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Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
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(Co’ra de escamas desaasfeo\a CA R
- Escudo de metal CA 3

- Dinero

- Santa acreditacion

EQUIPO

RASGOS DE PERSONALIDAD

ﬁs‘o\racbr\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo
que merezco el favor de mi dios actuando seqin
sus ensenanzas (i n’\nﬂur\o).

IDEALES

Aigin dia me vengaré de la jerarquia corrupta del
te€mplo que me ’rgché de here\)e.

ViNCULOS

Es una PQVSO(\& qua no suele PQ(\S&F mucho en sus
acciones, eor ello en ocasiones simplemente actha
en funcion de la primera idea que se le pasa por su
cabeza,

DEFECTOS

. J

-

Paladin Mivel 2

- Casﬂﬂo divino

- Dueld

- \mponer las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Sentidos divinos

RASGOS Y ATRIBUTOS
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José Luis

Un hombre de tamafio ligeramente por encima de la media, con cara afable Y pelo negro

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

/Es una persona que tiende mucho al cambio, también \
se suele deja llevar con mucha facilidad por la primera
idea que se'le pasa por I3 cabezy, aunque si la
situacion lo requiere también es capaz de calmarse Y
PQ\'\S&F un POCO SUS Acclones.

\ NOTAS ADICIONALES )

(Cr'\ac\o en un templo desde Joven, los sacerdotes siempre quisieron que se entrenara para convertirse en un \
%uerrero santo, pero esto nunca le termino de inferesar & José Luis. Cuando tuvo la edad suficiente €ue
nviado para que comenzara su entrenamiento, pero esto duro poco mas de un afio, tras lo cual decidio
abandonario Y descubric @l mundo que durante afios no pudo observar sin la palabreria de los sacerdotes de
su templo.
Este echo problco que en su templo, 3lgunos le tidara de ereje, aunque esto no es algo que Ie imeorte mucho &
José Luig, 3lgun dia le guetaria demosttar que sus actos no tueron erejia y que el simplemente tomo un camino
diferente.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gester un espacio
de conjuro eara '\nQ'Bir dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro @s de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos € inkernal.

» Duelo: Cuando llevas un arma CURrEO & CURTEO €N UNd Mano Y ningdn arma en I3 otrg, recibes un bonificador
de +2 a las tiradas de dafio que haﬁas con el arma.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual & tu nivel de paladin multigicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer oder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reserva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» juros: Puedes lanzar conjuros de clériﬁo 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 con)‘(luro debe
estar preparado Y gastar un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o sueetior. Puedes usar un foco.

» Seatidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el €inal de tu siguiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial, infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies d ti Yy que no esté completamente
cubierto, Puedes usar este rasqo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

\ RASGOS /
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José Luis Paladin Carisma 12 +Y
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 \
(e]e) PREPARADOS j

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 ples v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salvacion antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resutado & su firada. Afecta a una criatura més por cada el de donjuro por encima de 4.

O 1 Cashgo abrasador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \
Tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo infligird 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro Y erenderd al objetivo en lamas, En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar las lamas o sUtrird 4d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede para 3pagar el ?ueﬁo.

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

En tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo fu arma suena como un trueno que se escucha a 300 pies. El ataque ’\anﬁe 2d6 puntos de dafo de trueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser em(au\')ada a fo pies de i Y tumbada.

O 1 Ca&ﬁgo furioso Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo indlige 4d6 puntos de dafio psiquico extra al objetivo. Sies una criaturg debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro finalice. Como dccién, puede tratar de superar una pruebs de Sabiduria para finalizar el conjuro.

()] 1 etectar el bien y el mal Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S

Hientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial, elemental, fata), infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay algin lugar u objeto & 30 pies o Menos de i que haya sido consagrado o profanado.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta & 20 pies de ti. Si sientes alguna magg, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que la Rngg, y puedes averiguar de qué escukla es, Sila tiene.

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

Si el objetivo £alla una TS de Sabiduria, se enfrenta o\:lpeda a fi en un duelo, Tendré desventajs en los ataques contra otras criaturas que no seas 14 y debe superar
una TS de Sabiduria para akkjarse mas de 3o ples de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliado tuyo o si atacas & otra criatura,

(m] 1 Escudo de fe ﬂb\}urac\én 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia cristura que elijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

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

O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ;, al erincipio de cada turno, géna puntos de golpe temporales iqual a fu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Al acabar el conjuro P\erde los punfos temporalks restantes,

()] 1 Proteccién contra el bien y ﬂ\:\‘!uracién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiaks, elementales, fatas, infernales Y no muertos, las cualkes tienen d%venm\“a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estadds, puede voher a tirar la TS.
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