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fES’roﬁ acostumbrado & ayudar & aquellos que no son\
tan ’m‘relpen’res como 20, Y explico Pac’xer\’remer\’re

una y offa vez cualquier cosa. bo hay nada que me
sus‘re mas que un buen misterio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Conocimiento. El camino hacia el poder y la
autosuperacion es a través del conocimiento.
veutral

IDEALES

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬂunfa determinada.

ViNCULOS

Paso por alfo soluciones obvias & favor de las
complicadas.

DEFECTOS

\-

(Eenec‘\do
- Tamano
- Legqado Ancestral
- NSturaleza Imperecedera
- Conocimiento de una Vida Pasada
- \diomas
- Tipo de criatura
- Velocidad

Guerrero Mivel 44

- Accién slbita: 1 vez2 / descanso
- Ataque adicionat 3 ataques

- Ataque de barrido

- Ataque de derribo

- Ptaque de desarme

- Ataque de empuion

- Cambio de Posicién Ventajoso
- Conoce a tu eneémiqo

- Estudiante de querta

- \ndomable: 1 veZ / descanso

- tucha a Ciegas

- ordenar ataque

- Presteza

- Superioridad en combate: Sddo dados de
superioridad

- Tomar aliento

Dotes:

- Duro

- flerta

- Maestro en armas de asta

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J
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APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

[mac’n en una pequefa aldea Yy me encantaba la naturaleza. Me la pasaba viéndola Y |e3enc\o libros sobre ella \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

eor eso solo tenia un amiqo. Bl era bastante revoltoso Yy siempre hablaba de la justicia y de las aventuras
esas cosas, pero 1a verddd no le prestaba mucha atention, pero entendia sus sentimiedtos. A estar en puRblo
me resulfaba sofocante Y un dia me hizo prometer que tbamos a salir de aventura cuando cumpgliéramos 44
afos y entonces me ded\vjqué a estudiar todo lo necesario sobre la naturaleza y sus eeligros € idiomas de
semi fumanos por si era necesario Y entrenar eara volver mds, bact en una ngqueﬁa aldea y me encantaba la
naturaleza, Me la pasaba viéndola Yl endo libros sobre ella Y por eso solo tenia un amigo. Era bastante
revoltoso Y siempre hablaba de la dusp\c’xa E de las aventurasy Esas cosas, la verdad, noTe prestaban mucha
atencion, pero entendia sus sentimientos. Estar en pueblo me resultaba sofocante queriamos salir & explorar,
ver el mundo con nuestros eropios gjos. Un dia me hizo prometer que fbamos a salit de aventura cuando

\

» Tamafio: Eres Mediano o Pequefio. Biges el tamafio cuando obtienes este linaje.

» Legado Ancestral Si sustituyes una raza por este nna\')e, Puedes mantener los siguientes elkmentos: las
competencias en habilidades Zue anaras de ella y cualquier velocidad frepeando, volando p nadando que
3

obtuvieras de ella, Si no conservas 3lguno de estds elementos, o si eliges este lingje en 18 creacion del

» Datucal Imeerecedera Has escapado a la muerte, un hecho que se redleja en los siquientes beneficios: *
Tienes verﬁa?e en las tfiradas de sahacién para evitar contraer una enfermedad y que 1€ envenenen y posees
resistencia al dafio de veneno. * Tienes ventajs en las firadas de salvacién contrd muerte, * Mo neceditu.

» Conocimiento de una Vida Pasada: Temporaimente, evocas destellos del pasado, quizd recuerdos borrosos de
hace mucho tiemeo o de una vida anterior. Cuando hagas una erueba de caracteristica que utiice una habiidad,
puedes tirar 1d6 inmediatamente después de ver el resultado del dao Y sumar el resultado del d6 a la prueba.
Pued..

» \diomas: ‘Puedes hablar, leer y escribic Comdn y otro idioma que 4 y tu DM acuerden que es apropiado para
tu ‘oersona;\e.

» Tigo de criatura: Eres humanoide.
» velocidad: Tu velocidad caminando es de 30 pies.

» Duro: Tus puntos de golpe méximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momenfo, cada vez que aleances un nuevo nivel tus puntos de golpe Maximos alimentaran en 2
mas.

» Becta: Siempre estés atento al peligro. Ganas un bonificador de +5 & Ia iniciativa. Mientras estés consciente
no puedes ser sorprendido. Las criafiras que te ataquen sin que puedas verlas no reciben ventaj en sus
firadas de ataque por este motivo.

» Maestro en armas de asta Al usar tu accion para atacar Gnicamente con una alabardg, bastén o quig,

uedes usar tu accion adicional para atacar con el lado opuesto del arma (mismo modificador y daio 4du
contundente). Puedes hacer un ataque de oportunidad contra aquelias criaturas que entren dentro del alcance
del arma,

» Becion slbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accién mds 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.

- 1vez / descanso

» Btaque adicional Puedes atacar més de una vez cuando realices I3 accion de ataque durante tu turmo.
- 3 ataques

» ftaque de barrido Tras impactar con arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un dado de superioridad para

dafar a otra criatura dentro de tu rango y a 5 pies del objetivo oriqmal. Si la tirada del ataque orignal es
suficiente para golpear ala seﬁundé criatlry, sufre un dano iqual a%a tirada del dado de superioridad.

» ftaque de derribo Cuando impactas & una criatura con un ataque con arma, puedes gastar un dado de
superioridad para intentar derribar al objetivo. Aade el dado de superioridad & Ia firada de dafio del ataque, y
si el objetivo es de tamafio Grande o mds pequefio, debe realizar una TS de Fuerza, Si fally, es derribado.

» Btaque de desarme: Tras golpear con un ataque con arma, puedes gastar un dado de superioridad en un
intento de desarmar al objefivo, forzéndolo & solfar un arma de tu eléccién que esté suietando. Afiade tu dado
de superioridad & Ia firada de dafio del ataque, \ el objetivo debe superar una TS de Fuerza o el arma caerd,

» jon: Tras impactar con un ataque con arma, puedes gastar un dado de superioridad para
intentar hacer retroceder al objetivo. fAfiade el dado de superioridad aTa firada de dafio del ataque, y si el
objetivo es de tamafio Grande o mas pequedo, debe superar una TS de Fuerza o ser emPu\'!ado 15 ples.

» Cambio de Posicion Ventajoso: Siestéds a 5 pies de una criatura en tu turno, gasta Y tira un dado de
superioridad (gastando 5 pies de movimiento y si la criatura no estd incapacitada). Hasta tu proximo turno, ta
o la criatura t€néis un bono a la CA iqual al ndmero obtenido.

» Conoce a tu enemigo Si dedicas al menos 41 minuto & observar o interactuar, fuera de combate, a otra
criaturg, puedes ob’réner informacion de las caracteristicas relativas a las tuyas (iqua), inferior o rmayor & 1
Fuerza, Destreza, Constitucion, CA, PG, niveles totales de clase y niveles de dlase de Guerrero.

» Estudiante de guerra: En el nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
eleccion.

» indomable: Puedes repetir las firadas de salvacion que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. Mo
puedes voher & usar este rasqo hasta que no acabes un descanso prolongado.
- 4 vez / descanso

» : Tienes vision ciega hasta 1o pies. Dentro de ese alcance, puedes ver cualquier cosa que no
esté tras una cobertura completd) incluso si estds cegado o en oscuridad. Ademas, puedes ver a las criaturas
invisibles que estén a ese alcance, a no ser que cons’\ﬂan esconderse.

» ordenar ataque: Realiza la accion Afacar en tu turno, renuncia 8 uno de tus afaques y usa una accién
adicional. Gasta un dado de superioridad Y @scoge @ una criatura amistosa que pueda™verte o escucharte.
Esta podrd usar inmediatamente su reaccion pata realizar un ataque, afiadiendo el dado de superioridad al
dafio.

» Presteza Cuando una criatura que puedas ver pase a estar al alcance del arma cuerpo @ cuerpo que estés
ermpuiando, puedes usar tu reaccion para gastar un dado de supremacia Y atacar a la criatura con esa arma.
Si el ataque impacta, afade el dado de sugremacia a Ia tirada de dafio del"arma.

» Sugerioridad en combate: Dispones de un nimero de dados de superioridad, que puedes utiiRar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o Prolonﬂado. La (D para las TS de las maniobras es iqual &
2 + bonus compeetencia + mod de Fuerza o Destreza (a ti eleccion).

- 5d4n dAadna Ae au~erinridAad
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