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Guerrero Clér'tﬁo 4 Mago.. Campesdn de los Dioses  Davor
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Cambiante Pelaje Bestial  Neutral
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sencilas, Escudo
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vehiculo (terrestre)
\diomas;:
Common, Celestial
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(Pueo\o sostener la mirada & un peerro infernal sin \
pestafiear. Me enfrento a los problemas de {rente.
Una solucion simele Y directa es el me\’)or camino
hacia el éxito.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Hemos de entender solo estamos para cumplic los
desgn\os de los Dioses

IDEALES

Heh, pasara lo que +en3a que pasar.

ViNCULOS

Preferiria comerme mi armadura antes que admitic
mis errores,

\ DEFECTOS )

(Cemb\én‘re Peiaie Restial )
- fineamiento
- Visién nocturna
- Cambio
- Caracteristicas
- Atleta natural
- Cambio

Guerrero Mivel 2

- Accibtn stbita: 1 vez / descanso
- Defensa

- Tomar aliento

Clécigo Mivel 4

- Bendicién de 1a Foria

- Competencias adicionales

- Conjuros de dominio

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

rj%_gg Nivel 2
- Coplar un con\'suro en el libro

- Defeccién Arcana

- \ngenio Tactico

- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

- ?ecu(aerac\én arcana

- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Ploteus Armoreus

Fornido, Alto, Peludo, De rasqos toscos pero cubiertos por armadura,

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA /

NOTAS ADICIONALES )

/Too\os los Dioses eligen un campedn EAard que cumeld sus tareas en el plano de los Mortakes, El problema ere\
que Purphoros, Dios de Ia Forjy, no encontraba & ningdn mortal que fuera idéneo para ser su campedn. Como
buen forjador, decidié entonces crear uno desde la fada: Hijo de bestias para darle fuerza y resiiencia, criado
por monRs para darle sabiduria, educado por académicos para entregarle. conocimientos y €ntrenado por
soldados para ser un vakroso guerrero. Finalmente, solo el itimo toque faltaba. Le entregd & su creacion Ia
profeccion més poderosa conolida en ese Mundo Y en ofros, la Armadura de Plot.

"Pero como toda leyenda un problema ocurrié. A pesar de su habiidad Purphoros un elements importante en
Su creacién olvido, Y es que un proposifo en 1a vidg, & su campedn no le dio.
Aci aue Plateus Armareus vanA ~ar 1A HiercAa ain nAdA mucha AP hAcer. A arAn carmn~P+enCIA Pntre cARAP Ane e

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

~

» Aineamiento: Los cambiantes suelen ser neutrales,

» Vision nocturna: Puedes ver en luz tenue a o pies como si fuera luz brilante, yen oscuridad como si fuera
uz tenue.

» Cambio Como accién adicional puedes asumir una apariencia mas bestial La transformacion dura 4 minuto,
hasta que mueres o hasta que decides revertiria con una accion adicional Cuando cambias ganas puntos
temporales en cantidad iqual & *u nivel + tu modificador de Constitucion®, ademas de otrds bene..

» Caracteristicas: Tu Constitucion se incrementa en 2 Y tu Fuerza se incrementa en 4.
» Btieta natural Eres competente en la habiidad Atietismo.

» Cambio Cuando cambias genas 1d6 de puntos de golpe temporales. También afades +1 a tu Clase de
Armadura.

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 1vez / descanso

» Defensa Mientras levas armaduras, recibes un bonificador de + a tu CA.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
olpe iqual & 140 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes e poder usarlo otra ve

» Rendicion de la Forja Al £inal de un descanso largo, puedes tocar un objeto no mgico que sea una armadura
o un arma marcial o sencila. hasta el final de tu proximo descanso Iagjo, este objets se convierte en rdqico,
otorgando un bonificador de +f & 1a CA si es armadura o + & las tiradas de ataque y dafio si es un arria.

» Competencias adicionales: Ganas competencia con armaduras pesadas Y Herramientas de herrero.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Yy no se contarén dentro del
ndmero de conjuros que puedis preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic™que no aparece en 13 lista
de conjuros de clér‘xﬁo, para ti ese conjuro es de clérigo.

» i Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso |ar7zjo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente erepearado Y Sasﬁr un esgacio de conjuro lﬁual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento rituat ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de cléﬂﬂo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual> y o tienes preparado.

» Cogiar un conjuro e el libro: Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g sl Pueo\es dedicar fiempo & descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Dedeccion Arcana Cuando un ataque te impacta o fallas una firada de sahacion, puedes usar tu reaccién
para obtener un bonificador de +2 & tu CA contra ese atague o un bonificador de +4 & esa tirada de sahacion.

» Ingenio Tactico Puedes ganar un bonificador a las tiradas de iniciativa iqual & fu modificador de \nteliqencia.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu m+e|'\§6ncla. Tienes un liro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
rmod. de \nt + tu nivel de mMago. "Para lanzar un conjuro debes ﬂasfar un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de maqo como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y sl lo tienes en tu libro de con\'!uros. Mo necesitas tener el con\']uro Preparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro

» Rempglazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gastar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS /
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Ploteus Armoreus Clér'\ﬁo Sabiduria 12 +Y
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 2 ) 3
oooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) y a nivel 42 CY4oR).

Truco Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accién Instantaneo 6o pies v, S
Sefialas a una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su alrededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

O 1 Bendicibn Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

0O 1 C@ﬁ_tgo_am;%m Evocacion 14 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpeo & cuereo ’\nﬂ'\j&ré 1d6 puntos de dafio por nivel de conjuro Y prenderd al objetivo en lamas. En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar 1as lamas o sUtrird 4d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede para 3pager el ?ueso.

(] 1 \dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual nstantaneo Toque v, S, M
Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que k& afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento,

O 1 orden '\mper'\osa Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 pies \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 1a orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

(m)] 4 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe \fjuales a 1dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
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Ploteus Armoreus Haﬁo \n+el\fjenc'\a 12 +Y
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 2 3 3
Oooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION

ALCANCE COMPS \

Truco ﬁﬁarxtg electrizante Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja al atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 CYoR).

Truco Filo atronador Evocacion 1 accién 1 asalto Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, realizas un atagque cuerpo @ cuereo con un arma confra una criatura, Si impactas, se verd envuelto en una enerﬁ’xa
atronadora hasta el erincipio de tu siguiente turno. Si se mueve voluntariamente, recibird de forma inmediata 108 de dafo de trueno.

Truco Tilo de las lamas verdes Evocacion 1 accién Instantaneo Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, haces un ataque cuerpo & cuerpeo con un arma, De lo contrario, el conjuro fallard. Siimpactas, unas lamas verdes brotaran
de ¢, saltando & otra criatura de tu eleccion a 5 pies. Esta criatura recibird tu modificador de aptitud magica como dafo de ?ueﬁo.

(] 1 Escudo ﬁ\a\’)urauér\ 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjxca te protege. Hasta el erincipio de tu s’\ﬂwen‘re furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ’Proxjecﬂi méﬂlco.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accidn adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro ferming, puedes
realizar la accion de esperintar.

(] 1 2ancada Proo\\gtosa Transmutacion 4 accién 1 hora Toque v, S, M
Tocas a una criatura eor nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina
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