DUNGEONS

) Paladin § Ermitafio Aoxiara
%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
\shku Yuan-Ti (MMot™) Leﬁal bueno

PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza +9 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +6
+(4 O Constitucion 47 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia +Y - N
€ Sabiduria +9 D) 4 20
( DESTREZA ) © Carisma 42 o + VELOCIDAD
CcA INICIATIVA (PIES)
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- J
- 4 Puntos de Golpe Maximos # )
L@J Q Acrobacias + )
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +7 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 O Enganar +4
\_@_} O Historia -4
Int tacio
O Interpretacion +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +Y ( \
—4 QO Investigacion -4 Total - &cHo exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
\—< )—’ Medicina SALVACIONES
Q + \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -
4 O Percepcion + 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Espada larga +4 . +8 108 +5 cortante
O Perspicacia + Jabalina +* 106 +4 pecforante
. Daga +*  4d4 +Y4 pecforante
10 Persuasion +* Arco larqo +4 408 + perforante
( camrismA ) % Religion 2
Q Sigilo +
+Y -
Q Supervivencia +4
@ Q© Trato con Animales +1
. L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Escudo CA 2 )
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Adamantine Seiint Armor CA 42
- Capa de Proteccion CA +
- Escudo del Erudito Canibal CA 4
N |- Paquete de explorador
Comeetencias: - Ropa Comln
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Winter Blanket
Armadura pesada, Armas marciales, Armas - Kit de herborista
sencilas, Escudo - GP
- Kit de herborista - g‘m‘ado sagrado
_ - Carpa pard’d personas
\diomas; - N - Redrol
Comtin, Syvano, Dracsnico, Druidico - Ropa de Invierno
- Pocién de Curaciéon
- Bolsa de Componentes
- Reloj de Arena
- orb of Direction
- Cantimplora de Ia Comarca Dorada
- Frasco de Sidamancia
- %a%o&” Hold\n§
- Mochila del Bardo del Tiempo
- Pluma de Krauser
- quardian Emblem
- Anilo de Frio y de Calor
- Kenku Cudohtj trixhaven Mascot
- Rinq of warmth
- Tefera mé Q\ca
- Anilo de
- Anilo de Disterm
- Collar con 4for verde Y amarila
- Anilo de la Mentira
—————— objetos Comunes--------
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fES’rcﬁ absolutamente calmado, incluso ante el
desastre.,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien Mayor, Mis dones estdn destinados a ser
compartidos con todos, no & ser usados para mi
propio beneficio. (Bueno)

IDEALES

Nada es mas importante que los demas miembros
de mi orden o asociacion ermitana.

ViNCULOS

Me qusta 3uardar secretos Yy no los compartiria con
nadie,

DEFECTOS

\-

(‘/uan:ﬂ (MHMotH):
- Visién en la oscuridad
- Resistencia maqica
- Resistencia al vﬂer\eno
- Hechizo de serpiente

Paladin Mivel &
- Ptaque adicional
- Bura de custodia: Radio de 1o pies
- Aura de proteccion Aicance de 1o pies
- Canalizar divinidad
- Castigo divino
- Conjuros de juramento
- Dogmas de los ancestros
- Expulsar a los \nfieles
- @querrero Bendito
- Imponer las manos
- \ra de la Npaturaleza
- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sé)ud divina
- Sentidos divinos
Dotes
- Toque Feérico
- Centinela
rsonali
- Maldicién Calabaza

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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\shku
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J
4 N )

Cuando era muy pequefia, su famiia y unos pocos Yuan Ti sobrevivientes se vieron obligados & huir de la aldea
que lamaban su hogar en los eantancs de The Evermoor al ser invadidos por humanos. Prejuicios hacia su
raza sumada a la @scasez de comida %del incremento de peligro de los pantanos tras la iavasion de los
fgiﬂan’res fue el defonante para el ataque.

Ss Yuan Ti gue lograron escapar, leqaron & duras penas al bosque de Lurkwood, donde los acogieron los
druidas, les dieron un hogar y juntos se dedicaron & ayudar en el cuidado del bosque. shku crecié adorando a
Syvanus, 2 aprendiendo sus ensefianzas. Cuando esclichd su llamada la aceets, G\j Jurd luchar en su nombre
para prestrvar 1a naturaleza y 1a beleza de las cosas que crecen en el m\mg demas, estd determinada en
demostrar que los prejuicios Racia su raza no son correctos, Y que 1a bondad puede estar presente en todas

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gl

4 MM%@ Tienes ventajd en las tiradas de salacion contra los hechizos.

» Resistencia al veneno: Tienes ventajg en las tiradas de salvacion que hagas para evitar o acabar con la
condicién de envenenado en ti mismo. También tienes resistencia al dafio por veneno.

» Hechizo de secpiente: Conoces el truco ‘Rociada venenosa'. Puedes lanzar ‘Encantar animal' un ndmero
limitado de veces con este rasqo, pero sdlo puedes apuntar a serpientes con @l A partic del nivel 3, también
puedes también puedes lanzar Sujeshén" con este rasgo, Una ve2 que 13 lan2as, no puedes volver & hacer.

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, o’rorgéno\ofe los siguientes beneficios:
Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un éximo de 20, Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel.

» Ceatinela Reduces a o Ia velocidad de las criaturas a las que impactes con un ataque de oportunidad.
Puedes hacer ataques de oportunidad contra criaturas que han usado Destrabarse. Puedes usar tu reaccion
Para atacar cuerpo & cuerpo & unad criatura hasta a 5 pies que ataque a un objetivo que no seas i,

\ APARIENCIA j

e N | Aura de custodia La magia antiqua te ‘xm\auze de una manera tan fuerte que forma una custodia
sobrenatural, TU y las cridturas dmistosas c@rcanas a fi tenéis resistencia al dafo de los hechizos.
- Radio de 4o pies

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

» 6n: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
consequis un bonificador a 1a tirada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este” bonificador.

- Alcance de 1o 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, la
(Des iqual 3 1a (D de salacién de tus conjurds de paladin.

» i ivino: Al impactar & una criatura con un ateque de arma cuer§o a cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro eara infligic dafo radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4dg eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

> ggge’umﬁ de juramento Cons‘xﬁues los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de Juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consiques un conjuro de Juramento que no aparece en Ia lista de
CoNjUron.

» Dogmas de los ancestros: Las creencias del Juramento de los fAncestros han sido preservadas durante més
sigos de los que pueden contarse, Este juramento enfatiza log principios de lo bueno por encima de 1a ley o el
cdos, Sus cuatro erincipios basicos son simples. Aviva 13 Luz. A través de tus actos de piedad, amabiid...

» ulsar a los Infieles: Puedes usar tu Canadlizar Divinidad para eronunciar antiguas palabras que dafan a las
criaturas feéricas g demoniacas al escucharlas. Como una accién, presentas tu Simbolo 3a3rao\o, cada
criatura feérica o demoniaca en un rango de 30 pies o menos de ti que pueda escucharte debe realizar una
tirad.

» Guecrero Bendito: Aprendes dos trucos de tu eleccién de Ia fista de conjuros de clérigo. Cuentan como
conjuros de paladin para ti y Carisma es tu aptitud magica para lanzarlos, Siempre qu€ ganes un nivel en esta
clase, puedes reemplazar uto de estos trucos con otro truco de la lista de clénjo.

» 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.

» Ira de la baturaleza Puedes usar tu Canalizar Divinidad para invocar fuerzas erimigenias que paralicen al
objetivo. Como una accién, puedes hacer que enredaderas espectrales crezean Y aftapen & una criatura que
puedas ver Y esté a 4o pies o menos de ti La criatura debe superar una tiradd de salvacion de Fuerza o
Des..

» Lanzamiento de con'}uros Puedes lanzar con\'!uros utilizando tu Carisma. ’Pre(aara tantos con\"uros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereparado Y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Mej C ristica: 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 L& magia divina que fuye dentro de i te hace inmune & Ias enfermedades,

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

» Haldicion Calabaza: Jack malo\\go a \shky, Y cada noche de Halloween sus ojes e vuehen naranigs y si muerde
una calabaza, esta cobra vida (por ese dia).

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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\shku Paladin Carisma 15 ++
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 Q
Oooo OOO PREPARADOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) y & nivel 42 (Y4oR).

Truco Rociada venenosa Con\')urac’\én 1 accion Instantdneo 1o pies v, S

’Propedas una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 1042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel 4 (3042) y a nivel 47 ¢ UoM2).

(] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 ples Vv, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado a su tfirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4,

0O 1 C@;.tgo_ehmm Evocacion 14 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu eréoximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo infligicd 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro Y prenderd al objetivo en lamas. En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar 1as lamas o sUtrird 4d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede para 3pager el ?ueﬁo.

O 1 Casﬂgo atronador Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma cuerpo & culrpo tu arma suena como un trueno que s escucha a 300 pies. El ataque ’\n&]‘xje 206 puntos de dafio de trueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser empu;\ada a do pies de fi Y tumbada.

O 1 Cas,ﬁ%o Lurioso Evocaciéon 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo inflige 1d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como accién, puede fratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(m)] 4 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jope 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.

(m)] 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 41 minuto 30 pies v

Si el objetivo falld una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a fi en un duelo. Tendré deswventajs en los ataques contra ofras cristuras que no seas i y debe superar
una TS de Sabiduria para akjarse mas de 3o ples de fi. El conjuro acaba es atacada por un dliado tuyo o si atacas & ofra criatura,

O 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 pies v, S M

Convences & una bestia (de inteligencia inferior & &) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerie dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada, El conjuro termina si 1 o tus compafieros e dafidis, HechiZa & una bestia por nivel de conjuro.

@] 1 Escudo de fe ﬁ\a\')urécién 14 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a Ia criatura que elips dentro del alcance y le concede un boniicador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

@] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un ?ulfjor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma ’mQ’\ﬂen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

()] 1 Gole a@resao\or Con\’)urac'\én 4 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v

En tu sigu‘xeme impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante eor nivel de conjuro cada turno. Una criatura ﬁrano\e o mayor tiene ventaja en la TS,

O 1 Hablar con log animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 4o minutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su \n‘reléencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia, Puedes persuadic & una bestia para que 12 haga un pequefio favor, & discrecion del DI,

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

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ?, al erincipio de cada turno, gene puntos de gelpe temporales igual & tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Al acabar el conjuro ‘o\erc\e los punfos femporalks restantes,

(] 1 Maleficio Encantamiento 1 accién adicional Concentracion 4 hora o pies v, S, M

Colocas una maldicion en una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene desven’ra\’sa en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion, Aumenta la duradion a § horas con nivel de conjuro 3 o 4, yea 24 horas con nivel de con\}uvo S o superior.

0O 1 orden '\mPer’\os.a Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P\QS \

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 3\3uien+e turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\)urac\én 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 cuales tienen o\egverﬁa\')é en los ataques contra el
objetivo, ynole pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.

0O 2 Auio Ajuracion 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T con\')g\ro concede a tus aliados dureza y determinacion. E::Se hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P Y los puntos de golpe actuales de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pq adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Localizar o\s)efo Adivinacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar. Sientes la direccion en la que se encuentrs, siemere cuando esté a o000 ples o menos de fi. Siel ob\')efo Se mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular,

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

O 2 E@gg de luna Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciiindro de 5 pies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turmno en el ciiindro hace TS de
Constitucion si £allg, recibe 2d4o dafio radiante, yla mitad si tiede éxito, EIl dafio aumenta 4ddo por cada nivel por encima de 2.

- J
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\shku Paladin Carisma 15 ++
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 \
Y 3 Q
OOOO OOO PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 2 Restablecimiento menor Qb\’)uractén 1 accién nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i, El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

(] 2 %@ﬁm Encantamiento 1 accion Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugleres magicamente & una cristura un curso de accion que suene razonable . Si €an<§ una TS de Sa\:\o\uﬂg, lo seﬁu\ré lo rgjor rt\g pueda. Puedes establecer una
condicion que activara la tarea, El conjuro fermina si tl o tus compafieros dandis al obdehvo. No afecta a criaturas™inmunes a hechizar,

(] ) 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

(reas una zona que fe erofeqe del engafio en una eskera de 415 cies. Al entrar o comenzar @l turno en el &rea, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si fally, no
, - f ) ) 12 @ ) ) J A
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

- J
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