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LBERICVS

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

APARIENCIA

\ [ﬁ’rras queda el polvo yla crueldad de la guerrg, la debilidad que me impusieron. )
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

-

NOTAS ADICIONALES

\ RASGOS j

» Aineamiento: La mavoria de los ?or\')edos se sienten a gusto con el orden y Ia discipling, tendiendo asi hacia la
legalidad y Ia neutralidad; aunque algunos han absorbido 18 moralidad (o Is £3lta de ella) de aquelos seres & los
que sirven.

» Resistencia de constructo Fuiste creado para tener una fortaleza incretble, representada por los siguientes
beneficios: Tienes ventaja en las sahaciones contra ser envenenado, ademas de resistencia al dafo de veneno.
No necesitas comer, beber ni respirar, Eres inmune & las enfermedades. No necesitas dormir, ..

» viglancia de centinela: Cuando vayads & hacer un descanso larqo, debes permanecer 6 horas en un estado
inactivo en vez de dormir, En este”estado pareces inerte, perd no estds inconsciente Y puedes ver y ofr de
manera normal

» Disefio especializado Ganas competencia con cualquier habiidad que escojas, asi como con un fipo de
herramientas a escoger.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comin Y ofro idioma de tu eleccion.

» Proteccion integrada Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura: Ganas + & 13

Clase de Armadira. Solo puedes ponerte armadura en 1a que seas competente. Tardas una hora en incorporar
la armadura a tu cuerpo Y otra hora en quitaria. Mientras vivas tu armadura no se puede quitar de tu cuerpo..

» Pistolero: Tienes una mano répida y un buen gjo al emplear armas de fueqo, o que I otorga los siguientes
beneficios: Aumenta tu puntuacion d€” Destreza en 4, hasta un maximo de Jo. obtienes competenciacon las
armas de ?uejo \groras 13 propiedad de recarga de las armas de Queﬂo. Estar a 5 pies de una criu

» Cortador: Has aprendido dénde cortar para obtener los mejores resultados, lo que fe otorga los siguientes
beneficios: Aumenta tu Fuerza o Destreza en 4, hasta un maximo de 20, Una ve2 eor turno, cuando golpeas &
una criatura con un ataque que inflige dafio cortante, puedes reducir Ia velocidad del objetiva.

» Bbiurac lgo Utiliza Canalizar Divinidad y una accién con una criatura a hasta 6o pies como obietivo.
Deberd realizaruna TS de Sabiduria (muerfos vivientes e infernales con o\e3ven+a\‘5a>. Falo: velocidad o Y
asustada 1 min o hasta dafio. Exito: velocidad & la mitad por 4 min o hasta dafio.

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accion de ataque en tu turno.

» Buc C ibrr Cuando 1 o una criatura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacién,
conseguis un bonificador & Ia firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estarconsciente para conceder este bonificador.

- Aicance de 4o pies

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des igual ala CD de salvacion de tus conjuros de paladin.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para '\nQujxr dafio radiante adicional iqual & 208 si el espacio §e conjuro s de nivel™, mas 108 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

» ur ur : Consigues los conjuros de juramento en los niveles de paladin indicados., Una vez
accedes a un conjuro de \\uramerﬁo, siemere o tienes ‘sreparao\o. Los con\"uros e \’)uramen’(o no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en la lista de
COI’\\!\AFO...

» Dogmas de venganza: Las creencias del Juramento de la venganza pueden variar de un paladin & otro, pero
todo su credo 'xrz en torno & castigar a los mahechores emplRando cualquier medio necesario. Los paladines
que se entregan & esta creencia sacrifican voluntariamente su propia rectitud con tal de imparti I just.

» 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 reSenva. También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

> i i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereparado Y ﬁas*ar un espacio de conjuro Buet al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un foco.

» Luchador bendecido Aprendes dos trucos de 1a lista de Clerigo, @stos cuentan como conjuros de paladin para
ti. Siempre que ganes un nivel en esta clase puedes reemplazar un truco por otro diferente de la misma lista.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 Y 49, puedes aumentar
una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 25 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemepre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» Salud divina: La magia divina que Quﬂe 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 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» vengador imglacable: En el nivel # tu concentracién sobrenatural te aguo\a a evitar la retirada de tu enemigo.
Cuanéo gol‘oeas a una criatura con un ataque de oportunidad, puedes moverte hasta la mitad de tu velocidad
inmediatémente después del ataque como parte de esa misma reaccion. Este movimiento no provoca
ataques..

» Voto de enemistad: Como accion adiciona), puedes realizar un voto de enemistad contra una criatura que esté
a fo ples o menos de iy que puedas ver, usando tu Canalizar Divinidad. Ganas ventaja en las tiradas de
atague contra esa criatuta durante 4 minuto o hasta que sus puntos de olpe lequen & o o caliga inconscu.

» Comeetencia en armas de £ueqo Si tu Dungeon Master ufiiza las regas sobre armas de €ueﬂo de la quia del
'DunSEOn Haster, obtienes compeetencia en elds.
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UBERICVS Paladin Carisma 12 +Y

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 Y
OOOO OOO / PHEPARADQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Palabra de resplandor Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, M
Pronuncias una palabra diving, 4 un ardor radiante surge de ti. Cada cristura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance debe fener éxito en una tirada de salvacion
de Constitucion o recibic 406 de” dafo radiante.

0O 1 Casﬂgo atronador Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \'

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 &
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser em(_uu\‘)ao\a a fo ples de ti Y turbada.

O 1 Céshgo furioso Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \Y

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

(] 1 C | C Adivinacién 4 accién adicional Concentraciéon 4 hora o pies v
Marca misticamente como tu presa & una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventaa en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) pard encontrario. Si sus PG € reducen a o, puedes marcdr ofra criatura con una accion adicional.

@] 1 Pecdicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo £alls, &l realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1du y restar el resultado.

O 2 Laﬁ_tgmm Evocacion 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

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

O 2 nmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 4 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
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Paso brumoso Con\’)urac'\én 4 accién adicional \nstantédneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

()] 3 Q_é_ﬂgg_c%éjiczt Evocaciéon 1 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

En tu proximo impacto con arma cuerpo & culreo tu arma resplandece con luz brilante Y provocad 308 puntos extra de dafio radiante. Ademas, el objetivo debe serar una
TS de Constitucion o quedar ceﬁado hasta que finalice el conjuro. Puede realizar una TS al {inal de cacTa turno para anular el efecto.

- J
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UBERICVS Artifice \n’rel\\c)er\c\a, 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 1 2
Oooo Ooo PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Lz Evocaciéon 1 acciéon 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hostil, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M
Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSao\a o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

(m] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (rituald Instantaneo Toque v, S M
Tocas un objeto még\co para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacién para usarlo y carges restantes, silas tiene. También descubres el
conjuro que e afect® o que lo ha creado. Sitocas una criaturg, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

(] 1 Retirada expeditiva Transmutacion 1 accion adicional Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte a un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro termine, puedes
realizar la accion de eserintar.

- J
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