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CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Darius Humano Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I ,
p— O Fuerza +2 INSPIRACION ) f&em‘sre optimists, intenta ver lo mejor de todo de\
O Destreza 4 todos, es amigable y puedes confiar en que siempre
2 * estard dispuesto a“ayudar a quien lo necesite. Pero
+ A +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) si quieres su confianZa sera algo mas com(_ancado
O Constitucion +3 de ganar, especiamente Porqwafj si su diosa no lo
Inteli . permite no Ia obtendras... Tiende a no ver con
QO Inteligencia -1 buenos ojos & quienes no comparten su misma £,
Q Sabiduria +2 ( \ aun si s vuehen sus amigos este tema siemere le
Asrd iAa anAe ANAA NuARaRA
N o car ) LS +1 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
arisma +
. K CA INICIATIVA VELOC'DAD) Te. siempre guia su camino en forno & 1a voz de su
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) Diosq, teniéndola como la mayor autoridad de todos.

[ Puntos de Golpe Méximos 34 \ Honestidad. Siemere puedes Tonfiar en su palabra

7 \ puUes su cédxﬁo de honor Ie erohibe decir cualquier
Q Acrobacias +1 fipo de mentifa o engafio. Esperanza, Carga con el

objetivo de mostrarle” al mundo que aun €n los

Q Arcanos -1 IDEALES
( CONSTITUCION '

Atletism PUNTOS DE GOLPE ACTUALES -
3 K Alletismo + Dol Arrah, Su Diosa, mdxima quia ya autoridad,
+ - ademas de Ia supuesta voz que rEsuena en su
O Engafiar +2 cabeza. Las personas de su templo asi como los
Historia -4 cregerwes. de su £e. Es amable con todos, si, pero
O no @ueo\e evitar tener Pre?erencla sobre los que
” considera sus mas allegados, Su madre,
Q |Interpretacion +2 .
/ﬁ \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) viNcuLOS
INTELIGENCIA Q Intimidar +Y
f \ Tras los afios desarrollo una fuerte adiccién a las
—4 QO Investigacion -4 Total - 3cHo exiros OO0 bebidas em‘aﬂégao\oras, siendo mayormente su
000 cobro para los Trabajos pequefios Jue realiza. oivida
O Juego de Manos + FALLOS demasiado £Acil las Cosas desde nombres hasta
ubicaciones o eventos \mPor’rar\’res en cuestion de
© Medicina +2 SALVACIONES horas o incluso minutos puede olvidarlo todo. Su
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -1
O Percepcion o f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ G adin bivel 2 \
0] velo de Amateras,  +y 108 +2 cortante #
R Perspicacia +2 El qalopar de Heli,  +4  4d6 +2 contunden.| [~ TmMe S ‘:9\? dad
. Simbolo sagrado +3 - Canalizac divinida
Q Persuasion Y - Cashﬂo divino
o - Conjiros de juramento
" CARISMA N O Religion - - Convertir lo imglo
Sigil y - Imponer las manos
+2 O Sigilo + - Lanzamiento de conjuros
O Supervivencia o - F?Pranrce\pp%, de la Em‘reﬂa
- Protecciéon

@ QO Trato con Animales o - Saluddd\v\ge
- Sentidos divinos
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
\_ HABILIDADES Y, \ J Eas%os eecsonalizados:
~ ~N - ‘Presencia inquebrantable
- Qo de Ra CA 2 - Competencias adicionales

le) SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - é?*éb Ol\e malia O\Cg 16 -
- IMbolo Séé(‘é O

- Paquete de explorador

~

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo

- Escudo, Espada larga, Espadén

diomas:

comn, mediano, MUy POCo enano

EQUIPO
\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \ / k RASGOS Y ATRIBUTOS /
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Darius

Soldado atto Y robusto, con una gran armadura Y mlltiples cicatrices en todo el cuerpo.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES j

/Mac]do en una vila mu% Pequena, era un pueblo que se dedicaba a negocios locales y ganaderia siemere \
levados al cuidado y brndicion de la Diosa Dol frrah pero &l mismo tempo parecia Ui lugar que no existia ni el
mapa abandonado de casi cualquier otra region 4 con constantes ataques de saqueador€s.

Desde pequefio se e inculcaron sus valores asi como su €2, siemere intentando ser de a&ua\a asi fuera en lo
mas minimo que pudiera,

A una corta edad sufrio un accidente que le Erovoco un qolpe en 1a cabeza tras recuperarse de este comenzo
a escuchar ruidos extrafos y voces dentro de su cabezd, esto fue relacionado y tomado como una bendicion
por parte de 1a Diosa de la Comunidad, & partic de ese momento todos lo fomaron como el elegdo Y si bien

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Arma §§§r¢d§ Como accién, usa Canaliar divinidad para, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(minimo +1) & 1as tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento, Emite Iuz
brilante en un radio de o pies Y 2 tenue en ofros Jo ples adicionales yee considera méjica.

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar er\erﬁ’\a divina para activar efectos
magicos, Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salvacion, 1a
(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 infliqr 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 mé&ximo de 508, Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceges aun cor(\guro de juramento, siempre o fienes \ore‘oarac\o. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en I lista de
COF\\)\/\FO.-.

» o Como accién, puedes Canalizar Divinidad para expulsar @ infernales y muertos vivientes a 30
2 € e e © ‘ o PIURToS vivier

pies o menos de ti. Si fallan una TS de Sabiduria, hu\jen de ti durante 4 minuto o hasta recibir dafio, sin poder

acercarse ni reaccionar, Solo (aueo\en huic o esquivar.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual @ 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 maxima que quede en fu reserva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento o juros: ‘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 lan2ar un conjuro debe estar
preparado Y 3as+ar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Pri I rega Aunque las palabras y escrituras exactas del Juramento de En#rega varian, los
paladines de este Juramento comparten los sigiientes erincipios Honestidad. Mo mientas ni Engafies. Que tus
Ealabras SeaN siempere Eromesas, Valor. Buncd temas actuar, aunque los sabios son cautelosss. Compasion.

3...

» Proteccibn Cuando una criatura que (aueo\as ver ataca a un obdef\vo que no eres ta d\j que se encuentra a
menos de 5 ples de i puedes usar tu reaccion para imponerle ‘desventajs en la tirada de ataque. Debes
levar un escudo.

» Salud divina: La magia divina que Quﬁe 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 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» Presencia inguebrantable

» Comgetencias adicionales:
>

\ RASGOS j
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Darius Paladin Carisma 12 +Y
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 \
o00 PREPARADOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentracién 4 minuto 30 pies 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 10y Y sumar el resultado a su tfirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

(m] 1 Escudo de fe ﬁb\)uractén 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S, M

Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divi Evocacién 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S

Tu plegaria fe Lortalece con un €u|30r divino. Hasta que el conjuro fermine, tus ataques de arma ’mﬂ’\ﬁen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\')urac\ér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque RS
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen o\esven’ra\’)a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.
()] 1 Santuario ﬂ\a\“uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si falla, debe elegic un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. o Pro‘reﬁe contra efectos de area. Sila criatura Pro+eﬁuc\a atacy, el conjuro termina,
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