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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +7 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
+3 © Constitucion +6 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia +2 - N
QO Sabiduria +2 30
— | 2 +3
DESTREZA O Carisma ) VELOCIDAD
\_ ©°* INICIATIVA (PIES) /]
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 408 )
0 Acrobacias +7 \
QO Arcanos +2
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +F PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar +2
\_@_/ 1 Historia +6
Int tacio
/ﬁ O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +2 ; J
+J2 QO Investigacion +2 Total - 4oddo exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
Q) Percepcion +6 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 Espada Real +17 400y +8 cortante
P
O Perspicacia +2 Arco corto +* 106 +3 perforante
L@_/ K Persuasion +6
Religion +2
([ CARISMA o 9
Q Sigilo +3
+2 .
Q Supervivencia +2
Q© Trato con Animales +2

o

HABILIDADES \ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
N J
(- Armadura real CA 45
16 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo de la Guardia del Espejo CA +3

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo
- Espada larga

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

~
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\ EQUIPO /

J
\

las” manos,

Cémeo&.

fwao\\e que mire mi regia postura puede dudar que \
esté por encima de 13s sucias masas. Hago grandes
esfuerzos Para lucic siemere lo me\’!or posible
2equir las Ulfimas modas. Mo me qusta ensucidrme

no seré atrapado \')amés en

alojamientos inadecuados, Si me haces dafio, te

aplastarg, arruinaré tu nombre Y salaré a tus

RASGOS DE PERSONALIDAD

Responsabilidad, Es mi deber respetar a la
autoridad de aquelios por encima de mi, asi como
los que estén por debajo de mi deben respetarme.
(lega) Familia. L& sange nge mas espesa que el
agua. (Cuaiquiera)

IDEALES

3@0 Q.

La gente comin debe verme como un héroe de la

ViNCULOS

insultos

\-

Secretamente eienso que todo el mundo estd por
o\e\ano de mi Muy @ menudo escucho velados
amendzas en cada palabra que me dirigen
yme en ado con rapidez

DEFECTOS

J

(Querrero Nivel 4o

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

- Duelo

- Golpe sobrenatural
- \ndomable: 1 vez / descanso
- Lanzamiento de conjuros

- ;geo\ura de arma
ia de batala

- Tomar aliento

Dote s
- Duelista

- A2ote de magos
- Lanzador en tombate
- Lanzador del ?elémPaﬁo

N

RASGOS Y ATRIBUTOS

\

J
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Aramis

un hombre Joven de fancciones serenas ojos profundos Y cabello asabache

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» fote de maqgos: Puedes utiiRar tu reaccién para afacar cuerpo & culrpo & unad criaturd que lance un con\}wo
hasta a 5 pies de fi. Siinfliges dafio @ una criatura concentrada, tendrd o\even’ra\')a enla TS yara mantener 1a
concentracion, Tienes venfada en las TS contra los conjuros lanzados eor criaturas hasta a 5 ples.

» Duelista Uno Contra Uno, es el nombre del Juege Y eres el amo de este Juege

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafo. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empufiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con fiempo de Ianzamiento 4 accién y okjetivo una dnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Lanzador del Reldmpado: Tu estilo de fueqo répido para lanzar te permite teer I3 magia & una velocidad
asombrosa, ofor\c,éno\ofe el siguiente beneficio: Siempre que lances un truco que solo afecte a un enemigo,
puedes usar tu accion adicional para intentar acertarie a dos enemigos que estén a 5 pies el uno del Stro.

» fccion sbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accién mas aparte de tu accién 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

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 afaques

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

» Gol r ural En nivel 4o aprendes como hacer que los golpes de tu arma o\tsmir\utjér\ la resistencia de
una criatura & tus conjuros. Cuando qolpeas & una criatura con un ataque con arma, dichd criatura tiene
desvenfasa enla s’\ﬂu'xenfe firada de Salvacion que realice en contra de un conjuro que lances antes del £

» \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 Prolonﬁado.
- 1vez / descanso

» Lanzamiento de conjuros: Obtienes la capacidad de lanzar trucos Y conjuros de la lista de conjuros de maqo.
Tu aptitud més’\ca es’la inteligencia. Se Gn el nivel, algunos de los conjuros conocidos deben ser de abjuracian o
evocacion. Puedes cambiar un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel

» Ligadura de arma: A nivel 3 aprendes un ritual que crea un lazo méﬂ’xco entre i y un arma. Realras el ritual &
lo 1drgo de 1 hora, que puede transcurrir en un descanso corto. El arma debe estar a tu alcance durante todo
el riftia), en cuyo final tocas el arma y forjas el 1320, Una vez que te hayas enlazado & un a..

» Haqi la A partic del nivel # cuando Usas tu accién para lanzar un fruco, puedes hacer un ataque con
un &rma como accién adicional,

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
\ZOIPQ iqual & 1040 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra ve.

\ RASGOS j
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