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Eredil Bertram Haero\rgm .

Qparen’ra ser un hombre de unos cuarenta Y tantos afios, alto (1.85), fexible Y acrébata, Cabelo oscuro, ojos

oscuros.
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NOTAS ADICIONALES

/Ereo\’u fue un medio eKo nacido en Meverwinter, familiar de un archimago de waterdeee \
(https/forqottenreaims.fandom.com/wiki/khelben—_Arunsun), debido & qie ya su anfepasado no £ue aceptado
como miembro de la casa Haero\rtjm, este tampoco lo fue por las mismad razones, ser un medio eko.

Eredil crecié entre las empedradas calles de heverwinter, bajo el murmulio de las historias de sus
antepasados que habian sido tan importantes en waterdeee’ siendo magos importantes aque ayudaron a la
cudad y & los aftos Lores, aquelo discernia con la mentalidad de Eredil que preferia ver a los plitos burgueses
muertos y darkes las riquezas al puebio.

Fue en un encuentro con un noble de origen waterdeepense que eretendia usar el comercio de telas para
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁ\co.

» Accion astuta Tu agiidad mental y rapide te permiten moverte y actuar con eresteas, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional et cada uno de tus turnos duradte un combate, Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @€l yno tienes desvema\')a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Daflo adicional 4dé

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

» Evasion: Cuando estds suieto & 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 salvacién no recibes dafio Yy sl fallas, solo recibes
1a mitad.

» Jec Conoces Ia jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y cédigo secretos que te
permite enviar mensa\les €0 Una Cconversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozea la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.

» Maestro de la \ntriga: Cuando escoges este arquetipo a nivel 3, obtienes competencia con Utiks para
dis{razarse 4 los componentes de tn jueqo a tu eleccidn. Tambien aprendes los dos idiomas adicionales que
elijs, Ademds puedes imitar sin equivoeatte el dialecto \y el acento o\Pe una criatura & la que hayas oido hablar

» Maestro de la Tactica A partic de nivel 3, puedes ufiizar I accion Qﬁuc\ar como accién adicional. Ademas,
puedes utilizarla para echar una mano & un aliado que ataca a una criatura. El objetivo de ese ataque puede
estar a 30 pies 0 menos de ti, en vez de a solo 5, siempre Y cuando el objetivo pueda verte u ofrte.

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

-4 vez / descanso

» Btaque de barrido: Tras impactar con arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un dado de superioridad para
dafiar & otra cristura dentro de tu rango y & 5 pies del objetivo original"Si la tirada del ataque original es
suficiente para golpear ala 3eﬂuno\a criatira, sufre un dafio iqual a7la tirada del dado de superioridad.

» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadir tu modificador por caracteristica al
dafo del Sesumo\o ataque.

» Estu uerca: En el nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
eleccion,

> ngg de_piernas evasivo: Cuando te mueves, puedes gastar un dado de superioridad, realizando Ia firada Y
afiadiendo el resultado a tu CA hasta que dejes de moverte.

» Parada Cuando una criatura te hace dafio con un ataque cuerpo @ cuerpo, puedes usar tu reaccion y gestar
un dado de superioridad para reducic el dafio un ndmero iqual a'la firada de tu dado de superioridad + fu
modificador de Destreza.

» Sueerioridad en combate: Dispones de un nimero de dados de superioridad, que puedes utiizar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o Frolonﬁao\o. La (D para las TS de las maniobras es iqual a
2 + bonus compeetencia + mod de Fuerza o Destreza (a i eleccién).

- 4 dados de superioridad

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
olpe iqual & 1A40 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes e poder usaro otra vez.

\ RASGOS j
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