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Compeetencias:

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

- Espada larga

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

(- Arradura de Adamantina CA 23

J
\
- Armadura de Mithril CA 16

- Set de Juego

EQUIPO

fExarca (eleqido) del Dios de la Justicia Bahamut, \
3 justicia restaurativa ha de ser la vara de medir
de”un mundo corrupto Y virtuoso a partes iquales.
No se aceptan transqrésiones de ningln tipd, el mal
siempre ha de ser purgado con la migma dureza
con la que consP\ra contra el bien.  Astuto
metédico como buen dragdn, nunca resiste su
curiosidad por las historias de ofros.  Muchisimo
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RASGOS DE PERSONALIDAD

L Caridad ] Siempre intenta ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el cosf\éj personal (bueno). T
Carbio ) Como Exarca, su deber es ayudar a
provocar los cambios que su Patron desea para
cambiar transcurso de la historia (castico). g?—‘e ]
Cree en que su deidad quiard sus acciones, Tiene

IDEALES

Lealtad %emreﬁ? férrea al dios dragsn Bahamut.
Hard lo qu hasa alta por restablecerla Justicia de
su Patron.  Incluso la vida por el lobo.

ViNCULOS

T Agresivo ﬁur\que con los afios ha podido
cor\?rolarse, prefiere. qolpear erimero si existe un
nimio indicio de malddd. T nflexible ] Es muy dificil
hacerle cambiar de opinion al respecto de algo,
siempre ereferird que los hechos den Ia razon a
quien Ia tienen. € Confiado ] Como todo dragsn,

\ DEFECTOS
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(Dracémo\o-

- Uinaje dracénico

- Ataque de aliento

- Resistencia al dafio
Paladin Nivel 6

- Arma sagrada

- Ptaque &dicional

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

- Castigo divino

- Conjutos de juramento

- Convertic lo impio

- Defensa

- Dogmas de devocion

- Imeoner las manos

- Lanamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Sé)ud divina

- Sentidos divinos

Guerrero Mivel &

- Accibtn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Combate con dos armas

- Critico mejorado

- Tomar aliento

Dotes:

- Apresador

-
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Khirgahr

—'Draﬁén ﬂn‘rguo de Bronce. -Dracénido de bronce. -Humano corriente.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

e

~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Linaje dracénico: Tienes un antepasado c\raﬁén. Elige un tipo de dragon de la tabla de antepasado dréﬂén. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragédn, como se indica en I tabla.
- faul - ?elémPaﬁo - linea de 5 a 30 pies (salvacion de Destreza) - Blanco - Frio - Cono de ..

» Btaque de aliento Puedes usar fu accién para exhalar energia destructiva, Tu antepasado dragon determing
el tamafio, la forma y el tigo de dafio de Ia exhalacion. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en el'area de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacién, seqdn determing ..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al figo de dafio asociado con tu antepasado o\raﬁén,

» Aeresador: Tienes ventaja en las firadas de ataque contra una criatura a la que estés agarrando. Puedes
usar tu accion para infentar someter & un obietivo al que estés a§arrano\o. Para ello, haz Stra prueba de
agarrar. Si tienes éxito, tanto G como la criatlra estaréis apresados hasta que el agarre Linalice.

» Arma sagrada Como accién, usa Canalizar divinidad @arg, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(minimo +§§ a las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite luz
brilante en un radio de 2o pies yuz tenue en otros 20 pies adicionales yse considera méﬁ\ca.

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

» Aura de eroteccion Cuando 14 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
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 1a ('D de salacién de tus conjurds de paladin.

> ivino: Al impactar & una crigtura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para '\nQ\jm dafo radiante adicional iqual & 208 =i el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjurd roayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Conjuros de juramento Cons\\c}ues los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
écceges aun corguro de juramento, siempre o tienes Preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consiﬂues un conjuro de Juramento que no aparece en la lista de
conjuron.

» Convertir lo imgio: Como accion, sacas tu simbolo sagrado y dices una Pl(iﬁaﬁa para censurar a los infernales
3 a los no muertos, usando tu Canalizar divinidad. Cada infefal o no muerfo que pueda verte u oirte a menos
e 30 pies de ti debe hacer una tirada de salacion de Sabiduria. Si fallg, se convierte durante 4.

» Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +1 a CA.

» Dogmas de devocién: Aunque las paldbras y las restricciones exactas de cada juramento de devocion varian,
los paladines de este juramento comparten os siguientes dogmas Honestidad. Mo mientas ni engafies., Deja
que tu palabra sea tu promesa. Valor. Bunca temas actuar, dunque es sabio ser cauto. Compasion. Hﬁuda...

» imeoner las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & fu nivel de paladin multiplicado por 5. Como
accion, puedes focar & una criatura y extraer poder de I8 résena 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.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de cléﬂﬁo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel d¢ paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe
estar preparado y géster un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un toco.

» 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 eleccion en 2 0 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» 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 celestia) 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.

» Becion slbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 1vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes afiadic tu modificador por caracteristica al
dafio del seaundo ataque.

» Ccitico me')orao\o Conslﬁueg un critico en tus ataques de arma con 41 o Jo.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra vel.

\ RASGOS j
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Khirgahr Paladin Carisma 16 +8

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 \
o000 (e]e) PREPARADOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion Instantédneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar el bien Y el mal Adivinacion 1 acciéon Concentracion 4o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial elementa), £atal, infernal o no muerto & 20 pies o menos de t, asi como dénde se encuentra, También si
hag 3lgdn lugar u obRto & 30 pies o Menos de ti que haya sido cor\saﬁrado o profanado.

(@] 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 elijps dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un €ulﬁor divino. Hasta que el conjuro fermine, tus ataques de arma ’mﬂ’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

()] 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar conjuros. A acabar el conjuro P’\ere\e los punfos temporales restantes.,

(] 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién nstantaneo 6o pies v

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
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O 1 Proteccién contra el bien Y Hb\’)uréciér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Yy no muertos, las cuales tienen desverwe\')a en los ataques contra el

objetivo, yno le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

O 1 Santuario ﬂb\}urac\én 14 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 elegir un nuevo obietivo o perder el ataque o

conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.ro+e3|da atacy, el conjuro termina,

(] ) Casﬂgo marcador Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 206 puntos de dafio radiante, el cual se vuehve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5

pies y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 406 por cada nivel por encima de. 2.

O 2 Proteccié ntra venen: ﬁb\}urac\én 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenady, neutralizas el veneno, Si mas de un veneno a@(;ﬂe al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,

El ob\')eﬁvo 3&06 vem‘a\‘)a en las TS que haﬁé contra ser envenenado Y tiene resistencia al dafo @or veneno.

o 2 lecimiento menor 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

Creas una zona que te erotege del enjaﬁo en una esfera de 15 pies. Al entrar o comenzar el turmo en el &rea, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £all3, no

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

(m] 3 Disipar magia H\a\’)uraciér\ 4 accién Instantdneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 363#60\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(m)] 3 Levantar maldicién Hb\’)uraciér\ 1 acciéon Instantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan & una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méjxco maldito, la maldicion permanece, pero el conjuro
rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

(m)] 3 u | A Evocacion 4 acciéon 1 hora 60 pies v, S
Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un ob\')e‘fo que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transporta, 1a luz emana del ob\')ei'o Y Se muewe con el

O 3 Revivic Mtﬁroméncxa 1 accion Instantdneo Toque Vv, S M
Tocas & una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

O Y Destiecro Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}eﬂvo es nativo del plano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

(m] Yy Guardia contra la muerte ﬂb\’)uramén 1 accién 8 horas Toque v, S
Concedes proteccion contra la muerte & una criatura focada. La erimera vez que los puntos de QOIPQ del objetivo se reducirian a o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instantdneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(] 5 Disieacr el bien y el mal ﬂ\:\')uractén 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Celestiales, elementales, fatas, infernales g no muertos tienen o\emen’ra\'}a en las tiradas de ataque que haﬁan contra fi. Puedes terminar el conjuro: con un foque & un
afectado por un encantamiento de una de estas criaturas; con un ataque de conjuro ce, tratando de devoher & Ia criatura & su plano.
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