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(Ptenso que todos los que son amables conmigo
esconden un proposito rnaligno.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Poder: EL poder bruto es el fundamento de todo
orden (leqa) Maquiavélico: El fin justifica los medios
(roelavadd)

IDEALES

nadie tendria que soportar una vida tan dura como
la mia.

ViNCULOS

Nunca confiaré totaimente en nadie mas que en mi
mMismo.

DEFECTOS

\-
-

Paladin Mivel 3:

- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Conjutos de Juramento
- Detensa

- Dogmas de venganza
- Imponer las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Renunciar al Enem’tﬂo

- Salud divina

- Sentidos divinos

- Voto de enemistad

Hechicero Mivel 3

- Conjuro acelerado

- Conjuro duplicado

- Credr espacios de conjuro

- Fuente de maqia

- Fuerza de la Tumba

- Qjos de la oscuridad

- \éos de la oscuridad

- Recuperar puntos de hechiceria
Dotes

- Maestro en armas pesadas

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Vetjo\er

oculto todo mi rostro Y cuerpo parciaimente calcinado con una armadura Y uUn casco con motivos oscuros @
infimidadores.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

APARIENCIA

~

NOTAS ADICIONALES

/De Joven me encontré un secta de fandticos moralistas por aptitudes magicas que destacaban en mi. A \
erovenic de esclavos me comeraron Y me lavaron el cerebro con ideas de Tesponsabiidad. Sin embargo, conoci

3 la nobleza en labores de guardaespaldas que realizaba Ia secta. Con los nobles mis horizontes se

expano\’\eron. Sostuve un romance con und erincesa Y un Sran canciler se £i6 en mi u vio mi potencial En un
olee de estado oraanizado por el canciler gﬂ su mano derechy, traicioné a mi secta’ me liberé de las
fesponsabiidades que me imponian y iberé todo mi poder innato. Esa oscuridad fomo control de mi y ahora
sitvo al nuevo orden imperial como una de los lugartenientes mas respetados Y combatiente mas versado.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Maestro en armas pesadas: Una vez por turo, al hacer un crftico o reducic los PG de una criatura @ o con un
ArMma CURrEO & CURrEO, Poo\rés usar fu accién adicional para realizar un ataque con arma cuerpo a cuerpo. Con
un arma cUerEo & cuerpo pesada y competencia, antes de atacar puedes elegir tener -5 al ataque y +o al
dafo.

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, 1a
(Des iqual 3 1a ('D de salacién de tus conjurds de paladin.

» ivino: Al impactar & una crigtura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para '\nQ\jm dafo radiante adicional iqual & 208 =i el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjuro roayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos € inkernal.

» Conjuros de juramento Cons\\c}ues los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
éccegeg aun corguro de juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consiﬂues un conjuro de Juramento que no aparece en la fista de
conjuron.

» Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA.

» Dogmas de venganza: Las creencias del Juramento de 1a venganza pueden variar de un paladin & otro, pero
todo su credo 'xri en forno a castigar a los malhechores empi@ando cualquier medio necesario. Los paladines
que se entregan & esta creencia sacrifican voluntariamente su propia rectitud con tal de impartic 1 Juste.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multigicado por 5. Como
accion, puedes tocar & una criatura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reServa, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» i i Puedes lanzar conjuros de Cléﬂﬂo utiizando tu Carisma, Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + Ia mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un con'%uro debe
estar preparado Y Sas’rar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un toco.

» Renunciar al Enem\ao Como una accion, presentas tu simbolo 3aﬁrao\o Q entonas una Plegérlé de denuncia,

usando tu Canalizar “Divinidad. Esco%e una criatura a 6o pies o mEnos A fi que puedas ver. Esa criatura debe
realizar una tirada de sahacion de Sabiduria, @ menos que sea inmune & ser asustada, Los seres
demoniacos..

» Salud divina: L& magia divina que fuye dentro de fi te hace inmune & las enfermedades.

» Sentidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el final de tu siquiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies de tiy que no esté completamente
cubierto, Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» voto de enemistad: Como accion adiciondl, puedes realizar un voto de enemistad contra una criatura que esté
2 1o ples o menos de iy que puedas ver, usando tu Canalizar Divinidad. Ganas ventajs en las tiradas de
atague contra esa criatuta durante 4 minuto o hasta que sus puntos de ope lequen & o o caiga inconscu.

» i : Cuando lanzas un conjuro cu\go tiempo de lanzamiento dura una accién, puedes 3asfar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicionals

» ) | » Cuando lanzas un con\’)uro que solo tiene una Unica criatura como obdehvo que no tiene
alcance persond) puedes gastar tantos plntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una seﬂuno\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un ffuco).

» Crear espacios de conjure: Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hagas
2 3!

% stado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 4. 3 puntos para espeacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel

5.
» Tuente de mag\a obtienes un niimero de punfos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos

los puntos de hechiceria gastados cuando terminas un descanso prolongado. En ningln caso euedes tener mas
[ 9 prolonyg N £
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» Tuerza de la Tumba: Tu existencia en un estado crepuscular entre la vida y & muerte te hace dificil de
vencer. Cuando el dafio te reduce a o puntos de qolpe, puedes hacer una firdda de salvacion de Carisma (DC
5 + el dafo recibido). En un éxito, en lugar de eso, caes a 4 punto de golpe. ho puedes usar este rasqo Si

» Qs de la oscuridad: Tienes vision oscura con un alcance de 120 pies.

» o I ur Aprendes el conjuro oscuridad, que no cuenta para Ia cantidad de cor\\')uros conocidos.
Ademas, puedes lanzarlo Qas‘rano\o 2 puntos de conjuro o gastando una ranura de conjuro. Silo lanzas con
puntos de hechiceria, puedes ver a través de la oscuridad creada por el conjuro.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 3as.’rer un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el mivel del espacio.

\ RASGOS /
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\Ieﬁo\er Paladin Carisma 14 +6

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 Y
OOOO OOO ) PHEPARADQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar r3gia Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engs, Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

O 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 30 F\es \

Si el objetivo falla una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo, Tendrd desvema\')a en los ataques contra otras criaturas que no seas G Y debe superar
una TS'de Sabiduria para aejarse mas de 30 pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un dliado tuyo o si atacas a otra criatura,

@] 1 Escudo de fe ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que eligs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

(m)] 1 Marca del cazador Adivinaciéon 4 accién adicional Concentracién 4 hora o pies v
Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo ’\n(]'ijen 106 puntos de dafio ao\l}c]onal \ tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrarlo, Si sus PG se reducen a o, puedes marcar otra criatura con una acciéon adicional.

O 1 orden inneeriosa Encantamiento 1 accion nstantdneo 60 pies \

Le des»una orden de una palabra & una cristura / qivel de conjuro que Pgedes ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

()] 1 Perdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo fally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.
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\’e‘jder Hechicero Carisma 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 Y Y
oooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Descarga de fego Evocacion 1 accién Instanténeo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 3 (o).

Truco Mano de maqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar més de 4o fibras.

Truco nensa‘)e Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance g susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el okjetivo) escucha el mensaie \y puede responder con UN SUSUTO que
solo t puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al obetivo Y su posicion.

Truco E;}%Q de escarcha Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies v, S
Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio por £rio Y
reduct su velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 13 (4R,

(m] 4 Escudo ﬂ\:\‘)urac\ér\ 1 reaccién 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente tumo, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬁxco.

(] 1 Eago de hechiceria Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S M
Crea un rayo de relémPaso constante entfre el objetivo y ta. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 142 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para mﬂ\ﬂu‘ 142 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para ofra cosa.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M
Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas, Mo la afraviesa ni la vision en la oscuridad ni & Iu2 no magica, Se puede lanzar sobre. un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

()] )] §u8esﬂén Encantamiento 1 accion Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente & und cridtura un curso de accién que suene razonable . Si fala una TS de Sabiduria, lo sequird lo mejor T\Ae pueda. Puedes establecer una
condicién que activara la tarea, El conjuro termina si td o tus compafieros dafidis al objetivo, Mo afecta a cristurasinmunes & hechizar,
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