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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Experto en Habiidades: Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los

sgu\erﬁes beneficios: Aumenta una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 4, hasta un maximo de 2o.
Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion. Elige una habiidad en la que tengas competencia. Ga..

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus 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.

- 4 vez / descanso

» Duelo: Cuando solo emMEURas Un &rmMa CURTEO & CURTEO N UNd MANo, genas un bonificador de +2 a las
tiradas de dafio que hagas con ela.

» Lamada a las Armas: Al usar tu ra‘?ﬁo Tomar Aliento, puedes elegir hasta fres cristuras aliadas que se
encuentre a 6o pies o menos de ti. Todas recuperan tantos puntcs de golpe como tu nivel de guerrero,
siempre que puedan verte u oirte.

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

» Accién astuta Tu agilidad mental Y rapidez te permiten moverte iac‘ruar con presteza, por lo que puedes
levar & cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes indligr dafio adicional & una criatura & la que impactes con un
ataque si tienes ventaje en la tirada de ataque™o si ofro enemigo del obietivo no incapacitado estéd & menos de
S ples de €Iy no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 4dé

» i : Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic a la mitad el dafio que te provoca.

» Evasion Cuando estds sujeto & un efecto que te permita hacer una tirada de salvacién de Destreza para
recibic solo la mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salacién no recibes dafio Y sl falas, solo recibes
18 mitad.

» Jerqa de Ladrones: Conoces 1a Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, argo+ ? céo\lﬁo secrefos que te
permite enviar mensa;)'es €n una conversacion normal, que sdlo Puec\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.

» Lucha Perspicaz: Como accion adiciond), puedes realizar una prueba de Sabiduria (Perspicacia) enfrentandote
ala prueba §e Carisma (Engafio) del objetivo. Si tienes éxito, puedes usar tu Ataque Furtivo contra el aunque
no tengas ventais en la tirada de ataque, pero no si fienes desventaja. Dura 4 minuto.

» oo sﬁiﬁ el Detale: Puedes usar una accién adicional para realizar und erueba de Sabiduria (Percepcion
para detectar a una criatura u o\:\')efo oculfo o para hacer una prueba de \n‘relgenc'\a ¢ \nves+|3ac’\én) para
descubric o descifrar una pista.

» oido para el Engafio Siempre que hagas una prueba de Sabiduria (Perspicacia) para determinar i una
criatura miente, ffata una tirada de # © menos en el d2o como si fuera un 8.

\ RASGOS /
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