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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

sencilas, Escudo

\diomas:

- TFauta de ean

Comtn, EKico, Sivano

- Armadura infermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

J
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(- Arradura de Placas de Adamantina - )
Arradura \nfrecuente CA 4

- Escudo CA 2

- Capa de proteccion - objeto Haraviloso
Infrecuente

- Capucha de Vision Mocturna - objeto
Maraviloso \nfrecuente

- Tabardo de la Comodidad - objeto
Maraviloso \nfrecuente

- Simbolo sagrado

- TFaufa de& ean

- Mochila

- Saquito de componentes

- Linterna de Revelaciéon - objeto
Maravilogo \nfrecuente

- Pocién de curaciéon normal - Comin

- Bolsa de monedas

- Collar de Bolas de 1—1@30 - Ob\')efo
Maraviloso Raro

- varita de identificacion - varita
infrecuente

- Pocién de curacién mayor - Inkrecuente
- Aqua bendita - ComPor\%n‘re para
“"Prateccién contra el bien y el mal'

- ‘Pergamino - DUELO ?o?%g'bo (con\‘)uro
nivel

EQUIPO

- J

fcwdo a mis amiqos como si fueran una camada o\e\
cachorros recién nacidos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien Mayor. Es responsabiidad de cada persona
procurarla maxima felicidad para la totalidad de la
tribu. (Bueno)

IDEALES

Sufro unas espantosas visiones de un desastre
que se avecina y haré cualquier cosa para evitarlo.

ViNCULOS

Tardo mucho en confiar en los miembros de ofras
razas, fribus y sociedades.

DEFECTOS

\-
-

Paladin Mivel &

- Ataque adicional

- Bura de custodia: Radio de 1o pies
- Aura de proteccion Aicance de 1o pies
- Canaliar divinidad

- Castigo divino

- Conjutos de Juramento

- Detensa

- Dogmas de los ancestros

- ExpUlsar a los nfieles

- \mPoner las manos

- \ra de la baturaleza

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

Gquerrero Mivel 4

- Accién slbita: 1 vez / descanso
- Critico me\')orac\o

- Duelo

- Tomar aliento

Dotes:
- Centinela

RASGOS Y ATRIBUTOS
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De complexion media y tez clara sobre la que resaltan unos o;)os color azul celeste Y un larﬁo cabello neﬂro

Lekhara con destelos azabach@s.,

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

Ve

\ /La oscura realidad parece ruy remota cuando vives en un lugar esculpido por 1a lluvia \ el aire, cimentado \
sobre roca ;j raices que dejan 4uir la vida al mundo que las fodea. fs), ajenas a fodoslos males que acechan
1a Costa de a Espada, mi hermana eraela y yo viviamos felices en un pequefio poblado al este de hesmé.

Era un pueblo alegre ubicado Junto & un pequefio lago que bendecia la vida de los lugarefios. Sin grandes
riquezas materialls, lo que hacia que no guera atractivo para ser asaltado por gent€ de mal cordzén, pero con
una riqueza natural de valor incalculable. Bl lugar contaba con la bendicion de Midlikki, pues a pocos metros de &I
ex\iﬂa un pequefio templo dedicado a la diosa, que protegie la aldea de Ia maldad que corrompia los bosques
Ale AARNa.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Ceatinela Reduces a o Ia 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 CUCrpPO & CURrEO & Und criatura hasta a & ples que ataque a un ob\')ehvo que no seas .

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

» Aura de custodia La magia antiqua te mbuée de una manera tan fuerte que forma una custodia
sobrenatural, Ta Yy las cridturas Amistosas crcanas a fi tenéis resistencia al dafo de los hechizos.
- Radio de 4o pies

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

- Alcance de 1o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdagicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcién utiizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des iqual a la CD de salacién de tus conjuros de paladin.

» i ino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
\ APARIENCIA / de conjuro para ’\nQ\ﬁW dafo radiante adicional Buél a 208 siel espacio de conjuro es de nivel™, mas 108 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra No muertos e infernal,

e - - - - ™~ » Conjuros de juramento: Consiques los conjuros de juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
Llevo un tiempo teniendo unos extrafios suefios. Esos acceges a un Cconjuro de juramento, siemere lo tien€s preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
suefios comienzan conmigo €n I naturale2a, envuelta conjuros que pueges preparar cada dia. Si consigues un conjuro de juramento que o aparece en 1a lista de
de los colores vivos usalls en ésta, Pero a medida

que avanza el suefio, 1a luz y el brilo presentes en la »
naturale2a se van apagando: El mundo se va » Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA
ensombreciendo hasta’el momento en que se produce
una eseecie de eclipse, donde la esfera oscura que
cruza por delante del sol emite unas sombras que van
rodeando la esfera solar hasta cubrirla por completo,

COH\)\AVO-"

» Dogmas de los ancestros: Las creencias del Juramento de los Ancestros han sido preservadas durante mas
sigos de los que pueden contarse. Este juramento enfatiza los erincipios de lo bueno por encima de la ley o el
cSos. Sus cuatro erincipios basicos son simples. Aviva 1a Luz, A través de tus actos de piedad, amabiid..

apagando 12 Iuz del mundo. En ese momento empie2an » Expulzar a los Infieles: Puedes usar tu Canalizar Divinidad para eronunciar antiuas palabras que dafian a las
a slirgr sombras con forma humanoide en aquelios criaturas {eéricas y demoniacas al escucharias, Como una accién, presentas tu Simbolo sagrado, y cada
1ugares en los que normaimente habitan las criaturas criatura feérica o gemon’tacé en un rango de 30 pies o menos de ti que pueda escucharte debe realizar una
de este mundo. ticad...

En el suefo se escucha un relincho similar al de un » Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multigicado por 5. Como
cabalo \ tras ello aparece und silueta con una capa de accion, Pueo\es tocar a una criatura Y extraer Poder de la reéserva para hacer que recupere PG hasta la
jrones de oscuridad cabalgando en las tinieblas. Donde cantidad maxima que quede en tu reserva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o

W)a criatura posa su espada brotan sombras, diferentes veneno.

a aquellas que han reemplazado a los humanocides, mas
agresivas, que atacan a las sombras con forma
hAmanoide, desproveyéndolas de una especie de
sudario de sombras bajo el cual aparece Ia forma

» ira de la baturaleza Puedes usar tu Canalizar Divinidad para invocar fuerzas primigenias que paralicen al
objetivo, Como una accién, puedes hacer que enredaderas espectrales crezean Y atrapen & una criatura que
uedas ver Y esté a 4o pies o menos de ti La criatura debe superar una tiradd de salvacion de Fuerza o

or’inel que cae muerta, Este manto de sombras se lo CSen

enfregan &l jnefe de finieblas quien sumenta su poder » Lanzamiento de conjuros: Puedes kanzar conjuros de clérigo ufiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
con cada absorcién. En ese momento me deSP‘eﬁ‘?’ como tu mod. de Car + a mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe
con sudores s y una sensacion de desesperacisn. estar preparado y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o supeetior. Puedes usar un x\oco.

No obstante, antes de despertar veo Ia siueta de una » Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
montafia, cubierta por estrellas que 1a iluminan Yy en su una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
Cima unas ruinas. no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» Salud divina: La maﬂ’\a divina que Quje dentro de ti te hace inmune a 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 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» Becion stbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accién mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales, Una ve2 uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes A¢ poder usarlo otra vez.

- 1vez / descanso

» Ccitico me')orao\o Consxjueg un critico en tus ataques de arma con 11 o Jo.

» Duelo: Cuando solo emMEURas Un &rmMa CURTEO & CURTEO €N UNd MANo, genas un bonikicador de +2 a las
tiradas de dafio que hagas con ela.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1040 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra ve.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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ONIF. ATAQUE
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

4 )
pekhara Favor de Mielikki Carisma 16 +8
\ CONJUROS j °

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 ﬁgl\ge_em Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \
En tu sigu\en‘re impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante eor nivel de conjuro cada turno. Una criatura Sranc\e © mayor tiene ventaja en la TS,
O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accion (ritual) 4o minutos Personal v, S

Comprendes Y puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DU

O J Paso brumoso Con;‘urac'\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
O 2 Iuy Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 120 ples v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turmno en el ciiindro hace TS de
Constitucion si £alla, recibe 204o dafio radiante, yla mitad si tiede éxito. El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.
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pekhara Paladin Carisma 16 +8
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 NIVEL 5 CONJUROS \
Y 3 Q
Oooo OOO PREPARADOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 ples v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salvacion antes de que fermine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resutado & su firada. ffecta a una criatura més por cada niel de donjuro por encima de 4.

O 1 Cashgo abrasador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo infligird 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro Y erenderd al objetivo en lamas, En cada turno, el okjetivo debe superar
una TS de Constitucion para apagar las lamas o sUffiré 1d6 puntos de dafio por fuego. ofra cridtura puede pard apagar el fuego.

O 1 Cas,ﬁgo atronador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo fu arma suena como un trueno que s escucha a 300 pies. El ataque ’\anﬁe 2d6 puntos de dafo de trueno extra al
objetivo, Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser Qmpu\')adé a fo pies de i Y tumbada.

O 1 Casﬁgo furioso Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo indlige 4d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Sies una criaturg debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como dccién, puede tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual a 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 etectar el bien y el mal Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si h65 alguna aberracion, celestial elemental, fatal infernal o no muerto & 30 pies o menos de 1, asi como dénde se encuentra. También si
hay algin lugar u okjeto & 30 pies o Menos de i que haya sido consagrado o profanado.

()] 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 18 magia hasta & 30 pies de ti. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accién para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiguar de qué escukla es, Sila tiene.

O 1 Detectar venenos 9 Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
nker

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

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

Si el objetivo £ala una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a fi en un duelo. Tendrad o\emema\')a en los ataques contra ofras criaturas que no seas ta Y debe superar
una TS de Sabiduria para alejarse mas de 3o pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliiado tuyo o si atacas a otra criatura,

(@] 1 Escudo de fe ﬂ\:\‘)uraciér\ 4 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.

(@] 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un Fulﬂor divino. Hasta que el conjuro ferming, tus ataques de arma ’m(]’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

0O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, 9203 puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar con\')uros. Al acabar el con\')uro (a’\ero\e los punfos temporales restantes,

(] 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v

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 I3 orden durante
sU siguiente turmo. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 16 ta el ﬂbﬁuvamén 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen d&veme\')a en los ataques contra el

objetivo, yno ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede vohver a tirar la TS.

(m] 1 Pucificac comida Y bebida Transmutacion 1 accién (ritual) Instanténeo 1o pies v, S

La comida y la bebida no méjtcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda fisre de veneno
Y enfermedad.

(m] 2 Arma mégxga Transmutacion 1 accion adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no mé{j\Cé. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de +1 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta alusar un espacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 BAuiio Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas 30 pies v, S M

T con‘f\ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de Jolpe actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Qﬁ%wm Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e inflige 2d6 puntos de dafo radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
! [ 1
pies 4y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 106 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Hallac corce Con\)uréc\én 10 minutos Instantédneo 30 ples v, S

Convocas una montura eseiritudl excepcionaimente inteligente, fuerte y lea) g creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepdticamente
con ella. Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance gersondl sobre”ella, Solo puedes tener una montura a 1a vez.

(] 2 LO_Q@_R_&V_O_\A\)QQ Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que =@ encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de elomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el ob\')efo mas Cercano de un fio en particular,

. J
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pekhara Paladin Carisma 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
Y 3 8
OOOO OOO PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 2 Proteccién contra veneno ﬁb\’)urauén 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura. Si estd envenenadd, neutralizas el veneno. Si mds de un veneno a&](;ﬂe al o\:\')e‘r]vo, neutralias un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El o\a\')ehvo Sana vema\"a enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y fiene resistencia al dafio por veneno.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)uractén 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a&h\'}a. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(] ) 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2ona que te peroteqe del engafio en una esfera de 45 pies. Al entrar o comenzar el fumo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira defiberadamente dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

()] 3 | Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo gexplofa en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ue\c,o Y si fienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.
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