DUNGEONS

) Paladin # Huérfano Seﬂor(o'ma
%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Quillem Humano Calternativo) Leﬁal bueno 2950

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
Q Destreza +5
O Constitucion Y +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia +2 - ~N
Sabiduria +5
VP 18 +3 20
DESTREZA © Carisma +7
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos #2 )
0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
o 0
+'2 QO Enganfiar +2
\_@_} O Historia o)
Interpretacién
o P +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) © Intimidar +5 ; <
(@) QO Investigacion o) Total 3cHo exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
 Nedcna " sauncoes
\__ DADOS DE GOLPE )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcién o 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Jabalina +6  1d6 +3 perforante
O Perspicacia o) Jabalina +6 106 +3 perforante
Estoque de temp.  +6 408+5 +3 perforau.
Q Persuasioén +2
o |20 5
P © Sigilo +6
+ Q Supervivencia 0o
@ O Trato con Animales o
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Cam\so‘re de malla CA 13 )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo de templario + CA 3
- Simbolo Sagrado
- Paquete de” sacerdote
~N Qﬁua bendita Y
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Herramientas de ladrén, Kit de distraz
o
ComUngeKicoenano
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN Q )
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fHa o un montén de erequntas. Digo francamente lo \
pregunias. D
que otros insinGan o esconden.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. Todo el mundo, sin importar su riqueza,
merece respeto, (Bueno) Gente. Ayudo a quienes
me ayudan -eso es lo que nos mantiene vivos.
oveutral

IDEALES

Hantengo un orfanafo para evitar que ofros soporten
lo que Yo tuve que soportar. Tengo una deuda que
nunca Poc\ré Pager con alsu’\er\ qUR me tuvo Idstima.

ViNCULOS

La Qen’re que no puede cuidarse de si misma
obfiene lo que merece.

DEFECTOS

\-
-

Paladin Mivel #

- Abjurar Enemigo

- Atdque adicional

- Aura de proteccion Alcance de 4o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Conjitos de juramento

- Dogmas de venganza

- Imponer las manos

- \n’rercepclén

- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sé)ud divina

- Sentidos divinos

- \Ienﬁador implacable

- Votd de enemistad
Dotes:

- Duelista defensivo

- Lanzador en combate

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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auillerm

DeBado jolanco como 18 nieve pelo negro como el carbén con ojos color cate Y una marea en el ojo izquierdo

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

-

~

APARIENCIA /

ellos

Gene pocos am’xsos en la mﬁlesa por ser tan franco con\

\ NOTAS ADICIONALES j

@1 un huerfano hasta que una familia noble me adopto Yy me inscribio en 1a igesia donde residia su tnico hijo \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

mi hermano heiremeich lo dos nos convertimos en paladines Lestoy en su bisqueda para atjuc\arlo en su
venganza en contra de la iqesia

» Duelista defensivo: Cuando estds empuiiando un arma sutil con la que seas competente y otfra criatura fe
impacte con un a’rague CURrEO @ CURrEO, Poo\rés utifizar tu reaccion para sumar tu boniicador por competencia
a 1u CA a efectos de este ataque. Con suerte, consequirds que ale.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibir
dafio. Puedes ejecutar los componentes somdaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién Y O\::\"Eﬂvo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Abiurac Enemigo Utiliza Canalizar Divinidad ;) una accién con una criatura a hasta éo pies como obietivo.
Deberd realizaruna TS de Sabiduria (muerfos vivientes e infernales con dasvemadax Fallo: velocidad o Y
asustada 1 min o hasta dafio. Exito velocidad a 13 mitad por 4 min o hasta dafio.

» Ataque adicionat Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

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

- ficance de 4o 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 opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salvacion, 1
(Des iqual ala CD de sahacién de tus conjurds de paladin.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para infligr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio §e conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal,

» 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 Preparac\o. 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’\\‘\/\TO...
> 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.

» Inteccepcion: Si atacan a un objetivo & 5 pies con un ataque, usa tu reaccién para reducic el dafio en 4040 +
tu bono de competencia. Debes empufiar un escudo o un arma sencila o marcial.

» 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
ereparado Y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Mej ut Cuando alcanzas el nivel 4 u de nuevo en los niveles 8§ 42, 16 p 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.

» 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 ti Yy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasqo (1 + fu modificador peor Carisma) veces gor descanso lacgo

» vengador imelacable: En el nivel # tu concentracion sobrenatural te aﬁuo\a a evitar la retirada de tu enemigo.
Cuanéo %olpeas a 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 adiciond, 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 ope leguen & o o caiga inconscu
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auilem 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

GREP 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 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 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 206 puntos de dafio 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 £urioso Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 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.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un Culfjor divino, Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma in&]\fjen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

(m)] 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora %o pies v
Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al o\a\')ehvo ’\nQBen 106 puntos de dafio adicional Y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Yy Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, PUQdES mMarcar otra criatura con una accién adicional.

O 1 orden '\mPer\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 ples \

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 la orden durante
su sl\ajuterﬁe turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £ally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién anfes de que termine el conjuro, debe tirar 104 Y restar el resuitado.

O 2 Arma még’xca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁxca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro gk mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auxiio ﬂ\a\')urac\én 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

™ con{;xro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de golpe Y los puntos de Jolpe actusles de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pg adicionales por cada nivel por encima de 2.

0O 2 Cashgo marcador Evocacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto “Personal \

Tu arma resclandece con un brilo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 206 cuntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
! ) 0!
pies y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 106 por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Hallac corcel Con&urac\én 4o minutos Instantdneo 30 pies v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente |n+e|'\36n+e, fuerte y lea) Q 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, Solo puedes tener una montura a 1a vez.

()] 2 Inmovilzar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

(@] ) Paso brumoso Conjuracion 4 accion adicional nstanténeo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma elateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

- J
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