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Lord venator v‘\e\‘)o

Un draconido de gran porte, de unos # pies de altura, escamas brilantes Y medio traslicidas, que reQe\'sa.r\ la
U2 solar como un es(ae\'so.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

(Dracon'xdo cristal (radiante)

\ NOTAS ADICIONALES

[vena’ror era un joven draconido de la ciudad de Nix en Vultaria, de la que fue adiestrado eor el clero dasﬂnec\o\
a 13 guerra, El bastion de vermiion £ue 1a llave en la bisqueda de perfeccionar las artes de la guerra, anhelada

por 1bs reinos mas poderosos. Venator fue trasladado a la Ciudadels, o\opo\@ udo conocer en ersona al gran

erimordial de la guerra y la muerte. Con el fiempo, venator fue apodado 'El Heraldo de la muerte', ¥ era lamado
Lord venator, debido & Sus afios de experiencia Y conocimiento abismal sobre la guerra,

Hace tiempo.. una inesperada noticia ||e§é por parte de un grupo de aventureros, 1a caida de vermiiion. Lord

venator, en una explosion de rabig, decidido & cumglic con €T rol de su dios, romeid su Juramento de equilibrio Y
se desligs de las demas facciones en las cudles operaban los cleros.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

( Ipo de criatura Eres humanoide. )

» Linaie de Gema Tienes un ancestro dragdn qema, lo que fe otorga una afinidad magica especial. Elige un tipo
de dragon de Ia tabla "lingje de gema’, quE deTerminard el fipo de”dafio de tus otros atrisutos tal ycomo se
rouestta en la tabla. Dragon Tipd de dafo Amatista Fuerza Cristal Radiante Esmeralda ..

» Btaque de fiiento: Cuanto realizas la accion de Atacar en tu turno, puedes sustituir uno de tus ataques por

una exhalacién de energia méjtcé en un cono de 45 pies, Todas las criaturas situadas en esa 2ona deberan
hacer una tirada de sdlvacion de Destreza (CD = 8 + tu modificador por Constitucion + tu bonificador Eou.

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Linaje de Gema.

» Mente Psidnica Puedes mandar nensaies telepdticos a cualquier criatura que puedas ver a 3o pies o menos
de ti. Mo tienes que hablar un idioma en comiin con 18 criatura para que entienda estos mensajes, pero debe
ser capaz de entender al menos un idioma para comprenderios.

» wuelo de gema A partic del nivel 5, puedes utiizar una accion adicional para manikestar unas alas espectrales
en tu cuerpo. Estas alas duran 1 minuto. Durante este tiempo, obtienes una velocidad volando igual & tu
velocidad caminando Y puedes levitar, Cuando uses este atributo, no podrés volver & hacerio hadt..

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin y en otfro idioma que tu DM y i acordéis que es apropiado
para el Fer&oné\!e.

» La noche de las bestias: Cuando lleqa Ia madrugada, debes realizar una firada de salvacion de \nteligencia (CD
14, En caso de falar, te transformaras, obteniendo todos los beneficios Y condiciones de la maldicion del
wendigo.

» Aineamiento: El alineamiento de un wendiqo es cadtico maligno. Mientras no estés transformado, puedes
consenar tu alineamiento or’\g’xr\al, sin mear‘ﬂo, la maldicion cambia tu comportamiento erraticamente, siendo
agresivo con todo ser viviente a tu alrededor.

» \diomas: Puede hablar, leer Y escribic en tu idioma racial Y abisal.
» Tamafo (Forma weno\\goz- Cuando te transformas, tu tamafio escala una ca+eﬁoria.

» Visién en la oscuridad: Puedes ver en oscuridad méj'tca Yy no méﬂlca hasta 60 pies, pero no puedes discernic
diferentes colores Y solo puede ver en tonos rojos.

» é Cuando recibes la maldicion, eres incapaz de envejecer mas, por lo que eres inmortal
al paso del tiemgo.

» Sier Mientras estés en tu forma wendiqo, eres capaz de realizar dos ataques
con tus garras, las cuales son consideradas armas naturales con la propiedad «ligero», causando 4d6 de dafio
cortanter En caso de acertar un ataque, podrés usar tu accién adicional para realzar un tercer ataque de
mordidd, o

» Cuerpo desestructurado (Forma wendigo) Debido & la composicion de tu cuerpo, se te dificulta utiizar
herramientas o equipamiento, €s por eso que, al transformarte, este quedard inGtil. Aln en este estado,
puedes lanzar conjuros \y tu CA pasa & ser 43 + tu modificador de Destreza,

» Come hombres: Mecesitas comer carne de una criatura humanoide una vez cada 3 dias (minimo), en caso de
no hacerlo, te transformards permanentemente en un wer\o\tqo hasta que quedes saciado. Volverds a tu forma
orignal una vez estés satisfecho o quedes a o puntos de e

4 Q&MM{MM&Q(%QZ obtienes ventaja en las tiradas de Percepcion relacionadas al okato.

» Cazador natural obtienes competencia con la prueba de habiidad S\S’\lo.

» Retomar Ia cordura: Cada vez que te transformes, debes lanzar 4d4. 4-2. Te vuehes hostil contra todas las
criaturas. 3-4. Mantienes el control de tu cuerpo hasta que la fransformacion termine. Si te transformas eor no
comer, no podrds recuperar la cordura.

» Centinela Reduces & o la velocidad de las criaturas a las que impactes con un ataque de oportunidad.
Puedes hacer ataques de oportunidad contra criaturas que han usado Destrabarse. Puedes usar tu reaccion
para atacar cuerpo & cuerpo & una criatura hasta a 5 pies que ataque & un obietivo que no seas th.

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

» Aura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de salvacién,
conseguis un bonificador a la firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estarconsciente para conceder este bonificador.

- Aicance de 4o pies

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia diving para activar efectos
mdgicos, Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salvacion, 1a
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjuros de paladin.

» Canalizac: Hspedo atecrador: Con una accién, candliiza fus emociones mAs oscuras Y las concentra en un
estalido de amenaza magica. Todas las criaturas en un rango de 30 eies de ti, que suedan verte Y que elijas,
deberdn realizar una firada de sahacién de Sabiduria. En cdso de fallar, estardn bajo el estado Asustado
durante ..

» Canalizac: Controlar muertos vivientes: Con una accién, eli\‘)e A una criatura muerta viviente que se encuentre a
30 pies o menos y puedas ver, El objetivo deberd hacer una firada de salvacion de Sabiduria. Sila £alla, tendré

que obedecer tus ordenes durante las a4 horas siquientes o hasta que este vuelva a usar esta opcién de
Canalizar..

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para infligr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un m&ximo de 508, Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Conitirna AP Pamal ticAme ntnc: (In tamae itirame ntaa Aierde tadna Ina caniticna AP icame nta aue hukiera

\ RASGOS j
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Lord venator viejo 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 2 6
OOOO OOO Oo ) PHEPARADQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Lag_tgo_a_tm;}dac Evocacion 4 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma culrpo & culrpo tu arma suena como un frueno que s escucha a 300 pies. El ataque ’\n&ije 206 puntos de dafio de trueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser empu;)édé a fo pies de i Y tumbada.

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ntmero de puntos de goee Bual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

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

(m] 1 c Nigromancia 1 accion \nstantaneo Toque v, S
Haces un ataque de CoNjuro cuerpo & cuereo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3do puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
dfo por cada nivel de conjuro por encima de 4.

O 1 Uamarada necroQamigera Evocacién 1 accion Instantédneo Personal v, S
Creas una ldmina de necrofueqo en un cono de 45 eies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan reciben 406 Y 206 (+106 a
cada dafio por dos niveles de conjuro por encima de 1) puntos de dafio por ?ueao y necrdtico \y si tienen éxito, la mitad.,

O 1 orden imeer'\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 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 pare 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 Reprension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S
Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de Queﬂo y si fiene éxito, la mitad.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies v, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utiizar su accion antes de mover en sus furnos para atacar cuerpo & cuerpo & una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos siguientes, A €inal de cada turo puede reintentar la TS,

g 2 oscuridad Evocacion 4 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la w2 no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l. Cubrir el objeto blogiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 0 menos.

- J
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Lord venator v'\e\‘)o 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 2 3 Y
oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ?rgagmg nto mental Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 6o pies \
Introduces una plda desorientadora de energia psiquica en la mente de una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo deberd superar una tirada de salacion
de Inteligencia o recibird 4d6 de dafio esiquico.

Truco Hormiqueo Nigromancia 1 accion nstantdneo 60 pies v, S
Apaga momentaneamente una parte del sistema nervioso de una criatura que puedas ver antes de sobre estimularlo Y causarle un dolor intenso. La eriatura debe
superar una tirada de salvacién de Constitucion. Si fally, sufre 1dt de dafio psiquico.

Truco Ea%o de escarcha Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, S
Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

Truco Toque helado Nigromancia 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancie, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turmo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) y'a nivel 12 C4dR).

(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 dafio del conjuro "Proyectil tdgico.

(] 1 \nﬂlg’\r hecidas Nigromancia 1 accion nstantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1o por cada nivel de conjuro eor encima (Se 4

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de sahacion de Destreza; si €all,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y sl tiene éxito, la mitad.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utiizar su accion antes de mover en sus furnos para atacar cuerpo & cuerpo & una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando una accién en los turnos siquientes. A €inal de cada turmo puede reintentar la TS,

()] )] oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 13 2 no magica. Se puede lan2ar 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.

()] 2 Eago abrasador £renético Evocacion 1 accién Instantaneo 120 pies v, S

Creas tres rayos de le los lanzas hacia objetivos que se encuentren dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios, Haz un ataque de conjuro &
distancia por cada rayo. Si mpactas, el objetivo tecibe 1d6 de daffio por €ueﬁo + 404 de dafio psiquico. Cada objetivo al que haga INE3..
O 3 Bola de €ugﬁg frenético Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo indice hasta un punto que eligs dentro del alcance Y explota con un leve estruendo en un estalido de lamas amarilas, Todas las
cristufas que se enduentren en una esfera de Jo ples de radio cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de salvacion de Dest.
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