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Comeetencias:

- Set de Juego

\diomas:

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

Eladrin, éKico, comin.
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Me parece que los habitos alimentarios de quienes
me rodean son fascinantes, confusos o
repugnantes., Expreso afecto o desdén de modos
que s son desconocidos & otros.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(ren o mis opiniones sobre qué es comida y que no.\

Aventura. iEs‘roa lejos de casa Y todo es raro Y
maravilosol (Cadtico).

IDEALES

Mo concibo causa mejor que servir & mi pueblo,
Aunque no tuve eleccion, lamento haber tenido que

voler a verlo/verlos alﬁur\a vez.,

ViNCULOS

abandonar & aquel/aquellos que quiero. Espero poder

Siento debiidad por 1a belleza exotica de los
habitantes de estas tierras, Siento debilidad peor los
estupefacientes nuevos 4 otros placeres de este
I\,«ﬂar.
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(Elao\r\r\-
- Tipo de criatura
- Tamano
- Linaje Feérico
- Paso Feérico
- Sentidos ﬁﬂuo\os
- Trance
- Visién en la oscuridad

Barbaro Mivel 42:
- Ataque adicional
- Ataque temerario
- Consultar a los eseiritus
- Critico brutal 1 dado adicional
- Defensa sin armadura
- Escudo Esgpiritual 3d6
- Furia: 5 veces / dig, +3 dafo
- Furia \mPlaca‘ole
- \nstinto selvaAe
- Movimiento rapido
- Protectores Hncestrales
- Sentido del peligro
Dotes
- Ototo

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Anraste de la corte otofio

De cabelo pelirrojo como el ?ueﬁo, te2 ligeramente bronceada casi olivacea, ojos color otofio Y tamafio Srar\c\e
Y curviineo
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APARIENCIA /

NOTAS ADICIONALES )

/ﬁnras#e nacié un octubre soleado en la Corfe otofio en el plano del %3@@, en una £amiia cercana a la Corte \
que tegentaba aquells zona. Para Anraste fue facil convertirse en una Qrén guerrera siguiendo los pasos de su
padre Tuy de cerea, lo que 1 llevd & despertar una £uria en la batalatan iftensa y pdsional como su propio
corazon.

Asi pues de clase barbérica, Anraste lego a Jlamat la atencion de Ia Corte de las Estrelas, o que hizo que la
monarca de los eladring reuniera una serie de eladring con ciertas habiidades Unicas Y Junto 3l Principe Palido
creasen 'La caceria salva\‘)e".

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tico de criatura: Eres humanoide. También e te considera elo para cualquier requisito o efecto que requiera
que seas eko.

» Tamafo Eres Mediano.

» Linaje Feerico Tienes ventaja en las firadas de salacién para evitar o poner €in al estado de hechizado sobre
t mismo.

» Paso Feérico: Como accion adiciond), puedes teletransportarte magicamente hasta 30 pies & un espacio sin
ocupar que puedas ver. Puedes usar este atribufo una cantidad de veces igual a tu bonificador por
competencia \ recuperas todos los usos fras finalizar un descanso lacgo CGando alcanzas el nivel 3, tu ..

4 &m@@ﬁﬂm Tienes competencia en la habiidad Percepcion.

» Trance: Mo necesitas dormic Yy la ma i@ no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en 4 horas si
las pasas en una meditaciéon similar aun trance, tiempo durante el cual conservas la consciencia. Siempre que
termines este trance, puedes cambiar tu estacion Y puedes genar dos competencias que..

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gl

» otofio: Inmediatamente después de usar tu Paso Feérico, hasta dos criaturas de tu eleccion que puedas ver
a fo ples o menos de i deberdn superar una tirada de salvacién de Sabiduria o quedaran hechizadas por ti
durante 4 minuto o hasta que tus comepafieros o ti les hasé’\s alﬂ(m dafio.

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

» Btaque temerario: 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 & cuerpo utiizando Fuerza, pero,
a cambio, las tiradas de ataque que se haﬁan contra fi tienen ventajs hasta tu siquiente. turno.

» Consultar a los eselritus: Obtienes la habiidad de consultar con tus espiritus ancestrales. Cuando lo haces,
lanzas el conjuro de augurio o clarividencia, sin usar una ranura de conjuro o componentes de material. En lugar
de crear un Sensor estérico, este uso de la clarividencia invoca invisibRmente a uno de sus esplrituu.

» Ccitico brutal Puedes tirar dados adicionales de dafio del arma cuando determines el dafo adicional de un
3O|Pe critfico con un ataque cuereo a cuereo.
= 4 dado adicional

» Defensa sin armadura: Mientras no llevas 1a armadurg, tu CA es igual 8 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Sigues pudiendo utiizar escudo y rechir sus beneficios.

» Escudo Esgiritudl Los espiritus guardianes que fe a udan Pueden brindar eroteccion sobrenatural & quienes
defiendes. Si estds enfureciendo™y otra criatura que puedes ver & menos de 3o pies de ti recibe dafio,
puedes usar tu reaccién para redicir ese dafio en 2d6. Cuando alcances ciertos niveles en esta clase,
puedes..,

- 3d6

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

- 5 veces / dig, +3 dafio

» Furia imel le: Si tus puntos de golpe se reducen a o mientras estds en furia Yy no mueres
inmediatamente, puedes hacer una firada de salvacién de Constitucion CD 4o, Si tiehes éxito, te quedas con 1
punto de golpe. Cada vez que uses este rasqo después de Ia primera antes de un descanso, I8 (D auments
en 5.

» Instinto salvaie: Tus instintos estén tan pulidos que fienes ventajs en las tiradas de iniciativa, Ademas, si
estas sorprengxdo 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 rdeido: Tu velocidad aumenta en 4o pies mientras no leves armadura pesada.

» Protectores Ancestrales: Comenzando cuando eligs este camino, los guerreros espectrales aparecen cuando
ingresas a tu furia, Mientras estds furioso, la primera criatura que Solp as con un ataque en fu turmo se
convierte en el objetivo de los guerreros, lo que dificuita sus ataques. Hasta el comienzo de tu siguiente. turn..

» Sentido del geligro: Tienes ventajs en las firadas de salacion de Destreza contra efectos iue puedes ver,
como trampas y conjuros, Para consequir este beneficio, no puedes estar cegédo, ensordecido ni incapacitado.

\ RASGOS /
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