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fDe&‘ormo 1a verdad por el bien de una buena
historia.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Equidad. Todos trabajamos, asi que todos
compartimos Ia recompensa. (Leﬁav

IDEALES

Despiadados
mi capitén, hundieron mi barco
mi suerte, (8 venganza serd mia.

piratas asesinaron & mi trigulacion
me abandonaron™a

ViNCULOS

Mi orguilo erobablemente me llevard a la destruccion.

DEFECTOS

\-
-

Paladin Mivel 4o

- Abjurar Enemigo

- Atdque adicional

- Bura de peroteccion Alcance de 4o pies
- Bura de valor: Aicance de 1o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Combate con armas gqrandes

- Conjuros de 'uramer\’?o

- Dogmas de venganza

- \mponer las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

- Venﬁador implacable

- Votd de enemistad

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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vandelor Sean's

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

/vandelor Sean es e tercer h\\’!o de una influyente famiia duefia de un puerto pesquero en la cludad costera c\e\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

Puerto Marea Aita, Al ser el menor de los hijos, siempre se sintié a la sombra de sus hermanos magores.,
quienes administraban las operaciones del puerto con éxito Y gran reconocimiento. Vandelor sabia qué para
hacerse un nombre peropio, debia demostrar su valia,

Desde joven, vandelor ‘rra‘oagé como erestamista en los muelles. Sin embargo, no paséd mucho tiempo antes de
que algunos pescadores trafaran de evitar pager sus deudas usando Ia fUkrza. Este desafio desperts en
vandelor un deseo de fortalecerse y aprendet a defenderse. Comenzd a entrenar en el arte de la lucha Y
pronto se gand una reputacion por Su habiidad en combate.

» Abiurar Enemiao: Utiiza Canalizar Divinidad y una accién con una criatura a hasta 6o ples como obietivo.
Deberd realizaruna TS de Sabiduria (muerfos vivientes e infernales con O\QSvenfé\}a). Falo: velocidad o Y
asustada 4 min o hasta dafio. Exito velocidad a 1a mitad por 4 min o hasta dafio.

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accion de ataque en tu turno.

» Bura de eroteccion Cuando 1 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
conseguis un boniicador & Ia tirada igual & tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +. Tienes que
estarconsciente para conceder este bonificador.

- Aicance de 4o pies

» Aura de valor: TU y las criaturas amistosas que se encuentren cerca de i no podéis ser asustadas mientras
1 estés consciente?
- Alcance 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 Sahacién, Ia
(Des igual 2 la CD de salvacion de tus conjuros de paladin,

» Castigo divino: Al impactar @ una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para infligic dafo radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, més 4d8 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un madximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

» 0 : Si 2acas un 1 o un 2 en alquno de los dados de dafio de un ataque hecho con
Un ArMa CURREO & CURTEO QU@ empufies con las dos Mands, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2. El arma debe poseer 1a propiedad «dos manos»
o «verséatiy,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceées a un cor(\guro de juramento, siempre o tienes ‘ore‘oérddo. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en Ia lista de

COI’\\‘\ATO...
> Las creencias del Juramento de la vengan?_a pueden variar de un paladin & otro, pero
todo su credo gird en torno & castigar a los mahechores emplfando cualquier medio necesario. Los paladines

que se enfre\c’an a esta creencia sacrifican voluntariamente su propia rectitud con tal de impartic la \’)ust..

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual a tu nivel de paladin multipicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad méxima que quede en tu reserva, También puedes goster 5 Pg para curar una enfermedad o
veneno.

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

» Mej ut Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8§ 42, 16 p 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién 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 L& magia divina que fuye dentro de i te hace inmune & las enfermedades,

» 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 iy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» vengador imelacable: En el nivel # tu concentracion sobrenatural te a{j“da a evitar la retirada de tu enemigo.
Cuanéo clpeas @ una criatura con un ataque de oportunidad, puedes moverte hasta la mitad de tu velocidad
inmediatamente después del ataque como parte de esa misma reaccion. Este movimiento no provoca
ataques..

» voto de enemistad: Como accion adiciondl, puedes realizar un voto de enemistad contra una criatura que esté
a 1o pies o menos de iy que puedas ver, usando tu Canalizar Divinidad. Ganas ventaja en las tiradas de
ataque contra esa criatura durante 4 minuto o hasta que sus puntos de 39lpe leguen & o o caiga inconscu
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vandelor Sean's Paladin Carisma 15 ++
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 \
o000 o000 (e]0] PREPARADOS J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 C@ﬁ_tgo_amm Evocacion 4 accién adicional Concentracion 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,

O 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 30 P\es \

Si el objetivo falla una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo, Tendrd o\esvenha\')a en los ataques contra ofras criaturas que no seas ta Y debe superar
una TS'de Sabiduria para aejarse mas de 30 pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un dliado tuyo o si atacas a otra criatura,

(] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un ?ulfjor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma ’m(]’\ﬂen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.
(m)] 1 Marca del cazador Adivinaciéon 4 accién adicional Concentracién 4 hora o pies v

Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo ’\nﬂ]jen 1d6 puntos de dafio adicional y fienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, ‘ouedes mMarcar otra criatura con una accién adicional.

O 1 orden imeer'\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 pies \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria pare no sequir la orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

O 2 Casﬁgo marcador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v

U arma resplandece con un brilo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 2d6 puntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
ples y no puede voherse invisible. El dafio aumenta 106 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Hallac corcel Con\')urac’\én 4o minutos nstantaneo 30 pies v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente inteligente, fuerte y leal, 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, Sdlo puedes tener una montura a la vez.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

0O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantadneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’[‘a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

- J
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