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\ fhanwé vivia en fAnnahereim como Guardia Megro del templo del Poder de Sevidea. I
Como a ofros varones Aidein oscuros, no le qustaba el frato que suftia a diario por parte de sus Maen.

Un dia el asentamiento 4 1a ciudadela de Anfahereim fueron atacados por un nutrido grupo de habitantes de la
superficie, demostrando varios de esos invasores un poder Y determinacion desconoCidos hasta el momento,
capaz de oponerse al de las Maken.

ﬁqual asunto lo marcd como un punto de inflexién que comenzd a modificar su pensamiento.

Después de varios afios tratando de comprender como habian alcanzado esa cima de poder los asaltantes,
cnlicitA UNA FPUNIAN fAn 1A alimA cAarerdntica de at tormaln PvalicAanda au intencidn de viaiar hacta 1A au~e cficie

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en 18 oscuridad Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques Y al cielo nocturno. Puedes ver
en 1a penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante y, en la oscuridad como si uera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’rmsuxr colores, solo tonos de g

» Linaje £eérico Tienes ventaa en las firadas de salacion para no quedar hechizado Y no puedes quedarte
dormido por ningdn efecto magico.

» Trance: Los elfos no necesitan dormir, @n lugar de ello meditan profundamente Y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descansar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Vision en 1a oscuridad Sugerior: Tu vision en 1a oscuridad fiene un radio de 420 pies

» Sensibiidad & la (u2 Solac: Tienes desventaia en las firadas de ataque y en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en la vista cuando el objetivo de tu ataque o lo que sea que intentes percibir estéd bajo
luz del Sol directa.

» i Conoces el truco luces danzantes. Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una ve2 eor dia. Cuando alcances el quinto nivel también puedes conjurar oscuridad una vez al dia, Carisma es
la caracteristica de lanzamiento de conjuros peara estos hechizos.

APARIENCIA . . . . -
\ ) » Castigo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuereo a cuerpo, puedes ses.far un espacio
de conjuro para xn&hﬂ\r dafio radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra fo muertos e infernal.

@De dénde eres? Annahereim, %Qué haces aquid \

Buscar un poder que no se encuentra en el infraMundo. » imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin multiplicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere Pa hasta la
**Sevidea® fe ha otorgado una Guia Especial (*/Dia%) cantidad méxima que quede en tu reserva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o veneno.

lamada *Espada de Justicia®™, que afiade +5 a una

Tirada de Ataque de tu *Espada Adsir oscura® » y - Puedes lanzar conjuros de clérigo 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 conjuro debe
estar preparado Y gestar un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o supdtior. Puedes usar un foco.

» Lucha a Ciegas: Vision cxega 1o ples; y puedes ver criaturas en ese rango que no estén tras cobertura total,
incluso ceﬂaago o en oscuridad. Ves criaturas invisibles excepto si se esfonden exitosamente de fi.

» Sentidos divinos: Como accién, puedes detectar, hasta el €inal de tu siquiente turno, donde se encuentra
cualquier celestial, infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies de ti y que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

\ NOTAS ADICIONALES J \ RASGOS /
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PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

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

@] 4 Armadura de Haaﬁ%s ﬁb\‘)urac’\ér\ 4 accién 1 hora Personal v, S M

Una fuerza magica protectora como un espectro helado te envueive a8 tiy a tu equipo. Ganas S PG temporales eor nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una criatura te
golpea de cuerpo & cuerpo migntras tienes estos PG temporales, sufre 5 puntos de dafio por 4rio por nivel de conjuro.

O 1 Rendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del aleance. Cuando un objetivo haga una firada de ataque o de salvacion antes de que termine el conjuro, puede tirar 4dy
Y sumar el resultado & su tirada, Afecta & una criatura mds por cada nivel de conjuro Edr encima de 4.

0O 1 Casﬂso abrasador Evocaciéon 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuereo & cuerpo \nﬂ\glré 1dé puntos de dafio por nivel de conjuro Q erendera al objetivo en llamas. En cada turno, el objetivo debe superar una TS
de gor\sﬂ‘ruclén PAra 3pagar las lamas o SUkTIrd 408 puntos de dafio por ?uejo. ofra criatura pude para apagar el &”ueﬂo.

0O 1 Casﬂso atronador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma culrpo & cuerpo tu arma suena como un trueno que se escucha a 300 pies. El ataque inQ\se 206 puntos de dafio de trueno extra al objetivo. Si
es una criature, debe superar una TS de Fuerza o ser em(au\')ao\a a fo pies de ti Y tumbada.

0O 1 Céshso furioso Evocacion 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 106 puntos de dafio psiquico extra al obietivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar asustada de
ti hasta que el conjuro Qinalice. Como accion, puede Tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(@) 1 Curar heridas Evocacion 1 accién \Instantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un ndmero de puntos de e ljual a 1d8/nivel de. conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene efecto
ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 etectar el bien u el mal Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si hefj e(;juna aberracion, celestial, elemental, fatal, infernal o no muerto & 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si haﬁ

éBC\n lugar u objeto & 30 ples o mends de ti que ha\ja sido cor\saﬂrac\o o profanado.

(] 1 Detectar mag‘xa Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes 3lguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto visible

dentro del drea que la tenga g puedes averiguar de qué escuela es;si la tiene.

(] 1 Detectar venenos Y Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y 18 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 tada caso.

(@] 1 Duelo forzado Encantamiento 1 accién adicional Concentracion 4 minuto 30 pies Y

Si el objetivo £ala una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada & i en un duelo. Tendrd desventaip en los ataques contra ofras criaturas que no seas 14 y debe superar una TS
de Sabidurfa para alejarse mas de 3o pies de ti Bl conuro acaba es atacada por un aliado tugo o si atacas & otra criatura.

@] 1 Escudo de fe ﬁ‘b\’)urac'\én 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que elijgs dentro del alcance Y le concede un bonificador de +2 & Ia CA mientras dura el conjuro.

(] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto ‘Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un fulqor divino, Hasta que el conjuro terming, tus ataques de arma infligen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

(@] 1 ‘r‘ueao feérico Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 6o pies v

umina con una U2 a2uj, verde o viokta (seqin decidas) el contorno de todo objeto \gcﬂamra que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de o pies
dentro del aleance. Emiten luz tenue en un Tadio de o pies, son visibles y cuaiquier taque contra elos fiene ventaja.

(] 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo Y 8l erincipio de cada turno, 923 puntos de olpe temporales iqual a tu modificador por caracteristica
Para lanzar conjuros. Bl acabar el conjuro F\ero\e los puntos temporales restantes.

0O 1 orden impeciosa Encantamiento 1 accién \nstantdneo 6o ples \
Le das una orden de una gatabra a una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir I8 orden durante su
s’xﬁu’\enm turno. No tiene efecto si el ob\')ef\vo es no muerto, no te enfiende o tu orden es dafina para &l

(@] 1 Proteccién contra el bien g ﬁ‘b‘jurac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Profeges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen desven’ra\"a en los ataques contra el ob\')eﬂvo, Y
no le ‘pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede voler a tirar la TS.

@] 1 Purificar comi e bid Transmutacion 1 acciéon (ritual) \nstantadneo 1o ples v, S

La comida y la bebida no méﬂ\cas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elias dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno Y
enfermedad.

O 2 in ritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una cridtura, Supera un atague de conjuro cuerpo & cuerpo contra \WQ\QQ 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aurenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Aecion adicional para moverla o eigs Y repetic ataque.

O 2 i C C Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 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 vuehve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5 pies
Y no puede vohverse invisible. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima dé 2.
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(] 2 Hallac corcel Con\)urac\ér\ 40 minutos Instantaneo 30 ples v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente inteligente, fuerte y leal y creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepaticamente con
ella. Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance personal sobre ellar Solo puedes fener una montura a Ia vez.

O 2 Iomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracién 4 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe sugerar una TS de Sabiduria o quedar paralizade. Al €inal 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 a 30 pies entre si.

0o a oscuridad Evocacion 14 accién Concentracién 4o minutos 60 ples v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad mégica. Se extiende por las esquinas. Mo la atraviesa ni 18 vision en Ia oscuridad i la lu2 no magica, Se puede lanzar sobre un objeto
y s mueve con él. Cubrir el objeto bloquea la oscuridad, Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 0 menos,

0 2 Proteccién contra veneno Qb\‘)urac'\én 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas & una criatura, Si estd envenenads, neutralizas el veneno. Si més de un veneno aflige al objetivo, neutralikas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar. EI
objetivo gana ventajs en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia al dafio por véneno.

@] 2 Restablecimiento menor ﬁb\’)urac'\én 1 accién \nstanténeo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que la a&l‘g . El estado puede ser cejado, ensordecido, paralizado o envenenado.
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