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personas con mi maldicion

RASGOS DE PERSONALIDAD

fbo huyo del mal, el mal huye de mi Mo hablo sobre \
aquello’ que me atormenta. Mo quiero carjar a ofras

de id ey, (Casdtico)

IDEALES

Tengo una oscura lamada que me Eone Eor encima

e quedar libre.

ViNCULOS

Haé un mal dentro de mj, lo puedo seatir, Munca
de!

vivg en un mundo sin esperanza
que nadie mas puede ver.

\ DEFECTOS

Soy un eortador de maldiciones :L{oscur\dad que
. Hablo con eseiritus

J

(Sem\el%-
- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico

Paladin Mivel 42

- Ataque adicional

- ftieta sin iqual

- Aura de presteza 5 cies

- Bura de proteccion Alcance de 4o pies
- Aura de valor: Aicance de 1o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Casﬂﬁo divino me\'sorao\o

- Conjutos de juramento

- Dogmas de la goria

- Golpe inspiradst

- Imponer las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Hejora de caracteristica

- Proteccion

- Salud divina

- Sentidos divinos

tes
- Lanzador en combate

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Amarie ”Peno\raﬁon

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 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\\sﬂnﬂuw 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\nﬁ(m efecto méﬁ\co.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener 1a concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empufiando armas o escudo en ambas Mmanos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién Y o\a\"e‘r’\vo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

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

» Atieta sin iquat Como accién adicional, puedes usar tu Canalizacion divina para aumentar tu atietismo. Durante
los proximos 4o minutos, tienes ventajs en las tiradas de Atiefismo y Acrobacias; puedes llevar, empujar,
arrastrar y levantar el doble de peso de lo normal; yla distancia detus saltos de Iongx’ruc\ Y de...

» Auca de presteza Emanas un aura que te lkna a fiy & tus compafieros con velocidad sobrenatural, lo que te

germx’re correr a fravés de un campeo de batalla en formacion. Tu velocidad para caminar aumenta en 1o pies.
demds, si no estds incapacitado, la velocidad andando de cualquier aliado que comience su turno & S..

-5 ".)\QS,

» Auc C ivn: Cuando th o una criatura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacién,
conseguis un bonificador a 1a tirada 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’
- Alcance de 1o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
magicos. Cuando uses Canalizar divinidad, ta eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salacién, la
(Des iqual 3 1a ('D de salacién de tus conjurds de paladin.

» ivino: A impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo a cuereo, puec\es Sas*ar un espacio
de conjuro eara infligrr dafio radiante. adicional igual & 2d8 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 108 por
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 fodos tus impactos con armas cuereo a
cuereo”llevan Poder divino. Cuando imPades A una criatura con un arma cuereo a cuereo, la criatura recibe 108
puntos de dafio adicionales por dafio radiante. Si ufiizas Casﬂﬁo divino en un ataque, suma este dafio al..

» Coniuros de jurarento: Consigues los conjuros de Juramento en los niveles de galao\’m indicados., Una vez
accedes a un cor(\guro de juramento, siempre o tienes ‘are‘adrddo. Los con\')uros e Juramen’ro no cuentan
con\’)uros que pue

es preparar cada dia. Si consigues un conjuro de juramento que no aparece en 1a fista de
COI’\\‘\AFO...

» Dogm 1a goria: Los o\oamas del juramento de goria llevan & un paladin & intentar heroismos que algin dia
podrian brilar en’la Iegenda. cciones sobre palabras, Esforzarse por ser conocido por hechos goriosos,no eor
palabras. Los desafios son solo pruebas, Entrenta las dificultades con coraje, y anima & ..

» Golee insgirador: Inmediatamente descués de infligir dafio @ una criatura con tu Castigo divino, puedes usar tu
Canalizacion divina como accién adicional Y distribuir puntos de golpe temporales a las Cristuras que elijgs
dentro de 30 ples de ti, pudiendo incluirt€, El ndmero total de plntos de Jlpe temporaies €s .

» 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 PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reserva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

4 i juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Prepara fantos 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 puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» Proteccion Cuando una criatura que puedas ver ataca a un okjetivo que no eres 1 d\j que se encuentra a
menos de 5 pies de ti, puedes usar tu reaccion para imponerie desvema\')a en la firada de ataque. Debes
levar un escudo.

» Salud divina: La maﬁ’\a divina que nge dentro de ti te hace inmune a 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 rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo.

\ RASGOS /
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Armarie 'Penc\ragon Paladin Carisma 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
Y 3 3 10
OOOO OOO OOO PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 pies 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 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 ’\n&ije 206 puntos de dafio de trueno extra al
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser empu\')ada a do pies de fi Y turbada,

(@] 1 En el dolor de la muerte Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 41 minuto 30 ples v

1nfiges & un oponente una oracion de maldicion que e causa dolor cuando quiere dafiar a otros. Mientras este hechizo estd activo, cada vez que la criatura objetivo hace
und tirada de ataque, recibe 4dy de dafio radiante.

@] 1 Escudo de fe ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 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.

(@] 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un &"ulﬂor divino. Hasta que el conjuro ferming, tus ataques de arma in(]’\ﬂen 1d4 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 2 Cast 90 marcador Evocaciéon 1 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e inflige 206 puntos de dafio radiante, el cual se vuelve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
pies Yy ro puede voherse invisible. El dafio aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Hallac corce Con\"uramén 1o minutos Instantédneo 30 ples v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionaimente inteligente, 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 eersonal sobre”ella, Solo puedes tener una montura a 1a vez.

O 2  2onade verdad Encantamiento 14 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una zona que te proteqe del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el furmo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

(@] 3 Aura de vitalidad Evocacion 1 accién Concentraciéon 41 minuto Personal v

\rradias una enersc:a curativa en forma de aura con un radio de 30 pies. Hasta que el conjuro £inalice, 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 Casﬁgo ceaao\or Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma cuerpo a cuerpo tu arma resplandece con Iuz brilante Y provoce 308 puntos extra de dafio radiante. Ademas, el objetivo debe serar una
TS de Consfitucion o quedar cegado hasta que finalice el conjuro. Puede realizar una TS al £inal de cada turno para anular el efecto.

(m] 3 Revivic Nigromancia 1 accién nstantdneo Toque v, S, M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto Y esta r%?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.

- J
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