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CTRL Manwé Golwin
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

\ [Hanw‘e' vivia en Annahereim como Guardia Megro del templo del Poder de Sevidea. \
Como & ofros varones Aidein oscuros, no le Justaba el trato que sukria & diario por parte de sus Maen.

Un dia el asentamiento yle ciudadela de Anfahereim fueron atacados por un nutrido grupo de habitantes de 1a
superficie, demostrando varios de esos invasores un poder Y determinacion desconoCidos hasta el momento,
capaz de oponerse al de las Maken.

Agquel asunto lo marcs como un punto de inflexion que comenzéd & modificar su pensamiento.

Después de varios afios tratando de comprender como habian alcanzado esa cima de poder los asaltantes,
calicitA UNA rPUNIAN fan IA aumA cAcerdntica de au tomaln ovalicandn au intencidn de viaiar haata 1a aunecficie

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Estds acostumbrado a la luz creé:uscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’ringu’ir colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningdin efecto rndgico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance). Descdnsar de este modo te oforga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en la oscuridad tiene un radio de 120 pies

» Sensibilidad a la Luz Solar: Tienes o\es\lem‘af en las firadas de ataque y en las pruebas de Sabiduria

(Percepcidn) basadas en la vista cuando el o jetivo de tu ataque o lo que sea que infentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» Magia Drow Conoces el truco luces danzantes, Cuando alcances el fercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una ez por dia. Cuando alcances el quinto nivel también puedes conjurar oscuridad una vez al dia, Carisma es
la caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

APARIENCIA . , ) .
\ j » f laa? Puedes utiizar tu reaccion para atacar cuerpo & culrpo & unad criatura que lance un con?uro
hasta a 5 pies de ti. Siinfliges dafio @ una criatura concentrada, tendrd devenfa\’p enla TS §>ara mantener la
\ concentracion, Tienes ven‘rada en las TS contra los con\')uros lanzados por criaturas hasta a piles.

aﬂ)e dénde eres? Annahereim, %Qué haces aqui*
Buscar un poder que no se encuentra en la » Ceatinela Reduces a o Ia velocidad de las criaturas a las que impactes con un ataque de oportunidad.
nfracscuridad. Puedes hacer ataques de oportunidad contra criaturas que han usado Destrabarse. Puedes usar tu reaccién

para atacar CUerEO & CuUerEo & una criatura hasta a § (a'xes que ataque a un ob\')ehvo que no seas ta.

hHPS//n'Veuo'CoM/ﬂameS/dr\d"S/SPQ"S/m"ha"ar"corcel » Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accion de ataque en tu turno.

(Convocado con Conjuro *HALLAR CORCEL™) Corcel » Auc uista: Emanas constantemente un aura de amenaza cuando no estds inconsciente, Esta se

Celestial https//niveldo.com/games/dnd-5/creatures/afi- extiende hasta 1o pies desde ti. Si una criatura estd asustada de i, su velocidad se reduce a o mientras

cabalo-de-guerra . prrmanezca en el aura y, ademas, reciird dafio psiquico iqual & 1a mitad de fu nivel de paladin.

Resistencia® Frio, Fueqo, Reldmpaqo; Contundente - Aura 1o pies

Cortante Perforante *Jo Magicos™.

Mnmunidad® Dafio por Veneno, Estado Envenenado. » Aura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de saivacién,

*Resistencia Méﬁtca" ventaia en Tiradas de Salacion consequis un bonikicador a la tirada iqual & tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +1). Tienes que

contra Conjuros™y otros E4ectos méﬁ\cos. estar consciente para conceder este” bonificador.

*diomas* nﬂenge Comln y Celestial (*pero no puede - Aicance de 4o pies

hablarlos™®). .
» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos

mdgicos, Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salvacion, 1
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjurds de paladin.

» Canalizar: Golpe Guiado: Cuando hagas una tirada de ataque, podrds usar tu Canalizar Divinidad eara sumar
+o al resultado de dicha firada, Puddes eleg\r emplear este rasqo después de ver el resultado de 1a firada,
pero antes de que el DM te c\\aa si el ataque impacta o no.

» Canalizac: Presencia de Conguistador: Como accion, puedes forzar a todas las criaturas de tu eleccion que
uedas ver y se encuentren a 3o pies o menos de fi & realizar una tirada de salvacion de Sabiduria. Las que
allen quedaran asustadas de ti durante 4 minuto.

» Castigo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo a cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro eara infligic dafio radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

> ( Qgé’gAggg de juramento: Consxﬁues los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de \')uramen’ro, siemere o tienes ‘sre(aarao\o. Los conjuros de \')uramer\’(o no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en s lista de
conjuron.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multigicado por 5. Como
accion, puedes tocar & una criatura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reServa. También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» i Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un con%uro debe
estar preparado Y gastar un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o sueetior. Puedes usar un foco.

» Luchador cieqo: Tienes vision ciegd & un rango de 1o pies, puedes ver cualquier cosa que no este en cobertura
completa includo si estas cegado™ en la oscuridad. Ademas puedes ver a criaturas invisibles dentro de ese
rango sierpre que esta no se esconda de ti.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu elecciéon en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Salud divina: La mas\a divina que &]uﬁe 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.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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ONIF. ATAQUE
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

4 N
CTRL Manwé Golwin Poder de Sevidea Carisma 13 +5
\ CONJUROS j °

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(@] 1 C ﬁbﬁuvamén 4 accién 1 hora Personal v, S M
Una fuerza még\ca perotectora como un espectro helado te envueie a ti ; a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpRa de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG tempordies, sufre 5 puntos de dafio por 4o por nivel de conjuro.

0O 1 ?uego Leérico Evocacién 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v
lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo ob\')efo Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 orden '\mper'\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 pies \
Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas wver 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.

O 2 Arma espiritual Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S
Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para moveria o s Y repetir ataque.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo 1a atraviesa ni la vision en 1a oscuridad ni la w2 no méjtca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.
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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 6
OOOO OOO PREPARADOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten luz tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

0 1 Armadura de Hga*rh}as ﬂb\‘uracién 1 accién 1 hora Personal Vv, S, M
Una fuerza mé\g\ca erotectora como un espectro helado te envueive a fiy a tu equipo. Ganas 5 PG temporales eor nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te JoeRe de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG tempordles, sukre 5 puntos de dafio por 4o eor nivel de conjuro.

()] 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta & tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4dy Y sumar el resuitado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 4 Casﬂgo abrasador Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligid 106 puntos de daffio por nivel de conjuro y erenderd al objetivo en lamas, En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucién para 3pagar las lamas o sGrird 4de puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede pard 3pagar el ?ueﬁo.

O 1 Casﬂgo atronador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo tu arma suena como un trueno que se escucha 8 300 pies. El ataque inflige 2d6 puntos de dafio de trueno extra &l
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser emPu\‘)ao\a a fo ples de ti Y turbada.

O 1 Cashgg furioso Evocacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuereo inflige 1d6 puntos de dafio esiquico extra al objetivo. Sies una criaturg, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como dccion, puede fratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

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

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 8 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni €n constructos.

O 1 c el | mal Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, S
Hientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial, elemental, fatal, infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hag aiﬁun lugar u objeto & 30 pies o Menos de ti que haﬁa sido con&asrao\o o profanado.

O 1 Detectar m;ga Adivinaciéon 1 acciéon (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 2ngs, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

(] 1

C Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M
enfermedades

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

O 1 Duelo £orzado Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 1 minuto 30 P’Aes v
Si el objetivo €alld una TS de Sabiduria, se enfrenta o\:l‘\éeda a ti en un duelo. Tendré desventajs en los ataques contra otras criaturas que no seas 14 y debe superar
una TS de Sabiduria para alejarse mds de 3o pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un dliado tuyo o si atacas & ofra criatura,

(] 1 Escudo de fe ﬂb\}urac\én 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a la cristura que elijs dentro del alcance 4 le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

@] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria te Lortalece con un ?ulfjor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma inQ'\ﬁen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

0O 1 Fuego Lfeérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
ies dentro alcance. Emiten luz tenue en un radio o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaia,

pies dentro del al e, Emiten luz tenue e dio de 1o pie bles y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaj

()] 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo \y, al erincipio de cada turno, géna puntos de olpe temporales iqual a fu modificador por

caracteristica para lanzar cor\duros. Al acabar el conjuro ‘o'\erc\e los punfos temporalks restantes,

O 1 orden ’\mPer’\oSa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 ples \

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 la orden durante

su s'njwen‘re turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬁ\a\')urécién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M

el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no ruertos, las cuales tienen o\esvenfa\‘)a en los ataques contra el

objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

O 1 Purificar comida u bebida Transmutacion 1 accion (ritual) Instantdneo 1o P'\es v, S

La comida ‘; la bebida no méjxcas. dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijps dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno

Y entermedad

O o) Arma es;g'xr'\‘rual Evocacién 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra ’m(\tge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂxca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles eor encima de 2. Accién adicional para moverla 2o eigs y repetic ataque.
O 2 Casﬁgo marcador Evocaciéon 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e inflige 2d6 puntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue & 5
ples y no puede voherse invisible. El dafio aumenta 106 por cada nivel por encima de 2.

. J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
Y 3 6
OOOO OOO PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 2 Hallac corce Con\"urac'\ér\ 10 minutos Instantédneo 30 ples v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalimente ’mfeliﬂen‘re, fuerte Y leal, g creas un vinculo duradero con ella. Entiende tu idioma Y Pueo\ee. comunicarte telepaticamente

con ella. Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance sersonal sobre” ella, Solo puedes tener una montura a 1a vez.
O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 acciéon Concentracion 4 minuto 6o pies Vv, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad maqica. Se extiende eor las esquinas. Mo la atraviesa ni la vision en la oscuridad ni la luz2 no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloquea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Proteccién contra veneno ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenadd, neutralizas el veneno., Si mas de un veneno aﬂ(;ﬂe al ob\')e‘r]vo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar,
El objetivo gana ventaja en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia al dafio por veneno.

()] 2 Restablecimiento menor ﬂb\‘urécién 1 accién nstantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura \ puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aflija. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
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