_eZHIRSANAQ_ Mago # Paladin 2 Noble JuanMilano
EL VIEJO CONTINENTE
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
or Taberi Dracénido Legal bueno 4000 (4000)
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
+2 O Constitucién 43 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e € Inteligencia +9 s N
€ Sabiduria +5 44 o 30
( DESTREZA ) O Carisma +5 VELOCIDAD
CA INICIATIVA (PIES)
o) \_ TIRADAS DE SALVACION \ J

fo Acrobacias

AN

4 Puntos de Golpe Maximos 59 )

o
O Arcanos +8
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 O Enganar +4
\_@_} Q Historia +8
Interpretacién
o P +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +(4 ( \
+(4 QO Investigacion +4 Total 06 exitos OO0
Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcion o 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
(@) Baston +6 406 +2 Contunden.
O Perspicacia +Y Ralesta ligera +4 108 perforante
. Baculo maqico +#  4d6 +3 Contunden.
10 Persuasion +8 Latiqo de hierro +6 106 +2 Cortante
Religion +Y
( camrismA ) O
Q Sigilo e}
+Y -
Q Supervivencia o
e Q© Trato con Animales 0
. ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
- J
(< Libro de conjuros )
10 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) ¥ Pocion de clarividencia
* Cetro: 3 cargas Bola de fueqo
Escama de dtagén rojo
N | Gueno de murcT Ia%o
Cormee tencias,: Cenizas de 3lqo qui mado por un
- Armadura intermedia, Armadura ligera, elemental y
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo * Anilo sellar docurmentacion
- Ballesta ligera, Baston, Daga, Dardo, Honda * "Paquete de erudito
* Libro sobre erotocolo
* Hojas pergamino
* Bolsita arena
* Cuchillo
Diadema del intelecto con Joyas
incrustadas VT 49 mientras™se lleve
puesta)
* Mo
* MP
* Daga con piedras incrustadas
* Redoma con liquido blanquecino no
identificado
* Redomas naranja a2ul (curacion
intenso)
* Anilo Truco de Luz
Diez Cargas! (cada activacion gosta
media cdge) quedan 8.5,
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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RASGOS DE PERSONALIDAD

Debo proteger & aquellos bajo mi cargo.

IDEALES

La familia es lo primero.

ViNCULOS

El mundo graa mi alrededor.

\ DEFECTOS

(Dracémo\o-
- Linaje dracénico
- Ataque de aliento
- Resistencia al dafio

el +
- E?op&ar un conjuro en @l lisro

- Encanto instintivo

- Erudito del encantamiento
- Lanamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

- Hejora de caracteristica
- Micada hienotica

- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro
Paladin Nivel 2

- Cas’r\ﬂo divino

- Dueld

- \mPoner las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Sentidos divinos

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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or Taberi
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
4 \\ G madre sacd adelante a la familia tras el injusto encarcelamiento (Y posterior ejecucion) de mi padre eor )
N o J e [

vender secretos a reinos enemigos. Tengo pocos 3migos porque 18 ifkamia me persigue aht donde voy, Sin
embargo, nunca he dejado la ciudad, donde tengo unacasa modesta, otra pérdida notable fue la de i
maesito, que tanto me ensend d% al que tanto debo.

Quiero dar ejemplo & todos lo mi clase para que 1as capas sociales inferiores puedan sequir nuestro
ejeraplo Yy mejorar dia a dia.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Linaje dracénico: Tienes un antepasado c\raﬁén. Elige un tipo de drééén de Ia tabla de antepasado c\raﬂén. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragén, como se indica en I tabla.
Azul - ?Qlér\'\pajo - linea de 5 a 30 pies (salacion de Destreza) Blanco - Frio = Cono de 145 pie..

» Otaque de sliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva, Tu antepasado dragon determina
el tamafio, la forma y el tigo de dafio de Ia exhalacion. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en el'area de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacién, seqdn determine tu..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al figo de dafio asociado con tu antepasado o\raﬁér\,

[ e Q(f ar un coniuro en @l libro: Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes pereparar \g si puedes dedicar Hemgo a descikrario 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Encanto instintivo: A partic del nivel 6, cuando una criatura que puedas ver en un rango de 30 pies de ti haga
una tirada de ataque contra 1, puedes usar tu reaccion para desviar el a+e$ue, siemgre que ofra criatura Csté
dentro del rango del ataque. El atacante debe realrar una salaciéon de Sabiduria contra 1a CD ..

» Erudito del encantamiento A partic del momento en el que elijas esta escuela en el nivel 2, el oro y el tiemeo
© J N ©
\_ APARIENCIA / que debes invertir para copiar un conjuro de encantamiento en tu liero de conjuros se divide a la nitad,

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu \n+e|‘l§enc'xa. Tienes un libro de conjuros
[enemi o acérrimo: dragdn nearo que proteqia a los el?og\ con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
neﬁrosﬂ dormidos 3 g J mod, de \nt + tu nivel de rn3qo. Para lanzar un conjuro debes gester un espacio de conjuro (sako trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y si lo tienes en tu lisro de con\\uvos. Mo necesitas tener el cor\\')uro preparédo.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles § 42, 46 Y 19, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 0 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» Mic iend Comenzando en el nivel 2 cuando eliges esta escuely, tus suaves paldbras y mirada
encantadora pueden cautivar mégicamente & otra criafura, Usando una accion, eliqe una cristufa que puedas
ver y que no esté a mas de 5 ples de ti Siel objetivo puede verte u oirte, debe tener éxito en Una salvacio.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

» 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.

» Duelo: Cuando llevas un arma Cuerpo & CUerpEo en UNd Mano Y r\inﬁﬂn arma en la otra, recibes un bonificador
de +2 a las tiradas de dafio que hagas con el arma,

» imeoner las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & fu nivel de paladin multiplicado 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 enfermedad o
veneno.

» 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
ereparado Y géster un espacio de conyuro igual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» 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 Cariema) veces gor descanso lacgo:

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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or Taberi Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

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 2 y Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal S M
Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia i

Truco  Guardia de cuchilas ﬂb\)urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del su\c]uterﬁe turno tendrds resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
'mﬂiﬂ\do por ataques™de armas.

Truco lusion Mmenor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'\r 13 ilusién con una

rueba de \nteligencia (INveStigacion) contra la CD de tu conjuro.
(i g g )

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aajar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor @ un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barah\‘!a o ilusién menor.,

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

?m}jedas una nube de ;jas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), &
nivel # (3c42) y & nivel 4F (4dt).

@] 1 Armadura de mago Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cristura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza. El conjuro fermina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

0 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reaccién 1 rainuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén catf.r\o\o dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por Ia caide, dterriza de pie y el conjuro termina para ella.

(] 1 :Dﬁjgsiar_maﬂsé Adivinacion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alquna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del area que Ia 2093 Y puedes averiquac de qué escurla es, Sila tiene.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién 1 minuto Yo ples v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de Folee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que eligs, por orden ascendlnte de sus puntos de golee (Br\orano\o inconscientes).

(] 1 Encontrar familiac Con;)urac'\én 14 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M

Consigues el servicio de un £amiliar; un eseiritu con la forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus ojos Y comunicarte telepaticamente.

(@] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar @ 4 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado haste que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

@] 1 dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sifocas una criaturs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 acciéon nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de fueqo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro ot encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬂo Y sl tienen éxito, la mitad,

(@] 2 Arma még’xca Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁtca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma mdgica con un bonificador de +1 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro de mMayor nivel +2 con nivel Y o superior Y43 con nivel 6 o superior.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accion Instanténeo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si €allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1dg eor cada nivel de conjuro por encima de 2

O ) \omovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 Pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turmno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

O 2 Telarana Condurac\én 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies Vv, S M

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 20 pies. La 2008 se considera ligeramente oscura y terreno difici, Cada cristura que empieza su turmo en ia
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario supEerdr una erueba de Fuerza.

(] ) 2ona de verdad Encantamiento 4 accién 10 minutos 60 pies v, S

Ras una zonad qu 1¥e) NGANo €N Una estera ies, NITar o comenzar urno en ér 3§, toda criatura Acer una arisma. | tallg, no
Cre 2 e te protege del engafio e esfera de 45 pies. A entr enzar el t en el &rea, tod tura debe hace TS de C Si £all
puede decir una mentira defiberadam@nte dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

(] 3 Acelerar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CA, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turmo que sélo se puede
usar para atacar con arma, eserintar, refirarse, €sconderse o usar un ob\')em. Al terminar el con\')uro, P’\erde su s’\ﬂuxen‘re turno.

O 3 Dgpgzr m;tga Hb\’)uractér\ 1 accién Instantédneo 120 ‘::\QS v, S

Eliqe una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sashso\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

O 3 Imec Adicién M\ﬁromancta 1 accién Concentraciéon 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura focada tenga o\e$ver\+a\)a en prugbas # TS de una caracteristica; o\e3venfa\‘)a en los ataques contra ti; superar una
\T\S de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques \WQ\fjen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion. /
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\n’relBenc\a

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

CLASE SORTILEGA

CARACTERISTICA MAGICA

~N
16

CD SALVACION
CONJUROS

+3

BONIF. ATAQUE

CONJUROS /

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVE!
OOOO

L3

O

S T

NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
PREPARADOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE
0O 3 Mube apgestosa

Creas una esfera de g2s amarilo

(m)] Yy Escudo de ?uego

-

Unas fenues llamas envuehen tu cuerpo %un eh s, Emiten luz brilante en un radio de 4o
obtienes resistencia al dafio por ?uego/?no Los atacantes que te impacten cuerpo a cu

ESCUELA

Con\"uramén

Evocacion
te

TIEMPO LANZAMIENTO

1 accion

1 accion

DURACION

Concentracion 41 minuto

nauseabundo de 20 pies de radio. Cada criatura que comience su turno dentro de la nube debe superar una TS de Constitucion
contra el veneno o Sas’rar SU accién vomitando Y tambaledndose. Las criaturas que no respiran o iNmMunes al veneno no se ven afectadas.

4o minutos

roporcionan un escudo cdlido o el\o\o,

rpo reciben 208 puntos de dafio por ?uego/?no

ALCANCE COMPS \

Yo ples v, S M

Personal Vv, §§ H

ples Y fenue en 1o pies mas,
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