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Atormentado

Brenna

CLASE Y NIVEL

Pasimar casﬂﬁao\or

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA

+2

( DESTREZA
+1

Yoy

( CONSTITUCION
+2

oY

( INTELIGENCIA

( SABIDURIA \
+2

Yoy

CARISMA
+5

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

12

Comeetencias:

sencilas, Escudo

\diomas;:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,

ComUn, éKico, celestial
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6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
Q Destreza +1
O Constitucién +2 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia 0 - N
Q Sabiduria +7
, 20 +1 30
) Carisma +10
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
- Puntos de Golpe Maximos 180
Q Acrobacias +4 \
O Arcanos +5
© Atletismo +F PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Engariar +5
Q Historia 0o
Interpretacién
o P +5 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
QO Intimidar +5 - N
© Investigacion +5 Total 46040 exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
© Medicina +7 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza l¢)
O Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
LuaH +1  2d6 +2 perforant.,
Q Perspicacia +2
QO Persuasion +5
© Religion +5
Q Sigilo +
QO Supervivencia +7
Q© Trato con Animales +2
HABILIDADES
L ) ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
(- DAVA CA 4 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - MoRRiGAL CA 2
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

fhe niego & convertirme en una victima, Y no Permﬂo\
que nadie mas también lo sea Me qustd leer
memorizar poesia. Me a?uda 3 calfmarme y me trae
breves momentos de £elicidad

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ntento aﬁudér a aquellos necesitados, sin importar
el coste personal (Bueno)

IDEALES

Una terrible culpa me consume. Espero poder
encontrar la redencion mediante mis actos.

ViNCULOS

Tenﬁo ciertos rituales que debo sequir cada dia.
Nunca debo romperios.

DEFECTOS

\-

(ﬁas\mar castigador:
- Hejora de Cirac’rer’\sﬂca
- Edad
- Aineamiento
- Tamano
- Manos Curativas
- Portador de (uz
- Resistencia Celestial
- Visién en la oscuridad
- \diomas
- Consuncion radiante

Paladin Mivel 46:

- Q\a\'suraclén extraplanar

- Ataque adicional

- Bura de centinela: 1o ples

- Bura de proteccion Aicance de 1o pies
- Aura de valor: Aicance de 1o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Castigo divino mejorado

- Conjuros de juramento

- Dogma de los v'\ﬁ\lanfes

- Imponer las manos

- \n’rercep‘rar

- Lanzamiento de conjuros

- Hejora de caracteristica

- Reprimenda del v\j\lan’re

- Salud divina

- Sentidos divinos

- Toque purificador

- Voluntad del vB\lan*re

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

-

APARIENCIA j

[valandras, el énﬂel amable y paternal es su padre. \

NOTAS ADICIONALES )

(Su padre, un medio eo; su madre, una humana vieron & su hij, Felyng, ser bendecida por el poder de )
valandras, un énéel amable y paternal que 13 hizo su campeona, Todd' se torcié cuando Telyna fue al vale de
Barovia, en el s€miglano de“Ravenioft, situado en una esquina de Shadowtell. Felyna acabs medio doblegada a
las ordenes de Strahd ya que habia entrado en sus dominios & husmear, y encima sin invitacion. El seifor
oscuro del valle de Barovia casi la levd a a locura fras cazarly, pues la sometié a varias torturas,

Finaimente, Strahd la maldijo, arrebaténdole 1a vista € impidiéndole que pudiera hablar de Ia maldiciéon que le
habia echado, ya que no habia conseﬂwdo sacarle informacion del porqué s habia colado en sus dominios.
VAalandras 10 affecid un contramale fica na 2 auedArA ciPaA na on au tatalidAd na mientras IPvAce UnA

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

~N

» Mejora de Caracteristica: Tu puntuacion de Sabiduria aumenta en 4 Y tu puntuacion de Carisma en 2
» Edad: Los aasimars maduran &l mismo ritmo que los humanos, pero viven unos pocos afios més

» Aineamiento: Debido a su naturaleza celestial lo mas habitual es que los aasimars sean buenos. ﬁunque
siempre heg alguno que cae en las garras del mal. renegando de su linaje

» Tamafio: La complexion de los aasimars es como 13 de los humanos, pero mejor proporcionada. Eres de
tamafio Mediano

» Manos Curativas: Como accion, puedes tocar @ una criatura y tirar una cantidad de dy iqual a tu bonificador
por competencia. La criatura recupera una cantidad de punto$ de qolee iqual al resultado total de la tirada.
Cuando uses este atributo, no podras volver a hacerlo hasta que {Malices un descanso lacgo:

» Portador de Luz: Conoces el fruco Luz. La Carisma es tu aptitud magica para lanzarlo. Puedes lanzar el
con\’)uro Restablecimiento menor una vez usando este atributo, Y recun.

» Resistencia Celestial Tienes resistencia al dafo necrético yal radiante.

» Vision en la oscuridad: Debido & tu sangre celestial, puedes ver bien en la oscuridad o con poca luz. Eres
capaz de ver hasta a 6o pies en luz tende como si hubiera luz brilante, y esa misma distancia en la oscuridad
como si hubiera luz tenue. Eso s no puedes o\\shnﬁu\v colores en la osclridad, solo tonos de g

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en coman y celestial,

» Consuncion radiante: Cuando alcances el nivel 3, podrés usar una accion adicional para desatar la energia
celestial de tu interior. Tu transformacion dura 4 minuto o hasta que e pongas €in como accion adicional:
Cuando te transformes, no podrds volver & hacerlo hasta que finalices un déscanso largo. De tus ojos Y.

» Abijuracién extraglanar: Puedes usar tu Canalizar Divinidad para casﬂgar a seres que no son del mundo. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y cada aberracion, celestial, elemental, hada o demonio a 30 pies de ti que
pueda oirte, debe realizar una firada de salacion de Sabiduria. Con una salvacion falida, & criatu.

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

» Auca de centinela: Emites un aura de alerta mientras no estés incapacitado. Cuando 14 y cualquier criatura de
tu eleccion dentro de los 1o pies de ti tirdis iniciative, cada uno g&na un bono a la iniciativa iqual & tu
modificador de Carisma (minimo de +4).

- fo pies

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

- Alcance de 4o pies

» Aura de valor: TG 4 las criaturas amistosas que se encuentren cerca de ti no podéis ser asustadas mientras
t0 estés consciente?
- flcance de 1o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, 14 eliges qué opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, la
(Des iqual a la CD de sahacién de tus conjuros de paladin.

4 igo di Al impactar @ una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gaster un espacio
de conjuro para \n&]‘xﬂ\r dafo radiante adicional iqual a 208 =i el espacio de conjuro @s de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjuro rayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Castigo divino mejorado: Estas tan imbuido del poder de lo justo que todos tus impactos con armas cuerpo &
cuerpo levan poder divino. Cuando impactes & una criatura con un arma culrpo & culreo, 1a criatura recibe 1dg
puntos de dafio adicionales por dafio radiante. Si utiizas Casﬂﬁo divino en un ataque, suma este dafio al..

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceées aun cor(\guro de juramento, siempre o tienes pre‘oarado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en I3 lista de
COI"\\!\AFO‘..

> )Qé)mﬂ de los viglantes: Un paladin que asume el Juramento de los Viglantes jura proteqer el reino de los
mortales de las amenazas de otro mundo. vigiancia: Las amenazas qué enfrenta son asfltas, poderosas Y
subversivas, Estate siempre alerta por su cdrrupcion. Lealtad: Munca acepte obsequios o favores de amigds o

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

» interceotar Cuando una criatura que puedas ver arjol‘oeé 3 un obietivo que este a 5 pies de ti puedes usar tu
reaccion para reducic el dafio que sukra este en 4dfo + bonificador de competencia (minimo o) Debes estar
empufiando un escoduo o minimo un arma (Simple, Marcial) para usar la reaccion.

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

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, 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 20 usando este rasqo.

\ RASGOS /
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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 \

0000 000 000 (o]e) PREPARADOS Y,

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 Qaﬁ_tgo_amm Evocacion 4 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v

Tu eroximo 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 apagar las lamas o sUftiré 1d6 puntos de dafio por fuego. ofra cridtura puede pard apagar el fuego.

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.

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

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

@] 1 Escudo de fe ﬁ\a\‘)uraciér\ 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que eligs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
(m] 2 Arma még\ca Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁlca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +4 a las tiradas de ataque Y de dafio. El
bonificador aumenta alusar un espacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel Y o superior y™+3 con nivel 6 o superior.

O 2 Hallac corcel Con;‘urac'\ér\ 10 minutos \nstantadneo 30 pies v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente inteligente, fuerte Y lea) g creas un vinculo duradero con ella. Entiende tu idioma Y puedes comunicarte felepdticamente
con ella, Al montar, puedes lanzar conjuros de aleance persondl sobre” ella, Sélo puedes tener una montura & Ia vez.

()] 2 Restablecimiento menor ﬂ\:\'!uracién 1 accién nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’[‘a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(] 3 Aura de vitalidad Evocacién 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v

\rradias una ener%ia curativa en forma de aura con un radio de 30 pies. Hasta que el conjuro finalice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accion adicional para hacer que una criatura Cincluido &) recupere 2d6 Puntos de Golee.

O 3 'D’\sueer mag'\a ﬂ\:\')uractén 1 accién \nstantadneo 120 ‘o\es v, S
Eligqe una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataqle de conjuro con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Revivic U\f}romancxa 1 accion nstantaneo Toque v, S M
Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta re\?resa a 1a vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O Yy Casﬁgo abrumador Evocacién 4 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v
Tu eroximo afaque cuerpo & cuerpo afaca el cuerpo Y la mente. \n&]lﬁe udé puntos de dafio psiquico extra al obietivo. Ademas, si £alla una TS de Sabiduria tiene
desventais en las tiradas de ataque y pruebas de cafacteristics, y fo puede realiRar reacciones hasta el fin dé su préximo turno,

O Y Corona Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 40 minutos Personal \

Con una palabre, comienzas a brilar con un aura circular de luz arremolinada que abrasa a tus enemigos, Hasta que termine el hechizo arrojas uz brilante en un radio de
20 pies y Iz fenue por un o ples adicionales.
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