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- Arma sagrada

- Ataque &dicional

- Aura de proteccion: Aicance de 1o pies
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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\l\r\ efecto méjxco.

4 Br_m@_ﬁﬁm Como accién, usa Canalizar divinidad parg, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(rifnimo +0) & las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite Iuz
brilante en un radio de 2o ples Y 2 tenue”en ofros o ples adicionales yee considera méﬁica.

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

» Bura de eroteccion Cuando 14 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
consegquis un bonificador a 1a tirada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este” bonificador.

- Aicance 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 Salacién, la
(Des iqual 3 1a (D de salvacion de tus conjuros de paladin.

» Castigo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para infligic dafio radiante adicional iqual & 208 si el espacio §e conjuro s de nivel™, mas 108 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un madximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

> gggé’gA;Q§ de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de \')uramen’ro, siempere o tienes ‘sreparao\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
conjuron.

» Convertic lo impio: Como accion, uedes Canalizar Divinidad para expulsar a infernales y muertos vivientes a 3o
pies o menos de fi. Si fallan una TS de Sabiduria, hu&en de ti durante 4 minuto o hasta recibic dafio, sin poder
acercarse ni reaccionar. Solo (aueder\ huir o esquivar.

» Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA.

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

» juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + Ia 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.

» Mejora de caracteristica 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 2o usando este rasgo.

» Principios de 1a Entreqa Aunque las palabras 4 escrituras exactas del Juramento de Er\’rrega varian, los
Palad’mes de este Auramerﬁo comparten los sigiientes erincipios Honestidad. Mo mientas ni €ngafes. Que tus
gelebres Sean siempere promesas, Valor. Buncd temas actuar, aunque los sabios son cautelosss. Compasion.

» Salud divina L& magia divina que fuye dentro de fi te hace inmune & 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 rasqo (1 + fu modificador eor Cariema) veces gor descanso lacgo

\ RASGOS j
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Carisma 16 +8
CARACTERISTICA MAGICA

Paladin
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NOMBRE DEL PERSONAJE

CD SALVACION
CONJUROS

BONIF. ATAQUE
CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
o000 (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 Detectar r3gia Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes Ia presencia de la mag\a hasta a 30 pies de fi. Si sientes alguna magi8, Pgeo\es usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engd Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

(@] 1 Escudo de fe ﬂ\:\')uraciér\ 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 i Favor divino Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un €ulﬁor divino. Hasta que el conjuro ferming, tus ataques de arma \nﬂ’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 cden | ci Encantamiento 1 accion Instantédneo 6o pies \

Le das una orden de una palabra a una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 13 orden durante
su 313uien+e turno. No tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 P o ntca el bi
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen desver\’ra\')a en los ataques contra el
objetivo, Yo ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados,puede volver a tirar la TS.

(m)] 1 Purificar comida Y bebida

La comida g 12 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que eligs dentro del alcance es purificada y queda liore de veneno
Yy enfermedad
O 1 Santuario v, S M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fals, debe elegir un nuevo obietivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.rofeﬁ‘da atacy, el conjuro termina,

o 2 v, S H

T con‘{xro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de 0P Y los puntos de golpe actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

Qb\"uréctér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M

Transmutacion 1 accion (rituald Instantdneo 1o pies v, S

ﬂb\}urac\én 4 accién adicional 1 minuto 30 pies

Auxilio ﬁb\}urac\én 4 accién 8 horas 30 pies

0O 2 Castigo mar C 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 2d6 puntos de dafio radiante, el cual se vueie visible si era invisible, irradia luz tenue & 5
pies y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 406 por cada nivel por encima de 2.

Evocacion

Creas una 2ona que te

erotege del engafio en una esfera de 15

o 2 lecimien: Hb\’)uraciér\ 4 accion nstanténeo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

pies. Al entrar o comenzar el turmo en el dred, toda cristura debe hacer una TS de Carisma. Si £allg, no

puede decir una mentira defiberadam@nte dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.
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