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O 14 Acrobacias
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O 1Y Engafo & +3 Perspicacia
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O Y Intimidacion O 1 Sigilo

O +2 Investigacion O 11 Supervivencia

O 44 Juego de Manos
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COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:

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

\diomas:

ComGn, Infernal, EKico, Mediano

\

- Monedas
- Ropas de calidad
- Perfume

- Paquete de sacerdote

- Abisal

Paladin Mivel 3:

- Canalizar divinidad: 2 usos
- Cas’rlﬁo de ealadin

- Conjufos del juramento de la vengan2a
- \mPoner las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Maestria con armas

- Salud divina

- Sentidos divinos

- Voto de enemistad

Dotes:

- Duelo

- Habiidoso
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES
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APARIENCIA

La historia de vey empieza conociendo & sus padres, Su padre un mercader guerrero reconocido por todo el
continente y su madre una poderosa hechicera que se especializd en la creaction de elixires para ayudar a los
aventureros. Sus padres se asentaron en una gran peropiedad cuando la madre de Vey estaba embdarazada de
ella. Con todo el dinero que habian cor\seﬁwo\o, fendrian la vida muy resuelta para ellos Y para su hga.
TDesafotunadamente no pudieron quedarse al lado de vey durante” mucho tiemeo, cuengo ela tenia Y afios, sus
padres habian salido & una cena con la realiza % ofros nobles. Cuando estab volviendo & su mansién fueron
atracados en el camino, viclaron a la madre de ey mientras su padre miraba Y lo torturaron para que o\\dera el
paradero de su hip y el resto del dinero. Mo o\Uo dbsolutamente nada y terminaron matandolo...

Vvey crecio rodeada de personas que trabajaban para ella, pagadas con el dinero de sus padres y entre 1a mas
HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en la oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 48 metros.

» Presencia sobrenatural Conoces el truco #aumamrﬂna. Cuando lo lances con este atributo, el conjuro utiiza Ia
misma aptitud méjtca que Ia de tu atributo Leﬁao\o infernal.

» Bbisal Tienes resistencia al dafio de veneno. También conoces el truco rociada de veneno. A nivel 3 aprendes
el conjuro Ra\jo nauseabundo ye nivel 5 \nmovilizar persona,

» Duelo: Cuando emMEUfies Un &rmMa CURTEO & CURTEO CON UNd MANo Y ninguna en I8 otre, recibes un bonificador
de +2 a tus tiradas de dafio con esa arma.

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas que elfijas.

» Canalizar divinidad: Puedes usar el rasqo Canalizar divinidad dos veces. Recuperas uno de los usos gastados
tras finalizar un descanso corto y todos” tras finalizar un descanso largo. Obtienes Canalizar divinidad: Sentidos
divinos. (D sahacion de conjuros de Paladin.

- 2 usos

» Castigo de paladin Siemere fienes el conjuro castigo divino preparado. Ademéas, puedes lanzaro sin gestar un
espacio de conjuro, pero debes finalizar un descanso largo antes de poder volver a lanzarlo de este modo.

» U | juramen la venganza La maqgia de tu juramento 3aram‘\2a que siemere tengas ciertos
conjuros ereparados. Cuando alcances un nivel de paladin especificado en la tabla "Conduros el juramento de
venﬁanza", a partic de entonces siemere tendrés preparados los conjuros que se indican,

» Imponec las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin x5, Como accién adiciona),
puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva gara hacer que recupere PG hasta la cantidad
maxima que quede en tu resdnva, También puedes gastar 5 PG para curar el estado envenenado.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de Paladin utiizando tu Carisma. Los conjuros ereparados
se indican en la tabla’de tu clase Paladin y recuperas fodos los espacios de conjuro &l finalizar un descanso
Iarﬁo.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las eropiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccion con las que tengas competencia, como espadas largas y jabalinas, Tras finalirar
un descanso lacgo, puedes cambiar los tipos de armas eles‘o\as.

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

» Sentidos divinos: Canalizar divinidad: como accion adiciona), durante 4o min conoces la ubicacion de cualquier
criatura celestial infernal o muerto viviente se encuentre a 48 metros Y su fipo. Detectas también ob\')e’ros o
lugares erofanados o consaﬁrados.

» Voto de enemistad: Al atacar, puedes }3as+ar un uso de Canalizar divinidad para marcar & una criatura a 9
metros o menos. obtienes venfa\\a en afaques contra elld por 4 minuto o hasta usar el rasgo de nuevo. Si
muere antes, puedes transferir €l efecto a otra criatura @ 9 metros o menos (sin accion).

RASGOS
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veyra Thorn Paladin Carisma 14 +6
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 \
Ooo PREPARADOS )
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Rociada venenosa blsromancia 1 accion \nstantaneo 9 metros v, S

Rocias & una criatura dentro del alcance con una niebla toxica. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo recise 1042 de dafio de
veneno. El dafio aumenta en 4042 cuando alcanzas los niveles 5 (2042), 4 (3042) y CY4042).

Truco Iagmajg%@ Transmutacion 1 accién 1 minuto 9 metros \

Realizas una maravild menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de gope © cambias tus ojos.

@] 1 Ca%fum Evocacion 1 accién adicional \nstantdneo Personal \

El objetivo sufre adg de dafio radiante adicional del ataque. Este dafio aumenta en 4d8 si el objetivo es un infernal o un muerto viviente. El dafio aumenta en 408 peor cada
espatio por encima de 4.

0O 1 Casﬂgo Lfurioso Nigromancia 4 accién adicional 1 rinuto Personal \

El objetivo sufrird 4d6 de dafio necrético adicional del ataque y debe superar un TS SA® o estard asustado hasta que finalice el conjuro. Al final de cada uno de sus
turnos, puede repetic la TS para librarse. El dafio aumeta en™dé por cada espacio por encima de 4.

(@] ! Curar heridas ﬁ\:\')uraclén 4 accién \nstantaneo Toque v, S

Una criatura a la que foques recupera una cantidad de puntos de Jolpe iqual & 208 més tu modificador por aptitud méﬂica. La curacion aumenta en 208 eor cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

(@] 1 Favor divino Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto “Personal v, S
Hasta que el conjuro termine, tus ataques con armas ir\Q‘lﬁen 104 de dafo radiante adicional si aciertan.

(] 1 C | C Adivinacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora 2% metros \

Marca misticamente como tu presa & una cristura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 dafio de fuerza adicional y fienes ventaig en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o, (auedes mMarcar ofra criatura con una accién adicional.

()] 1 T IMpee i Encantamiento 1 accién nstantadneo R metros \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del aleance, Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
su siguiente. turno, Afecta & una criatura adicional por cada espacio por encima de 4.

(@] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 9 metros v, S H

Hasta fres cristuras que veas deben hacer una tirada de salvacion de Carisma, Si £allan, restan 404 & su siguiente tirada de ataque o saivacion antes de que termine el
conjuro. Con un espacio de nivel superior, puedes afectar a una criatura adicional por cada nivel sobre 4.

O 1 Eago_nagsmmio M'tﬁromanc'\a 1 accion nstantaneo 1 roetros v, S

Disparas un rayo verduzco hacia una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo sufird 208 de dafio de
veneno \ tendrd el estado de envenenado hasta el final de tu siquiente turno. El dafio aumenta en 108 por cada espacio superior & 4.
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