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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VINCULOS

DEFECTOS
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(Querrero Nivel ¢

- Accibtn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Ataque en {inta

- Conoce a tu er\em'tﬁo

- Contraataque

- Duelo

- Estudiante de querra

- \ndomable: 1 veZ / descanso
- Parada

- Superioridad en combate: 5d8 dados de
superioridad

- Tomar aliento

Paladin Mivel 2

- Casﬂﬁo divino

- Dueld

- Imponer las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Sentidos divinos

Dotes:

- \niciado en la rmagia

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Lalos Touden
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APARIENCIA
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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» \niciado en la magia Elige una clase bardo, brujo, clérigo, druida, hechicero o mago. Aprendes dos frucos de tu
eleccién escogidos de 1a lista de conjuros de esa clase, También un conjuro denivel 4, que puedes lanzar a su
nivel mas bajd una ve2 por descanso Prolonﬁao\o. La apfitud rodgica depende de Ia clase Qlaﬁlo\a.

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

- 41 vez2 / descanso

» quue adicionat Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accion de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» ftaque en finta: Gasta un dado de superioridad Y Usa una accién adicional en tu turno para fintar, escofﬁ’\eno\o
a una criatura que esté a 5 pies o menos de ti como objetivo. Tienes ventaja en la siguiente tirada de ataque
contra esa criatura, Si el ataque impacta, afiade el dado de superioridad a Ia tirada de dafio.

» Conoce a tu enemigo Si dedicas al menos 1 minuto & observar o interactuar, fuera de combate, a otra
criatury, puedes o\:‘réner informacién de las caracteristicas relativas a las tuuas (iqua), inferior o mayor & 1)
Fuerza, Destreza, Constitucion, CA, PG niveles fotales de clase y niveles de clase de Guerrero.

» Contraataque: Cuando una criatura €alla un ataque cuerpo @ cuerpo contra ti, puedes usar tu reaccion
gashsr un dado de superioridad para realizar un ataque cuerpo & cuerpo de arma contra Ia cristura. Si Jolpeas,
flade el dado de superioridad a la tirada de dafio del ataque.

» Duelo: Cuando solo @MEURas UN arma CURREO & CURTEO €N UNd MAaNo, genas un bonificador de +2 a las
tiradas de dafio que hajas con ela.

» Estudiante de guerra: En @l nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
eleccion,

» \ndomable: Puedes repetir las firadas de salacién que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. Mo
puedes volver a usar este rasqo hasta que no acabes un descanso Prolonjado.
- 1vez / descanso

» Parada Cuando una criatura te hace dafio con un ataque cuerpo & cuerpo, Puedes usar tu reaccion Y pag‘rar
un dado de superioridad para reducir el dafio un ntmero iqual a'la firada de tu dado de superioridad + fu
modificador de Destreza,

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

- 5d8 dados de superioridad

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%olpe iqual a 1Mo + tu nivel de ;uerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para \OQBAF dafio radiante adicional iqual a 208 si el espacio §e conjuro s de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un m&ximo de 5d’., Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Duelo: Cuando llevas un arma cuerpo & CUerEo €n UNd Mano Y r\’mﬁ(.\n arma en la otra, recibes un bonificador
de +2 & las firadas de dafio que hagas con el arma.

» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de ealadin multiglicado por 5. Como
accion, puedes tocar & una cristura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reSenva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
preparado Y Sas’rar un espacio de conjuro ’Aﬂue‘ al nivel de. conjuro o superior. Puedes usar un foco.

» Sentidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el final de tu siquiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies de tiy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo.

\ RASGOS j
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