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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VINCULOS

DEFECTOS

\-

Bruio Mivel 3:
- Uista de conjuros amgpliada
- LUz sanadora Reserva de enerﬁ’\a celestial
(496)
- Magia del pacto
- Patto del filo
- Trucos adicionales
Querrero Mivel 6
- Accién sdbita: 1 vez / descanso
- Alentar
- Ataque adicional 2 ataques
- Ptaque en finta
- Combate con armas 3rano\es
- Contraataque
- Estudiante de querra
- Superlor\o\a_o\ en combate: 4dg dados de
superioridad
- Tomar aliento
Dote s
- Haestro en armaduras pesadas

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Gaer de tuq

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

/

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Maestro en armaduras ecesadas: Eres capaz de emplear tu armadura para desviar golpes que roatarian a
otros. Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 4, hasta un méximo de 2o, Mientras estés llevando armadura

pesady, el dafio contundente, cortante Y perforante de armas no magicas que recibas se reduce en 3.

» njuc liada: EI Celestial te permite elegir de entre una lista de conjuros ampliada cada vez que
aprendes un Conjuro de brujo. Los siquientes conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de brujo.

» Luz sanadora: Tienes una reserva de dados (d6) que puedes gastar para realizar esta curacion. La cantidad
de estos dados es iqual @ 4 + tu nivel de brujo. Como accion aditional, puedes sanar & una criatura que puedas
ver y se encuentre & 60 pies o menos de ti 3&3Tando dados de dicha reserva.

- Reserva de energa celestial (4d6)

» Madia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Q(arer\des nuevos conjuros al subir de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo astar un espacio de conjuro (salvo frucosg. Recuperas los espacios
de conjuro 3as.+ao\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Pacto del fllo: Usa tu accién para crear un arma de pacto cuerpo & cuerpo en tu mano libre que adopta Ia
forma que decidas, Tienes competencia con ella mientras la empufias, Se considera magica & efectos de
superar Ia resistencia \ 1a inmunidad de los ataques \ el dafio no mégicos.

» Trucos adicionales: Aprendes los trucos *uz* y Tlama saﬂrada‘. Se consideran trucos de brujo para t, pero
no cuentan como parte de tu ntmero de trucos conocidos:

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

- 41 vez / descanso

» Aientar: En tu turno, puedes usar una accién adicional Y éayar un dado de superioridad para enaltecer Ia
resolucion de uno de tus compafieros que pueda verte & Bscucharte, Esa criatura gana un ndmero de PG
temporales iqual a la firada de tu dado de superioridad + tu modificador de Carisma.

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Btaque en finte: Gasta un dado de superioridad Y Usa una accion adicional en tu turno para fintar, escogiendo
a una criatura que esté a 5 pies o menos de ti como objetivo. Tienes ventaja en la siquiente tirada de afaque
contra esa criatura. Si el ataque impacts, afiade el dado de superioridad a 12 tirada d& dafio.

» C » Si sacas un 4 0 un 2 en alguno de los dados de dafio de un ataque hecho con
Un ArMa CURREO & CURTEO QU@ empufies con las dos Mands, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2. El arma debe poseer a propiedad «dos manos»
o «versati»,

» Contraataque: Cuando una criatura falla un atague cuerpo @ cuerpo contra 1, puedes usar tu reaccion
astar un dado de superioridad para realizar un ataque cuerpo & cuerpo de arma contra Ia criatura, Si Jolpeas,
afiade el dado de superioridad & Ia tirada de dafio del ataque.

» Estudiante de guerra En el nivel 3 genes competencia con un tio de herramientas de artesano de tu
eleccion.

» Sugerioridad en combate: Dispones de un ndmero de dados de superioridad, que puedes utiiRar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o prolongado. La CD para las TS de las maniobras es iqual &
8 + bonus competencia + mod de Fuerza o Destreza (a i eleccion).

- 4d8 dados de superioridad

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%olpe iqual a 1Mo + tu nivel de ;uerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.

\ RASGOS /
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Gaer de Luq Bru\')o Carisma 45 +7+
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 \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C cal Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬂe 1dfo puntos de dafio por fuerza. A 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 Innpacto certero Adivinacion 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S
Sefialas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajas en 1a primera tirada de ataque que
realices contra el okjetivo, sigmpre que no haya terminado ef"conjuro.

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantaneo 6o pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo h<33 ventajd por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (adk), a nivel H (3d8) y a nivel 47 CYdR).

Truco w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y lu2 tenue en 20 pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

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

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golee iSuaI a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene

efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\!uréc\én 1 accion Concentracion 1o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cuaks tienen o\esven‘radé en los ataques contra el

objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si 4a se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirer la TS.

()] 4 C Il Con\)uréc\én 1 accion Concentracion 1 minuto 6o pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe

206 de dafio de Cueﬂo sixala yla mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O 2 Oltiel lusion 1 accion 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que td, imitan tus acciones 4 se cambian de posicien. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son

destruidos con un impacto directo. Seﬂ(m los duplicados que queden, ha\j una posibiidad de que los ataques hacia ti se c\xr\\'sen a uno.

O 3 Egjamgaﬂg Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S M

Un rayo de luz de Joo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de ti en la direccién que elijas. Las criaturas en Ia finea debe hacer una TS de Destreza. Si£ally, recibe
8d6 plntos de dafio por r@émpaﬂo Y sl tiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

- J
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