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(Vivo) Tiene cabello de color castafio oscuro, es fisicamente ancho, gjos rojos Y de eiel clara (Mo Huerto) Es I
un esqueleto alto, con huesos fuertes Y anchos. En sus cuencas,
ojos. demds, tiene un halo de Iuz divina sobre su cabeza que s manifiesta al lanzar habiidades o rezar,
Su estatura ronda los 2.20 metros aprox

Cautan "EmPerao\or del oc..
NOMBRE DEL PERSONAJE

PoSee una Iuz rojd que simula ser sus

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA J

(o\ebido a su estancia en el bar conoce ciertas \
costumbres de ofras razas al iqual que sus idioma
pero de manera basica.

ventaja Es el er\carﬁédo de Todos los bares nuevos..

Habiidad Base: lnmutable 404 para aguantar empuies
derribos, 4 seria falla y en caso de gifia puede perder
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confirmar velocidad de preparacion. Extras depende del
platilo para dificultad, gena bono + contando el uso de
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*¥Revivido por Sombrita Nightrarix

@ufan o tambien conocido como Lu Dramarix queria ser guerrero o paladin, pero sus padres gquerian que €uera\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE J

\ NOTAS ADICIONALES j

k RASGOS J

un sirviente, Al estar bajo el cuidado de dos querreros, Macinal y Armand, crecié con historias de valor y batalia.
Sin embargo, su pueblo Yue atacado por cultiStas del caos que Tasacraron a los adultos, incluyendo a Tocinal Y
Armand (Sun que parece no ser asi) o\e;\ando 2 los jovenes para ser corrompidos. Un paladinsalvé a Cautan g
lo levo & instruirse en el templo como clér\ﬁo, aunque tépidamente demostré mas potencial como paladin.

En su juwentud, Cautan fracass varias veces en su entrenamiento Y casi murié & manos de un berserker de
Khorne, lo que lo deié lleno de remordimientos. Después de estos Eventos, Jurd proteger & sus seres queridos
U entrenA IncANQARR et . (INA clBrinA 1P PnelRA A cacinar UnA hakilidAd AP auke atifnARA Al Afincinin ~APtA ALe

\

» Centinela Reduces & o la 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 reaccién
para atacar cuerpo & cuerpo & una criatura hasta a 5 pies que ataque & un objetivo que no seas th.

» Q’raque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

» Aura de odio A partic de nivel % el paladin, asi como todos los infernales g muerfos vivientes que se
encuentren a 4o eies o menos de €|, reciben un bonificador iqual al modificador por Carisma del paladin (minimo
de +9) & las firadas de dafio de los ataques con arma cuerpo & cuerpo. Sihay varios paladines .

» Aura de eroteccién Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
conseguis un bonificador a a firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +9). Tienes que
estarconsciente para conceder este bonificador.

- ficance de 4o pies

» Aura de valor: T y las criaturas amistosas que se encuentren cerca de i no podéis ser asustadas mientras
14 estés consciente’
- ficance 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 Salacién, la
(Des igual ala CD de salvacion de tus conjuros de paladin.

» Canalizar: ﬁseedo Atecrador: El Palad’m empElka una accién, canaliza sus emociones mMas oscuras Y las
concentra en un estalido de amenaza mé:‘j\ca. Todas las criaturas situadas a 30 pies o menos del"paladin, que
puedan verle y que este el deberdn redizar una tirada de saivacion de Sabiduria, Sila £allan, estarén
asustadas ..

» Canalizar: Controlar Muertos Vivientes: Bl paladin utiliza una accion para elegir & una criatura muerta viviente que
se encuentre a 30 pies o Mmenos Y pueda ver, El objetivo deberd hacer und tirada de salvacion de Sabiduria. Si
1a alla, tendrd que obedecer las &rdenes del paladin durante las 24 horas siquientes o hasta que este vueha ..

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro eara infligic dafio radiante adicional iqual a 208 si el espacio §e conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un m&ximo de 5d’. Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Castigo divino mejorado: Estds tan imbuido del poder de lo justo que todos tus impactos con armas cuerpo a
cuerpo levan poder divino, Cuando impactes & una criatura con un arma cuerpo & cuerpeo, la criatura recibe 108
puntos de dafio adicionales por dafio radiante. Si ufiizas Castigo divino en un ataque, suma este dafio al.,

» Coniur u MEe {uram Un paladin Rompejuramentos pierde todos los conjuros de juramento que
hubiera ganado hasta este momento Y en lugar de eso, recibe los conjuros de Romepejuramentos de los niveles
de paladin pertinentes.

» Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +1 a CA.

» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin multiglicado por 5. Como
accion, puedes focar & una criatura y extraer poder de I8 résena para hacer que recupere PG hasta la
cantidad méxima que quede en tu reserva. También puedes gestar 5 PG para curar una enkermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de cléﬂﬁo 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 géstar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o supetior. Puedes usar un toco.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 Y de nuevo en los niveles 8 12, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 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 maﬁ’\a divina que Quﬁe 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 d€ tiy que no esté completamente
cubierto, Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» Castigo fArcano Una vez por turmo, cuando impactas & una criatura con tu arma de pacto, puedes utiizar un
espacio de conjuro de brujo para M.}ﬂw 1d8 de dafio de fuerza adicional, mas 408 por cada nivel del espacio de
conjuro empleado. Ademas, si el objefivo es de tamafio Enorme o menor, puedes derribarlo.

» i ito: Cuando acabas con la vida de un humanoide, puedes hacer que su espiritu se alce de su
cadéver como un espectro. El espectro obtiene tantos puntos de golpe temporales como I3 mitad de tu nivel
de brujo. Ademéas, cuenta con un bonificador especial & sus tiradds de ataque iqual a tu modificador de Car.

» Fio sediento: Requisito: nivel 5, rasqo Pacto de hojs Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices la accion de”ataque durante tu turno.

» Guerrero Malfico Tras terminar un descanso acqo, puedes tocar un arma con la que seas competente y que
no tenga la propiedad ‘a dos manos'. Cuando afaqiies con esa arma, puedes usar tu modificador de Carigma,
en veZ del (fe Fuerza o Destreza, tanto para las tiradas de ataque como peara las de dafio.

» Lista de Conjuros Amgliada El Filo Maléfico te permite elegir de enfre una lista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de \aru\')o. Los s’xﬂu\en’res conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de
brudo.

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utilizando tu Carisma. ﬁprer\c\es nuevos con\';uros al subir de nivel,
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo Y 363&3\‘ un espacio de con\’!uro (salvo trucos), Recuperas los espacios
Ade contica nactadna Al forminar Un Al arARan rarta A Iacan. Puede e ucAar un faca ArcAna.
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Cautan "Em‘oerao\or del ocaso" Paladin Carisma 19 +14
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 3 44
OOOO OOO Ooo PREPARADOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Escudo de fe ﬂb\’)uramén 4 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonikicador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

(m] 1 Favor divin Evocaciéon 1 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S
T plegaria te fortalece con un €ulﬂor divino. Hasta que el conjuro fermine, tus ataques de arma \nﬂ'\ﬁen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 orden inpeeriosa Encantamiento 1 accién \nstantédneo 6o pies \

(e das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del aleance, Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
su siguiente turno. Mo tiene efecto si el objefivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O il Provocar Mi uxﬁromancxa 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies \

Despiertas la consciencia de su propia mortalidad en una cristura que puedas ver y se encuentre dentro del aleance. Los autématas y muertos vivientes son inmunes &
este efecto, El objetivo deberd superar una tirada de salvacion de Sabiduria o estara asustado de ti hasta que termine el conjuro. Law.

O 2 Con 1a locur Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies v, S
Un humanoide eleﬁ'\o\o debe superar und TS de Sabiduria o quedar encantado Y utiizar su accion antes de mover en sus turmos Eara atacar cuerpo & cuerpo a und
criatura a tu election. Debes mantener el control usando una accién en los turnos siguientes, A final de cada turno puede reintentar la TS.

(m] 2 Hallac coccel Con\)urémén 10 minutos \nstantadneo 30 pies v, S

Convocas una montura @seiritual excepcionaimente inteligente, fuerte y lea g creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepdticamente
con ella. Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance gersonal sobre”ella, Sélo puedes tener una montura a 1a vez.

O 2 i Utﬁromanc\a 1 accién Concentracién 1 minuto 60 ples v, S
un rago negro de energia debiitante sugje de tu dedo hacia una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo solo 'mﬂlﬁe la mitad de dafio con
ataquls dé”arma que Usen Fuerza, A £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la superg, el conjuro termina.
O 2 Sordera / Ce %\g a Utﬁromanc\a 1 accién 1 minuto 30 ples \
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido ¢ seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. F\‘oum‘a a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 4 accién 1o minutos 60 pies v, S
Creas una 2zona que te erotege del enﬁaﬁo en una esfera de 45 pies. Al entrar o comenzar el turno en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
pu cir una@ mentic iBeradamen ntro drea, Tu sabes si certado o o. La criatura es conscien conjuro.

ede de @ mentira deliberadamente dentro del drea, TG sabe. ha acertado o falado. L atura e ente del
O 3 Animac a los muertos Msromanc'xa 1 minuto nstantaneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una eila de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, 1a
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,
0O 3  Circuo magico ﬂb\‘)uracién 14 minuto 1 hora 1o pes Vv, S, M
Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, £atas, infernales o no muertos. Las criaturas del fico eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y tienen de&en‘re\')é en los ataques contra objetivos dentro.
o 3 Disipar magia ﬂb\‘urécién 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Elige una criaturg, obieto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sés’rado terminan. Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. S tienes xito, el conjuro termina.
()] 3 Hablar con los muertos L)Bromenclé 1 accion 40 minutos 1o pies v, S, M

Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadéver, lo que e permite responder a hasta 5 preguntas que le hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las regpuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

O S5  Prar alos muertos Nigromancia 1 hora nstantaneo Toque v, S, M
Devuehes & la vida & una criatura que tocas que lleve muertd no mas de 4o dias. Siel aima es libre y voluntaria, vuehe & la vida con 4 P& También neutraliza veneno y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que fatten.

(] 5] eas Encantamiento 1 rainuto 30 dias 6o pies \

Das una orden magica & una criatura que puedas ver. Si fe entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizads,
recibe Sdo puntos de dafio psiquico si actla contra tus instrucciones (méximo una vez al dia), Una orden suicida termina el conjuro.

O k3 Dedo de la muecte M‘Aﬁromancxa 1 accion \nstantaneo 6o pies v, S

Envias energia negative & una criatura que puedas ver dentro del aleance, lo que le provoca un dolor agudo. Debe superar una TS de Constitucién o recibir 3d8+30 puntos
de dafio necroticd. Sitiene éxito, la mitad. Un humanoide que muera a causa de este conjuro s levanta como 2ombi bajo tu control

()] 9 iar o) Transmutacién 1 accién Concentraciéon 4 hora ‘Personal v, S, M

Asumes Ia forma de cualquier criatura que hayas visto, que no sea constructo o no muerto, Y con VD iqual o inferior & tu nivel Mo obtienes niveles de clase ni el rasgo de
Lanzamiento de conjuros, Hsumes las estadisficas y PG de tu nueva forma. Puedes cambial 8 otra £6tma mientras dura el conjuro.
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Caufan "Empeerador del ocaso' Brujo Carisma 1 +11
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 TRUCOS \
oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocaciéon 1 acciéon 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’nﬁe 1dfo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres a nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Tilo de Uamas verdes Evocacion 1 accién nstanténeo Personal S M
Blandes el arma utiiada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo & cuerpo contra una cristura que esté & 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y puedes hacer que safte fueqo verde deé ese objetivo 8 ofra criatura de tu eleccin,

Truco Impacto cectero Adivinacion 1 acciéon Concentraciéon 1 asalto 30 pies S
Sefalas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te reveld sus defensas, Durante tu siguiente turno, fienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, si€mere que no hakja terminado el conjuro.

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancie, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turmo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) y'a nivel 12 C4dR).

O 1 Cas,ﬁgo furioso Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 4d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro €inalice. Como ccién, puede tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

0 1 Escudo ﬂb\‘,uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂlco.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de sahacion de Destreza; si €all,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y sl tiene éxito, la mitad.

O 3 Arma elemental Transmutacién 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en magica. El arma posee un bonificador de +1 a las tiradas de ataque e inflige 104 puntos de dafio extra del figo eteﬁxo\o (acido, £rio, €ueﬂo,
electricidad o sonico) al impactar. I bonificador Y dafio aumentan a +2/2d4 a nivel 5+ ya +3/3d4 & nivel de conjuro #+.

()] 3 \nvocar muecto viviente M’xsromancla 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies Vv, S M
lnvocas un espiritu muerto viviente que se manikiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esgiritu no-
ruerto (VD o). Cuando lances el conjuro, elige 18 forma de Ia cristura: fantasma) pdtrida o esquelética. El espiritu se parecerd & .

()] 3 Toque vamgirico Mlﬁromancxa 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu aleance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético \ 4 recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver a hacer el ataque en cada turno como accién. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de. 3!

0O 4  Escudode fuego Evocacion 14 accién 10 minutos Personal v, S H

Unas tenues llamas envueiven tu cuerpo y te roporcionan un escudo calido o 3él'\o\o, se\zk'm eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 4o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁo/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €uejo/€r’xo.
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