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KH’\ favor, una vez eerdido, es para siemere. Mi

RASGOS DE PERSONALIDAD

elocuente adulacion hace sentic & mi interlocutor la
persona mas importante y maravilosa del mundo.

~N

de mi mismo, sin la proteccion de mi famiia
(Cadtico)

IDEALES

\ndecendencia. Debo probar que puedo encargarme

Mi lealtad & Ia corona es inquebrantable. La gente
comGn debe verme como un héroe de la gente.

ViNCULOS

Tengo un insaciable apetito por los placeres
carnales,

DEFECTOS

\-

-

Paladin_ Mivel 4

- Atieta sin iqual

- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Conjuros de juramento
- Dogmas de Ia goria

- Golpe inspiradst

- Impeoner las manos

- \r\’rercep’rar

- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

Bardo Mivel 4

- Ademéan de cuchila

- Bprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de golee
recuperao\os 106

- Competencias adicionales

- Duelo

- Estilo de combate

- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros

- ‘Pericia

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Peinado rizado con alqunas canas Y de alta estatura Y buena complexion Qisica, pendientes Y barba. Una
Sic erlder\, el Qe 3“& sonrisa socarrona que seduce & clalquiera.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

[S\r Ariden el Pluma rojg, Sir Arliden el QI&Sre, Ariden )
Lenﬁua&‘nada. Ariden el'sin honor.

\ NOTAS ADICIONALES j

/S\r Arliden lleqd al mundo en Hilsfar, rodeado de rollos de seda, costosos tintes Y el incesante murmulo de Ios\
mercados, Como hﬂo de un comerciante de telas noble, adinerado 5, respetado, crecié entendiendo la
importancia de una sonrisa calculada é’ una palabra incisiva. Aerendic como negociar antes de que & manejar
una espady, & impresionar antes de darse cuenta del peso del silencio.

A 1a edad de diez afios, mediante un ingenioso intercambio, que hizo que su padre resoplara con una aparente
severidad, adquirio un 1aGd, Y su vida did un giro. La misica dejo de ser solo un pasatiempeo: se convirtio en un
juramento. Palpitaba en su nterior como si Siempre hubiera estado presente, dormida. Sus dedos aprendieron
con rapidez. Su voz, resond con fuerza.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Btieta sin igual Como accion adicional, puedes usar tu Canalizacion diving para aumentar tu atietismo. Durante
los Eroximos o minutos, fienes ventaja en las tiradas de Atietismo Y Acrobacias; puedes llevar, empujar,
arrastrar y levantar el doble de peso de lo normay y Ia distancia de™tus saltos de longitud y de..

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, 14 eliges qué opcidn utiizas., Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des iqual ala CD de sahacién 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 ’\n(hjxr 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 maximo de 5d8. Mas dafio contra No muertos e infernal,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de galao\’m indicados. Una vez
acceées a un cor(\guro de juramento, siempre o fienes ‘oreparado. Los con\’suros e Juramerﬁo no cuentan
con\’!uros que pue

es preparar cada dia. Si consiques un conjuro de juramento que no aparece en 1a lista de
COI’\\)\AFO...

» L Los dogmas del juramento de gloria levan & un paladin & infentar heroismos que alghn dia
podrian brilar en’la leyenda. Feciones sobre palabras, Esforzarse por ser conocido por hechos goriosos,no eor
paldbras, Los desafios son solo pruebas. Engren‘ka las dificultades con corgig, Y anima & ..

» Golpe inseirador: Inmediatamente después de indligir dafio & una criatura con tu Castigo divino, puedes usar tu
Canalizacién divina como accion adicional N distribuic puntos de qolee femporalks a las Criaturas que elﬁa&
dentro de 30 pies de ti, pudiendo incluirt€, El ndmero total de plntos de Jlpe temporales €s .

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

» interceotar: Cuando una criatura que puedas ver golpea & un objetivo que este a 5 pies de ti puedes usar tu
reaccion para reducic el dafio que sukra este en 4do + bonificador de competencia (minimo o) Debes estar
empufiando un escoduo o minimo un arma (Simple, Marcial) para usar la reaccion.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + 1a mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
preparado Y ﬁasfar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un foco.

» 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 2o usando este rasqo.

» Salud divina: La maﬁ’\a divina que nge 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 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» Ademan de cuchila Hprer\c\es a realkar demostraciones impresionantes de destreza y velocidad marcial.
Cada vez que tomas Ia accion de Ataque en tu turno, el ritmo de tu caminata aumenta o pies hasta el £inal del
turno, y si un ataque de arma que realizas como parte de esta accion golpea & una criaturg, puedes usar..

» Berendiz de mucho Puedes afiadic la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relajante para ayudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion gasta uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 98, recuperdis puntos c\g golee adicionales.
- Puntos a[je goee recuperados: 1d6

» Competencias adicionales: Cuando te unes & la Escuela de Espadas en el 3er nive} ganas dominio con
armadura media y 1a cimitarra, Si eres competente con un arma cuerpo @ cuerpo simple o marcia), puedes
usarla como un £5co de conjuro para tus conjuros de bardo.

» Duelo: Cuando MAaneias un &rma CULTEO & CURTEO N UNd MAano Y ninguna ofra arma, obtienes un bonikicador
de +2 a las tiradas de dafio con esa arma,

» Estilo de combate: Hc\oP’ras un estilo de combate como tu especialidad. Escojes una de las s’\ﬂuxen‘res
opciones: Mo puedes tomar una opcién de Estilo de lucha mas de una vez.

» Inseiracion bardica Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo a una criatura & menos
de 60 pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 106

» i i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espacio de conjuro igual al
nivel de conjuro o superior (salvo frucos). Puedes utiizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumento como
£oco.

» Pericia Elige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleg\das.

\ RASGOS j
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Sir Arliden, el Qleﬁre Paladin Carisma 14 +6

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 3 o)
OOOO OOO OOO ) PHEPARADQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
(] 1 Q@g_tgo_am;%m Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu eroximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligicd 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro y erenderd al objetivo en lamas. En cada turno, el okjetivo debe superar
una TS de Constitucion para apagar las lamas o sUftiré 1d6 puntos de dafio por fuego. ofra cridtura puede pard apagar el fuego.

O 1 Cashgo atronador Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \
En tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo fu arma suena como un trueno que se escucha a 300 pies. El ataque ’\n&ije 206 puntos de dafio de trueno extra al
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser empu\')ada a do pies de fi Y turbada,

(@] 1 Casﬁgo divino (2024%) Evocacién 4 accién adicional Instantdneo Personal v
El objetivo sufre 2d8 de dafio radiante adicional del ataque. Este dafio aumenta en 108 si el objetivo es un infernal o un muerto viviente. El dafio aumenta en 4d8 eor cada
nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

O 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria focada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, g2na puntos de golpe temporales iqual a tu modificador por
caracteristica para lanzar ::or\duros. Al acabar el con\’)uro P\QFO\Q los punfos temporales restantes,

(m)] 1 Saeta gu'nada Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Siimpeactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafo Tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de qle termine tu siguiente turno.

O 2 Arma még\ca Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no ’“éfF)‘Cé' Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro Ak mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

()] )] Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, § M

Tocas & una criatura y e otorgas una mejora méﬂicé- ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza ¢y duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

O 3 Disipar meg’\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Elige una criaturg, obieto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 365&50\0 terminan. Si es de nivel
sdperior, supera und prueba de ataqie de conjurd con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] 8 Re vivic Mlﬁromancxa 1 accién Instanténeo Toque v, S, M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Uitimo minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de gelpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo eerdida.

- J
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Sir Arliden, el Qleﬁre Bardo Carisma 14 +6

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 3 1 3
oooo Ooo OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstanténeo 60 pies v
Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) y a nivel 42 CY4au),

Truco Mano de maqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar més de 4o fibras.

Truco ’Presﬂd’i%x’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

O 1 Habl | imMal Adivinacién 1 accion (ritual 4o minutos Personal v, S
Comprendes \\2 puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que hasa un pequefo favor, a discrecion del DI

O 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de Ia risa y cae tumbado, quedando incapacitado ;ﬂ sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furmnos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para ferminario.

O 2 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

o 2 Mube de dagas Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S M

Uenas el aire de diﬂas era’ror\as de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el drea del conjuro por erimera vez en un turmo o comienza su turno
dentro del drea sudre 4d4 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 2d4 por cada nivel de conjuro por encima de 2
()] 3 Hablar con los muertos M’Aﬁromancla 1 accién 10 minutos 1o ples v, S M

Concedes la apariencia de vida e inteligencia a un caddwer, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que e hagas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto.
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas, Puede no responder a hosfies o enemigos.

- J
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