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) Bm\')o 3, querrero 1 Noble Malaran
("*\ /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Malvaran Canon Arto eKo peutral 35,580
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- N\ -
O Fuerza o INSPIRACION ) fCauﬁela. Malvaran es mu3 Precav’xo\o Y s\em(are \
O Destreza +a plensa en las ‘aos]\ales consecuencias c\e»sus
acciones, lo que lo lleva a ser un ‘oe(%onéde cauteloso
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) Y observador.
@ QO Inteligencia +2 - ~N
Q Sabiduria +Y
/ N RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +6 ‘20 +‘2 30
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Sabiduria, Malvaran tiene una gran fascinacion por la
+-2 \ TIRADAS DE SALVACION ) magia Y el conocimiento oculto; por lo que su ideal
f - \ pogr’xa ser la blsqueda constante de sabiduria Y
e Puntos de Golpe Maximos 35 Conocimiento
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +6 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo S Con su demonio patron. Aunque su pacto infernal
+_2 O Engafar 3 uede ser considerado una maldicién, Malaran ha
9 + establecido un vinculo con su demonio patron que lo
Historia +5 ha dotado de habiidades sobrenaturales
\_@_/ 0 conocimienfos oscuros que lo hacen mas Poo\eroso.
Interpretacién ]
o P +3 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +3
K i \ Eqoismo. Malvaran es un personaie e olsta por
+_'2 Q Investigacion +5 Total  8dR exiros OO0 naturaleza y generalimente ad\lader\ Qu propio
000 interés, lo qu€ podria ser considerado como un
QO Juego de Manos +2 FALLOS defecto de su personalidad.
L@—/ O Medicina +4 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W, DEFECTOS
(" sasiburia \ | %@ Naturaleza +5 N\ /
Percepcion Y /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO ) /A ]
+4 ° Espada Dragon +5  40M2+Y4 +Y4 cortant. M )
o - Visién en la oscuridad
O Perspicacia + wand of arroganc.  +3 408 +3 Contunden. o .
- Linaje £eérico
. Bomba +3 2020  Teahce
O Persuasion +3 Curacion Mayor +3 d20 +20| | _ wieo
/ﬁ QO Religion ) Restauracion de . +3 2020 - \dioma adicional
CARISMA ‘ :
- cu )
+3 O Sigilo +2 - Don de los Siemere Vivos
: : - Forma del Terror
Supervivencia
O sw + - Lista de Con\‘)uroe. ﬁmPI'\ao\a
QO Trato con Animales +4 - Magia del pacto

HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

- Arco corto,

Media armaduca

\diomas;:

-

tachonado, Daga, Esp

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,
Arco Iar%o, Balesta ligera, Cuero

da corts, ESpada larga,

scudo

Comn, EKico, \nfracomin

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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J
(- Placas )
- Escudo
- Libro de las sombras
- Anilo con interrumeic
- Anilo inteligencia / \nframundo
- Capa de viento
- Naipe de demonio
- Anilo de caramelo
- Pocién de restauracion de energia
Amas:
g

%maua CA 15
Aa

Chispa de inspiracion

PERGAMMOS:
Se usaron todos los pergaminos, Yy una
bomba raton

EQUIPO

- Mente Sobrenatural

- Qs del 3uaro\\én de las runas
- Pacto de”la cadena

- Servidumbre Eterna

- Toque Sepulcral

Gquerrero Mivel 4
- Defensa

- Tomar aliento

- \niciado en Combate

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Malvaran es

orejas (aun’r'xa_ﬁudas de un eko Y fiene una barka de candado
Malvaran Canon es una combinacion de clasicisio Y rodernidad. Su apariencia refleja su personalidad sequra y confiada en

sl mismo.

NOMBRE DEL PERSONAJE

un eko alto esbelto con pelo negro Y ojos de un n%ero tono dorado. Sus orejas son las tipicas I
ien cuidada., Se viste con elegancia y su estio

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA J

\ NOTAS ADICIONALES /

@lvaran nacié en una familia noble y desde joven sintié una Qrar\ fascinacion eor & ma_afa\a N el conocimiento \
oculto. Su a%an por adquiric poder IS levo & estudiar en secréto los textos prohibidos de I biblioteca familiar,
hasta que un dia encontré un libro anﬂﬁuo que contenia el ritual para hacer un pacto con un ser infernal.

Sin pensario dos veces, Maharan llevd a cabo el ritual %esfablecté contacto con un demonio rayor, uien le
ofrecié un pacto & cambio de la vida de sus seres queridos. La tentacion de poder y conocimiento tue
demasiado grande para Malvaran y aceetéd el pacto. El demonio Ie oforgd habiidades Sobrenaturales
conocimientds oscuros que lo convirtieron en un \aru\')o, lenando @ Malvafan con la sensacién de Poo\er que tanto
habia deseado.

\_ ’ HISTORIA DEL PERSONAJE ' )

e

P visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz crifuscular de los bosques Y &l cielo nocturno. Puedes
ver en 13 penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\sﬂnﬁu’xr colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de saiacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningdn efecto rndgico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente Y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te o’rorﬁa
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Truco Conoces un truco de tu eleccion de la lista de conjuros de mago. La caracteristica que usas para
lanzarlo es \r\+ei\3encxa.

» \dioma adicional Puedes hablar, leer Y escribir un idioma adicional de tu eleccién.

» Iniciado en Combate: Tu entrenamiento marcial te ha a\dudado a desarrollar un estilo de combate particular.
Como resultado, aprendes una opcion de Estio de Comisate de tu eleccion de la clase guerrero. Siya tienes un
estio, el que elips debe ser diferente. Cuando alcanzas un nivel que otorga el rasqo Mejora de Car..

» Don de los Siemere Vivos: Cuando recuperes puntos de golpe y tu familiar esté a 400 pies o menos de ti,
frata el resuttado de cualquier dado tirado para determinar los guntos de gope que recuperas como i hubiera
obtenido el maximo resultado.

» Torma del Terror: Manifiestas un aspecto del terrorifico poder de tu patrén. Como accién adiciond), puedes
transformarte durante 4 minuto. Mientras estés transformado, obtienes los siquientes beneficios: obtienes una
cantidad de puntos de golpe temporales iqual a 4do + tu nivel de brujo. Una V22 durante cada un.

» 0juC liada El Mo-Muerto te otorga una lista de conjuros ampliada para cuando puedas
dprender conjuros nuevos. Para fi los siguientes Conjuros se afiaden & Ia lista de conjuros de bruéo. Nivel 4
Perdicién, Falsa vida Nivel 2 Sordera / (i quera, Fuerza fantasmal Mivel 3: Hablar con los muertos, Corcel £a..

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos corguros al subir de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo 2 astar un espacio de conjuro (salo frucos). Recuperas los espacios
de conjuro ﬁas’rados al ferminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Mente Sobrenatural Tienes ven-raJa en las tiradas de sahacién de Constitucion que realices para mantener la
concentracion en un con\'suro.

» Qs del Suaro\\én de las runas: Puedes leer todo tipo de escritura.

» Pacto de la cadena: Aprendes el conjuro Encontrar familiar, que puedes lanzar como un ritual, Este conjuro no

cuenta como conjuro conocido. Cuando lanzas el corguro, uedes elegir una de las formas habituales para tu
familiar o una de’las siguientes formas especiales: diablilo, duende, (aseuo\oc\raﬂér\ o quasit, Adem..

» Servidumbre Eterna Puedes lanzar animar a los muertos sin gestar un espacio de conjuro. Una vez lo lances,
no podrés voher a hacerlo hasta que findlices un descanso largo.

» Toque Sepulerat Los poderes de tu eatrén ejercen un profundo efecto sobre tu cuerpo Yy tu magia. Mo
necesitas comer, beber ni respirar. Ademas, una vez durante cada uno de tus turnos, cuando impactes con
una firada de ataque & una criatura y realices Ia tirada de dafio contra ellg, puedes sustituir el fipo de dafi.

» Defensa Mientras llevas armaduras, recibes un bonificador de +4 a tu CA.

» Tomar alieato: Durante tu turno, puedes usar una accién adicional para recuperar un ndmero de puntos de
olpe. igual a 1Mo + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo ofra vez.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION ONIF. ATAQU
\ CONJUROS j CONJUROS

4 )
Malvaran Canon Libro de las sombras  Carisma 14 [ +6 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

COMPS \

Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE

()] 1 C
enfermedades
Puedes sentir Ia presencia y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(m] 1 \dentificar Adivinacion 1 minuto (ritual Instanténeo Toque v, § M
Tocas un objeto magico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que ke afect? o que lo ha creado. Sitocas una cristura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

(m] & Muro de ciedra Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M

reas una pared no maqica iedra solida en un punto qu i\as, Tien Ulgacas rosor std compuesto por 10 paneles contiguos cuadrados o pies (o
Cre pared de pied lida e punto que el Teesp%d o\eﬂ y est puesto por 1o panele; tig drados de 4o pies ¢
paneles de fox20 ples con 3 Pulﬁao\as de groson. Puedes darle forma al muro. Si mantieries la concentracion, se vuehe permanente.

- J
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Malvaran Canon Bru\')o Carisma 14 +6
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 firada de ataque de conjuro a distancia, ’\nQ’nﬁe oo 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 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, ete, Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar més de 4o fibras.

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

(reas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siiimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrdtico Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente. turno. EI dafo aumenta a nivel g C2d8), & nivel 4 (30R) ya nivel 47 C4d®).

0 1 TRrazos de Hadar Conjuracion 14 accién nstantaneo Personal v, S

2arcilos de oscura energia brotan de ti y a2otan a todas las criaturas a 1o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sukric 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sigiiente turno. Sugerando la TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

(m] 1 Encontrar £amiliac Con\"ura«:\én 1 hora (ritual Instantdneo 1o ples v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar, un espiritu con la forma animal que elijgs. 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 Qjos y comunicarte felepaticamente.

(] 1 Entender idiomas Adivinacion 4 accién (ritual) 1 hora Personal v, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una pagina de texto.

(@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica nijroménﬂca de vida Y cor\s’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro Eor encima de 1) puntos de Jelee temporales mientras dura el conjuro.
O 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pes v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £alls, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 404 y restar el resultado.

O 1 icec Evocacién 1 accién Concentraciéon 1 minuto 30 pies v, S M

Crea un rayo de reldmpago constante entre el objetivo y 4. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, sufre 102 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para m&T\ﬂ'xr 142 puntos de dafio. Se cancela al usar 1a accién para otra cosa.

O 2 Fuerza £antasmal usion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Si el objetivo falla una TS de Infeligencia, creas una ilusion en su mente de tamafio menor de un cubo de 1o pies. La ilusién incluye sonido, femperatura y ofros estimuios.
El objetivo racionaliza cualquier respuesta igica del trato con la ?ar\’rasmaﬁor\a e incluso puede recibic dafio (106 por turno).

()] 2 Imagen mltiple usion 1 accién 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de i mismo. Se mueven a 1a vez que 1, imitan tus acciones y se cambian de posicion. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬁun los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se c\mdan a uno.

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

tenas el aire de dagas giratorias de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del Conjuro EOr Erimera vez en un turno o comienza su tumo
dentro del drea sudfe 4du puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 2d4 por cada nivel de conjuro por encima de 2

O ) Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevermente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
O 2 ’Plegeﬂa de curacién Evocacién 10 minutos \nstantadneo 30 F\es \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan Pq lﬁual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Sordera / Ceguera Msromanc'xa 4 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £ally, queda cegado o ensordecido (; seﬁ(.\n decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2,

O 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accion Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂuxré lo mejor T:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar,

0O 3 Corcel fantasma usiéon 1 rainuto (ritual) 1 hora 30 pies v, S

Invocas una crigtura cuasirreal Grande, similar & un caballo, de aspecto a tu eleccién y lista para montar, T4 o quien G elips podéis montar la criaturg, que se comporta
como un caballo de monta, pero tiene velocidad de oo pies Y puede viajar a 4o milas por hora, Termina si recibe dafio.

0 3 Disipar magia ﬂb\)urac\én 4 accién nstanténeo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&&0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

()] 3 Hablar con los muertos Mlﬁromancla 1 accion 40 minutos 1o pies v, S, M

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

O 3 lnvocar engendrg de las Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora %o ples v, S M
sombras

lnvocas un espiritu de las sombras que se manifiesta en un espacio sin ocupar que Puec\as ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perki del Espiritu sombrio

(VD o). Cuando lances el conjuro, elige una emocion: furia, desesperacion o terror, La criatura se parecerd a un ser bipedo defor..

()] 8 lavocar muecto viviente U'Bromanc\a 1 accion Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M

lnvocas un espfritu muerfo viviente que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Esglritu no-
muerto (VD o). Cuando lances el conjuro, elige Ia forma de la criatura: fantasma), phtrida o esquelética. El espiritu se parecerd a U

(m] 3 Levantar maldicién ﬂb\“uraciér\ 1 accién nstantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o @ un objeto terminan. Si el obde’ro es un obde’ro méﬁxco maldito, la maldicion permanece, pero el conjuro
rompe el vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

- J
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Malvaran Canon Bru\')o Carisma 14 +6
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 TRUCOS \
(e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 3 oque vamgirico M\ﬁ“oméncta 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v, S
Si impactas un ataque de conjuro cuereo & cuereo contra una criatura a fu aleance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético y ti recuperas la mitad del dafo
infligido. "Puedes volver a hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

O Y Guardia contra la muerte ﬁb\)uremén 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra a muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de golee del ob\\eDﬂvo se reducirian @ o como resultado de recibic dafo, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(m] Yy Invisibiidad me’)orao\a usién 4 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el ob\')eﬁvo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo,

- J
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