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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
c A
QO Fuerza +1 INSPIRACION ) /< . . . N\
Soy bien conocido por mi frabajo, Yy quiero
ascqurarme de que todo el mun ’o lo aprecia.
FUERZA de q © N J 5
Q Destreza +1 e )
Siempre me sorprende cuando alguien no ha oido
+'f O Constitucién 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) hablar de mi.
@ QO Inteligencia o) - ~N
Q Sabiduria +2
N o car . 49 +1 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
arisma +
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Estoy dispuesta siempre ayudar a quien lo necesite,
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) a Profe%er al o\esProm;j\do, Y ser escudo para sus
( \ f Puntos de Golpe Méximos X \ compantros, sin imporfar lo'que sea necesario.
\. ( :: ) J QO Acrobacias +4
O Arcanos o) IDEALES
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 O Engan
nganar +3
O Historia o)
Interpretacién ]
O Interp +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA Q Intimidar +6
4 ] N\ Estoy horriblemente celoso de cualquiera que pueda
O O Investigacion o Total 5d40 EXITOS OOO eclipsar mi ‘rrébado, seré me\')or de lo que fue mi
FaLLos 000 hermana.
Q Juego de Manos +4
O L Py
DEFECTOS
SABIDURIA QO Naturaleza o K \ )
” _ 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
-1 O Pereepcion ! Mangual +6  4d8 +3 contunden.. Galao\m%\ )
Perspicacia +2 Espeadén +Y 206 +1 cortante - 1rmMa sagrada
Q e - Canalirar divinidad
Q Persuasion +6 - Castigo divino
o - Conjiros de juramento
" camsmn ) QO Religion o - Convertir lo implo
- - Defensa
+3 O sale +4 - Dogmas de devocién
O Supervivencia -4 - \mPoner las manos )
- Lanzamiento de conjuros
QO Trato con Animales -4 - He\‘)ordadde caracteristica
- Salu ivina
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS X -
\ HABILIDADES ) \_ /| - Sentidos divinos
[ \ Bruio Mivel 4
- Cota de mala CA 46 - @guerrero Maléfico
q SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo CA 2 - Lista %e Con\')uros ﬁmPl\ada
- Magia del pacto
- Hé%\'\c\én el Fio Maléfico
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
1 1
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Suministros de calBra?o, (files de cocinero
\diomas:
Comun, EKico.
TRAS COMPETENCIAS E IDIOMA EQUIPO RA Y ATRIBUT
\_ OTRAS CO CIAS E IDIOMAS AN VAN SGOS uTOS Y,
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vah Torch de Ancestra.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

[munca necesito a nadie que la protegiers, cuando tuvo suficiente edad, se entrend en el arte de la espada \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Arma §§§r§d§‘ Como accién, usa Canaliar divinidad para, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

\ RASGOS j

tomando lo basico para defenderse de &rdnte y sin miedo. Cuando Tecnia tomd Ancestra y se llevd & su
hermana mayor, hizo su juramento convirtiendose en Paladin. Siguiendo un patrén moral muy elevado
‘aro+e§leno\o Siempre al desvalido, en cierta ocasion un grupo de”aventureros ayudaron & Silvie (1a madre) a trar
un Mapa con informacion importante antiguos tesoros dculfos en la tundra heldda de las Tierras Blancas. vahl
decidio ayudar con los obietos mas cercanos, Ia mayoria fueron callejores sin salida. Algunos de ellos eran
objetos que aparenmmen\)e no tenfan valor y aunque’parecia un viaje sin sentido, el corocer a los pueblos de
pescadores en hielo y tribus entre los picos helados donde Ia vida era dura. lcrements en elia la dureza de la
vida y & pesar de qué ayudo en lo que pudo, si que I hizo flaquear en ocasiones. En el retorno de una de las
bhsqliedas, noto un rayo de Iuz que cala en la iska donde esta la vieia torre de los 42, \nstintivamente decidio

(mifnimo +0) & las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite luz
brilante en un radio de 20 pies y 2 tenueTen ofros Jo pies adicionales y se considera magica.

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energa divina para activar efectos
magicos, 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.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para infliqr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1dg eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un mé&ximo de 508, Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceges aun cor(\guro de juramento, siempre o fienes pre‘aarado. Los conduros e juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en I3 lista de
COI’\\‘\AFO‘..

» o Como accién, sacas tu simbolo sagrado y dices una Pl‘iﬁaﬂé para censurar a los infernales
3 a los no muertos, usando tu Canalizar divinidad. Cada infefnal o no muerfo que pueda verte u oirte & menos
e 30 ples de ti debe hacer una tirada de salacion de Sabiduria. Si fallg, se convierte durante ..

» Defensa Mientras levas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA.

» 60 Aungue las palabras y las restricciones exactas de cada juramento de devocion varian,
© J J
os pala ines S duram nto comparten los 3\§u\ ntes ogmas- lonestidaa, No mientas ni nﬂan s,
I ladines de este | et rten | entes o Honestidad. Mo mient. engafies. Dej
ue Alabra sea tu promesa. Valor, bunca temads actuar, dunque es sabio ser cauto. Compasion. Hyuda..
U palab fu e lor. N t tuar, b to. Comp ﬁ&j d

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multigicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer poder de 1a regerva 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.

» Lanzamiento d juros: Puedes lanzar conjuros de clérijo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso lacgo. Para lanzar un cor\%uro debe
estar preparado Y 3a3+<3r un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o supetior. Puedes usar un toco.

» Mej it Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8, 42, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 20 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Salud divina: La ragia divina que {luﬁe dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.

» Seatidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el €inal de tu siguiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial, infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies d ti Yy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo

» Guerrero Maléfico Tras terminar un descanso arqo, puedes tocar un arma con la que seas competente Y que
no fenga la propiedad ‘a dos manos'. Cuando ataqiies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carigma,
en veZ del de Tuerza o Destrezy, tanto para las firadas de ataque como para las de dafo.

» Lista de Conjuros Amgliada El Filo Maléfico te permite eleqir de entre una lista de conjuros amgliada cada vez
que aprendes un conjuro de \aru\')o. Los s’\ﬂu’ler\fes conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de
brudo.

» Hag'xe del eacto: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. ﬂprenc\es nuevos cor\\';uros al subir de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo astar un espacio de con\)uvo (salvo trucos), Recuperas los espacios
de conjuro 3as+ao\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Maldicién del Filo Maléfico: Como accibén adiciona), elige & una criatura que puedas ver y se encuentre & 30 ples
o menos de ti. El objetivo queda maldito durante 4 minuto. Esta maldicién termina antes de ese fiempo si el
objetivo o th morfs, o =i quedas incapacitado. Hasta que la maldicion finalice, obtienes beneficios.
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vah Torch de Ancestra. 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 \
o00 PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] 1 Laﬁ_tgo_aim;}ciqc Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 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 ’\nQ\je 206 puntos de dafio de trueno extra al
obdef\vo. Si es una criatura, debe superar una 1S de Fuerza o ser empu\')ada a fo pies de i Y tumbada.

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee \Sb\al 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\‘)uractén 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M

Un cameo brilante rodea a la criatura que elijps dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O i Favor divi Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S

Tu plegaria te fortalece con un €uljor divino. Hasta que el conjuro ferming, tus ataques de arma ’mﬂ’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

()] 1 P g ntra el bi Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen desver\’rada 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.

(] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (ritual) nstanténeo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no méaxcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijas dentro del alcance es purificada Y queda fisre de veneno
Y entermedad

()] 1 Santuario ﬁb\)uracién 14 accién adicional 1 minuto 30 pies Vv, § M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si £alls debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘sro+23|o\a atacy, el conjuro termina,

- J
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vah Torch de Ancestra. %ru\')o 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 TRUCOS \
O CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Dﬁm@;@;&g&g@l Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana & una criatura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, \nQ]Se 1dfo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 41 y cuatro & nivel 47 Haz una tirada de ataque por cada rayos

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S
Sefialas & una criatura que puedas ver y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento, El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sukrird 4d8 de dafio necrdtico. Si a la criatura le £alta 3lguno..

0 1 Armadura de. ﬁgaihgs ﬂb\}urac\én 14 accién 1 hora Personal Vv, S, M
una fuerza mégca erotectora como un espectro helado te envuehe a fi ; 2 tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
cristura te golpa de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG temporaies, sufre 5 puntos de dafio por o por nivel de conjiro.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\')urac\ér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, 1as cuales tienen o\esvema\')a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.
()] 1 Santuario ﬂ\:\‘!uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo ‘cro‘reﬁe contra efectos de area. Sila criatura Pro#eﬁlc\é ataca, el conjuro termina,

- J
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