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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo

- Set de Juego, vehiculo (terrestre)

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

J
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(- Armadura de metal bludisdainita CA 1 )
- Escudo de metal bludisdainita, CA 3

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

(Querrero Nivel 2o

EQUIPO

DEFECTOS

J
~

\-

- Accibn stbita: 2 veces / descanso. Maximo
uno por turno
- Ataque adicional 4 ataques
- Carga arcana
- Dullo
- Golpe sobrenatural
- \ndomable: 3 veces / descanso
- Lanzamiento de conjuros
- Ligadura de arma
- ia de batala
- Magia de batalla me\‘)orao\a
- Tomar aliento
Dotes
- Maestro en escudos
- Lanzador en combate
- Constituciéon \nfernal
rsonali
- Linaje de Marte

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

-

» Maestro en escudos: Al atacar en tu turno, puedes usar una accién adicional para ermpuiar & una criatura
hasta a 5 pies de i con tu escudo. Afiade tu CA del escudo a las TS de Destreza contra efectos que te
tienen como objetivo. Usa fu reaccién para no recibic dafio al fener éxito en una TS de Des, en lugar de la
mitad,

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 4 accién Y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Conetitucion nfernal La sangre demoniaca corre abundantemente eor tus venas, otorgdndote una resistencia
similar a la de algunos inferndles., obtienes los beneficios iﬂu\enms Tu puntuacion de Constitucion aumenta en
4, hasta un maximo de 0. Posees resistencia al dafio de Fio yal dafio de veneno. Tienes ventaa ..

» fccien 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 g accion adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 2 veces / descanso. Haximo uno por tufno

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 4 ataques
» Carga ar . En nivel 45, genas s habiidad de teletransportarte con tu Accion Stbita & un espacio

desotupado que esté hasta a 30 pies de distancia Y que puedas ver, Puedes teletransportarte antes o
después de la accién adicional.

» Duelo: Cuando solo eMEURASs UN arma CULREO & CURTEO €N UNd MANo, genas un bonificador de +2 a las
firadas de dafio que haﬁas con ella.

» Golge sobrenatural En nivel 4o aprendes cémo hacer que los golpes de tu arma disminuyan 18 resistencia de
una criatura a tus conjuros. Cuando golpeas a una criatura con un ataque con armg, dicha criatura tiene
o\esvem‘a\"a en Ia siguiente tirada de Salvacién que realice en contra de un conjuro que lances antes del £,

» indomable: Puedes repetir las tiradas de salacion que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. No
Puec\es volver a usar este rasqo hasta que no acabes un descanso Prolor\ﬁeo\o.
- 3 veces / descanso

» Lanzamiento de conjuros: Obtienes la capacidad de lanzar trucos Y conjuros de la lista de conjuros de maqgo.
Tu aptitud méﬁica es’la infeligencia. Seﬁx’m el nivel, 3Igunos de los conjuros conocidos deben ser de abjuracian o
evocacion, Puedes cambiar un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel

» ur rma A nivel 3 aprendes un ritual que crea un lazo magico entre fi y un arma, Realas el ritual &
lo Idrgo de 1 hora, que puede transcurrir en un descanso corto. El arma debe estar a tu alcance durante todo
el rithal, en cuyo final tocas el arma Y €or\‘§as el lazo. Una vez que te ha3a3 enlazado & un A

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

» nss?mmmgﬂm Comenzando en nivel f8 cuando usas tu accién para lanzar un conjuro, puedes
realizar un a+aque con arma como accién adicionals

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra vel.

» Lingie de Harte: La sangre de la diosa Marte corre por tus venas. obtienes resistencia al dafio por Fuego.
Ademas, La caracteristica de lanzamiento de conjuros que manipulen o creen fueqo, indlijan dafio por &L\eﬁo o
calienten criaturas u ob\')e’ros es Carismga, en vez de \r\’reﬁﬁer\c\a (+9 al ataque; C'D 19,

\ RASGOS j
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?el\cjrano\ Caballero arcano \n’rel'\ﬂenc\a 15 +7+
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 13 3

o000 o000 o00 O CONOCIDOS CONOCIDOS )
GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S

Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).
Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resgede o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco aumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 Absorber Elementos Hb\"urémér\ 1 reacciéon Instantadneo 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu préximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
siguiente turno, el objetivo recibicd 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

(] 1 Escudo H\o\’)uracuér\ 1 reaccién 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & Ia Cf, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ’Projecﬂl méﬂlco.

O 1 Manos ardientes Evocaciéon 1 accién \nstantadneo Personal v, S
Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1dé por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬁo Y si tienen éxito, la mitad.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Calientas al fojo vivo cualquier ob\')e’ro construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4 por nivel por encima de 2.

o 2 Uama eecmanente Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S M
Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas. Parece una lama normal, pero no da calor Y no consume oxiqenc. La lama se puede cubric o
esconder, pero no apagar ni extinguir.

o 2 Mube de o\agas Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S M
Lenas el aire de dagas giratorias de un cubo de S pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro EOr Erimera ve2 en un tumo o comien2a su turno
dentro del drea sudre 4du puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 2d4 por cada nivel de conjuro por encima de 2

O 2 Picotecnia Transmutacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Elige una 2ona de llamas no méﬁ\cas que puedas ver, se encuentre dentro del alcance y quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes extinguir el ?ueﬁo en esa
area y crear €ueﬁos artificiales ™o humo cuando lo haces. Fueqos artificiales. El cubo exglota con un deslumbrante o\esPueﬁuQ de colores...

g 2 Rayo abrasador Evocacion 1 accion nstanténeo 120 ples v, S

Lan2as tres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios, Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibe 2d6 puntos de dafio por €u63o. Creas un rayo adicional por cada nivel eor encima de 2.

(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una zona que fe protege del engafio en una esfera de 45 pies. Al entrar o comenzar el turmo en el dred, toda cristura debe hacer una TS de Carisma. Si £allg, no
puede decir una mentira defiberadam@nte dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

()] 3 Bola de. ?uegg Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo gexplo‘ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si £allan, reciben 8dé
puntos de dafio por €ue30 Y si tienkn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

@] 3 Contrahechizo Hb\’)uracién 4 reaccién nstanténeo 60 pies S
\ntentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o o inferior. Si es de nivel
superior, supEera una prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento £alla.

@] 3 dlifo custodio Hb\’)uraciér\ 4 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S M

(rea una tramea Mé*i
espacio de conjuro U

0O Y ﬂm_iejﬁgg Evocacion 1 accién Concentraciéon 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de €ue§o en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 puntos de dafio por ?ueao yle mitad si
tienen éxito. Un lado A&l muro ’m{—Txﬁe 5d8 dafio de ?ueﬁo hasta a 4o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima §e Y

ica sobre un okjeto o 2ona de hasta 4o pies de didmetro. \ndica la condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
iizado o provocar una explosion de 2o pies de radio que causa Sdi (+d8 por nivel de conjuro por encima de 3).
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