maestria con armas
» Portavoz de lo salaie: Puedes lanzar los conjuros hablar con los animales Y sentidos de Ia bestia, pero solo
como rituales. La Sabiduria es tu aptitud méjica para lanzarlos.
» Seatir el eeligro: Eres capaz de percibir de forma casi sobrenatural cudndo 1as cosas no son como deberian.
Gracias a ello,se te da bien evitar el peligro. Tienes ventajas en las tiradas de salaciéon de Destreza salvo que
tengas el estado de incapacitado.

\_ NOTAS ADICIONALES RASGOS Y,
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