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Protemeus
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

G('XK'XK'XV( \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Hejora de caracteristica Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 2 y tu puntuacion de Constitucion aumenta en
4

» Edad: Los minotauros alcanzan la edad adutta alrededor de los 20 afios Y pueden vivir hasta alrededor de los
80 anos.

» Aineamiento: La mégor’na de minotauros tienden a alineamientos legales.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con poca uz @ menos de 60 pies de ti como si fuera una luz brilante, yen
1a oscuridad como si fuera una Iuz tenue. Mo se puede discernic el color en 1a oscuridad, solo tonos de grie:

» Conetitucion porderosa: Cuentas como un tamafio mas Srano\e al determinar tu capacidad de carga y el peso
que puedes empuar, arrastrar o levantar,

» Amenazador: Tienes competencia en 1a habiidad de Intimidacion.

» Cuernos: Un minotauro puede atacar con sus cuernos, causando un dafio penetrante de 108 mas su
modificador de Fuerza. Si el objetivo es una criatura del mismo tamafio o menor, debe tener éxito en un
lanzamiento de salacion de Fuérza DC 42 o serd emPu\'sado 5 ples de distancia Y serd derribado.

APARIENCIA
g / » \diomas: ‘Puedes hablar, leer y escribir Comdn y Abisal

e ~N » Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accion de ataque en tu turno.

» Aura de Conquista Emanas constantemente un aura de amenaza cuando no estas inconsciente, Esta se
extiende hasta 1o pies desde ti. Si una criatura esté asustada de ti, su velocidad se reduce a o mientras
permanezca en el aura ademas, recibird dafio esiquico iqual a la mitad de tu nivel de paladin.

- Aura 1o pies

» Aura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de saivacién,
consequis un bonificador a Ia firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este” bonificador.

- Alcance de 1o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto 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 iqual a 13 ('D de salacién de tus conjurds de paladin.

» izac Gol ! Cuando hagas una tirada de ataque, podrds usar tu Canalizar Divinidad para sumar
+o al resultado de dicha firada, Pu@des eleg\r emplear este rasqo después de ver el resultado de 1a firada,
pero antes de que el DM te c\'ﬂa si el ataque impacta o no.

» Canalizar: Presencia de Conguistador: Como accion, puedes forzar a todas las criaturas de tu eleccion que
Eueo\as Ver y se encuentren & 3o pies o Mmenos de fi & realizar una firada de salvacion de Sabiduria. Las que
alen quedaran asustadas de ti durante 4 minuto.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro eara infligic dafio radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1dR por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

» Coniuros de jurarento Consxﬁues los conjuros de Juramento en los niveles de ealadin indicados. Una vez
accedes a un cor\g'uro de juramento, siempre o tienes ‘sreparac\o. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia, Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en la lista de
con\)uro...

» 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 régerva 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.

» Lanzam ol 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 1argo. Para lan2ar un conjuro debe estar
preparado Y sashsr un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Mej i Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 42, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 25 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Proteccién Cuando una cristura que puedas ver ataca a un okietivo que no eres 14 d\g que se encuentra &
menos de 5 pies de ti puedes usar tu reaccion para imponerie demema\')a en la firada de ataque. Debes
levar un escudo.

» Salud divina: La magia divina que quje dentro de ti te hace inmune a 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 de tiy que no esté completamente
cubierto, Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Protemeus Paladin Carisma 13 +5
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 \
Y 3 S
OOOO OOO PREPARADOS j

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(@] 1 C ﬂb\’)uramén 4 accién 1 hora Personal v, S M

Una fuerza még\ca perotectora como un espectro helado te envueie a ti ; a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpRa de cuerpo a cuerpo mientras fienes estos PG tempordles, sufre 5 puntos de dafio por £rio eor nivel de conjuro.

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 ’\nﬂge 206 puntos de dafo de trueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser empu\')ada a do pies de fi Y tumbada.

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

Tu eréximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 106 puntos de dafio esiquico extra al okjetivo. Si es una criature, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro £inalice. Como ccién, puede tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

O 4 Curar heridas Evocacion 1 accién nstantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jope Bual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

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

Si el objetivo falld una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a fi en un duelo. Tendré deswventajs en los ataques contra ofras cristuras que no seas i y debe superar
una TS de Sabiduria para akjarse mas de 3o ples de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliado tuyo o si atacas & ofra criatura,

@] 1 Escudo de fe ﬁb\)uracic’m 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 orden '\mper’\os,a Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P’Aes \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no Sequir 13 orden durante
suU sxjuter\*e turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

O 2 Arma espiritual Evocacion 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca & una criatura., Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra m&l\ge 108 punfos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4dt por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria 2o piRs Y repetir ataque.

0O 2 Auxiio ﬂb\)urac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

Tu conQ:Aro concede a tus aliados dureza y determinacion. Eiﬂe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actuses de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales eor cada nivel por encima de 2.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § M

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

()] ) Restablecimiento menor ﬂ\a\')urac\én 1 acciéon Instantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a@‘ga. El estado puede ser ceSao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
o 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 40 minutos 60 pies v, S

(reas una 20na que te eroteqe del engafio en una eskera de 45 pies. Al entrar o comenzar el furo en el &reg, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si €ally, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del drea, Tu sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

- J
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