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Introducción
Armadura y escudo, espada y arco, sigilo y astucia, táctica 
y autoridad: éstas son las herramientas de un combatiente. 
Cada cual se decantará por algunas de estas ventajas en 
vez de por otras, dependiendo de su entrenamiento e in-
clinación. Todos los luchadores legendarios desarrollan los 
poderes marciales hasta tal punto que sus capacidades pue-
den rivalizar con las aptitudes mágicas. Estos combatientes 
siempre buscan una ventaja o una técnica que ejemplifi-
quen su manera de luchar.
	 Esto es lo que encontrarás en este libro.
	 Es un manual de poderosas hazañas y trucos taimados, 
y en sus páginas hay nuevas maneras de crear un personaje 
marcial, junto con nuevas opciones para poder cumplir 
con tu papel como guerrero, explorador, pícaro o señor de 
la guerra. Incluso los miembros de las clases no marciales 
podrían encontrar una dote multiclase apropiada en estas 
páginas, pero todo lo demás es para los personajes que sí 
lo son, y el objetivo de este libro es expandir tus horizontes 
marciales en el juego.

Cómo utilizar este libro
Como puedes comprobar en el índice de materias, Poderes 
marciales está organizado por clases. Ya tengas un persona-
je de una de éstas o quieras crear uno nuevo, cuanto has 
de hacer es consultar el capítulo pertinente para encontrar 
nuevos diseños básicos y rasgos de clase, poderes y sendas 
de parangón. El último capítulo de este libro contiene casi 
200 dotes nuevas para perfeccionar tu talento marcial y 10 
nuevos destinos épicos para personajes marciales.

contenidos

	 Utiliza el complemento Poderes marcialesTM para empe-
zar a jugar con un flamante personaje con un nuevo diseño 
básico de clase, para escoger poderes que definan mejor 
aquél con el que ya juegas, o para desarrollarlo con dotes 
concretas, como aquellas que tienen un prerrequisito de 
raza y clase. Las sendas de parangón aquí presentadas te 
permitirán expresar por completo el estilo que siempre has 
pretendido que tuviera tu PJ.

Cómo volver a imaginar tu 
personaje
De vez en cuando, sucede. Ya llevas un tiempo jugando con 
tu personaje marcial, y de repente aparece Poderes marcia-
les, ofreciéndote gran cantidad de posibilidades nuevas, 
opciones que puede que hubieras elegido antes, de haber 
sabido que existían.
	 No te preocupes, tienes varias alternativas. Las reglas de 
volver a entrenar (consulta la página 28 del Manual del juga-
dor®) hacen que recurrir a este libro resulte fácil. Y si eso no 
es lo suficientemente rápido como para servirte, habla con 
tu DM y tus compañeros de juego respecto a cómo rehacer 
tu personaje siguiendo el estilo que aquí proporcionamos. 
Lo más probable es que puedas revisar tu PJ para que se 
ajuste a tus deseos sin perjudicar la campaña. Tu DM po-
dría incluso encontrar la manera de hacer que el cambio 
formara parte de la historia. Si hacer esto al final resulta 
demasiado difícil, una salida dramática del personaje anti-
guo podría dar pie a la entrada de uno nuevo.
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