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) Paladin 5 Casa Eﬁlar\us Hanarhi
%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Qlar\naa 2yarive Linaje de \nfernal Legal bueno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
+2 O Constitucién Y +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia -4 - N
€ Sabiduria +3 30
( DESTREZA ) : 46 +4
) Carisma +6 VELOCIDAD
CcA INICIATIVA (PIES)
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- J
-~ ~N 4 Puntos de Golpe Maximos 5% )
\. ( :: ) J QO Acrobacias +4
QO Arcanos -1
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +5 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 Q Enganar +6
© Historia +2
Interpretacién
O P 3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar 43
—4 QO Investigacion -4 Total  Sddo exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | O Naturaleza -1
O Percepcién o 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
0] Lanza de cabaler. +5 1040 Pecrforante
O Perspicacia o) Garras de las Ro.  +5  406+4dY4 +2 cortan.
oF . P Hacha de mano +5 106 +2 cortante
ersuasion ¥
o |20 v
Q Sigilo +
+3 Q Supervivencia 0
O Trato con Animales o
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de malla CA 16 )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo CA 2
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Alabarda, Lanza de caballeria
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) Q Y,
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fLa %enfe comln me quiere por mi amabiidad
eerosidad. A pesar de mi noble cung, no m&
Coloco por encima del resto de la Gente. Todos
tenemos la misma sangre.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. Se me debe respeto debido a mi posicion,
pero toda la gente sin importar su eosicion socia),
debe ser trafada con dignidad. (Bueno) obligacion
noble, Es mi deber ‘oro‘reﬁer Y cuidar a aquelios por
o\e\:a\’}o de mi. (Bueno)

IDEALES

Mi €amilia g

mi corazon fueron destruidos eor aquel
a quien m

S amaba,

ViNCULOS

Debido a mis palabras Y acciones, suelo traer la
vergienza & mi famiia,

DEFECTOS

\-

Gr\a}e de \nkernat
- Mejora de Caracteristica
- Visién en la oscuridad
- Resistencia Demoniaca
- lenqua de Plata
- Présencia Sobrenatural
- Dote de origen
- leqado \nkernal

Paladin Mivel 5
- Ataque adicional
- Canalizar divinidad
- Canalizar: Emisario de Paz
- Canalizar: Reprender a los Violentos
- Castiqo divino
- Conjutos de juramento
- @querrero Bendito
- \mPoner las manos
- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sé)ud divina
- Sentidos divinos
tes
- \niciado en la Haﬁ’\a Chaﬁo)
- lider \nspirador

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Qlar\nga %ﬁlér\us

2ee es una ‘r'xeq\nQ de piel color rosa saturado € intenso, Y cabelo rosa palido. Sus ojos son dorados I
brillantes, Siemer

en az2ul profundo. En su pecho, se ve el simbolo de su diosa una luna llen
creciente U menauante en au intecioc,

porta una armadura pesada con detalls de estrellas Q lunas, color plateado Y detdles
con dos pequeas ludas

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES )

4 )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Meior C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

oscuri Debido & tu sangre inferna)l, puedes ver bien en 1a oscuridad o con poca luz. Eres
capaz de percibir hasta 60 pies con luz fenue como si hubiera uz brilante, y esta misma cantidad en la
oscuridad como si hubiera Iuz tenue. Eso s no puedes d’nsf\nﬂulr colores en la oscuridad, solo tonos de gis

» Resistencia Demoniaca Posees resistencia al dafio asociado a tu tingje Demoniaco. Lingje Tipo de dafio
Abisal veneno Cténico Mecrético Infernal ‘r‘ueﬁo

4 Lg_%ge_@m Eres competente en una de las siguientes habiidades de tu eleccion Engafiar o Persuasion

» Presencia Sobrenatucal Conoces el truco Taumeh,\rﬂla. Cuando lanzas este truco usas Ia aptitud méﬂ’xca de tu
rasgo tinge Demoniaco.

» Dote de origen obtienes una Dote de orgen de tu eleccién.

» Legado nfernal Conoces el truco 'Descarqa de €ueﬁo. Cuando legas & nivel 3, puedes lanzar el conjuro
Reprension infernal y cuando alcanzas nivel 5 puedes lanzar Pasd Brumoso, Puedes lanzar cada uno de estos
conjuros de este mddo, no podrés volver & hacerlo hasta que finalices un descanso largo. También puedes .

» \niciado en la Magia (Mago) obtienes los siguientes beneficios: Dos Trucos. F\Prendes dos trucos de mago de
tu eleccion, La apfitud magica para lanzar 165 conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia, Sabiduria
o Carisma (escoge &l seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4. Escoge un conjuro de nivel 1 A€ 1a i

» Lider Inspirador: obtienes los siguientes beneficios: Incremento de Caracteristica. Incrementa tu puntuacion de
Sabiduria o Carisma en 4, hasta Un méximo de 2o. Interpretacion Alentadora, Cuando findlizas un descanso
corto o largo puedes llevar a cabo una interpretacion inspiradora: un discurso, UNa CaNCIEN .

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accién de ataque en tu tumo,

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcién utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des iqual 3 1a (D de salacién de tus conjurds de paladin.

» Canalizar Emisario de Paz: Como accion adicional, puedes obtener un bonificador de +5 a las pruebas de
Carisma (Persuasion) durante los proximos 4o minutos.,

» lizac: c I Después de que un atacante situado & 30 pies o menos de i inflijs dafio
con un ataque a una criatura distinta a ti, puedes emplear tu reaccién para forzar al atacante a realizar una
firada de salvacion de Sabiduria. Si £allg, recibird tanto dafio radiante como el dafio que acaba de 'xngxﬁ’\r.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para infliqr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1dg eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un mé&ximo de 508, Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceges aun corguro de juramento, siempre o tienes Pre‘aerac\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’\\)\AFO...

» gquecrero Beadito: Aprendes dos trucos de tu eleccion de 1 lista de conjuros de clérigo. Cuentan como
conjuros de paladin para ti, Yy Cariema es tu aptitud magica para lanzarlos. Siempre qu genes un nivel en esta
clase, puedes reemplazar udo de estos trucos con otro  truco de Ia fista de clér'ijo.

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

» Lanzamiento d juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso 1argo. Para lan2ar un conjuro debe estar
preparado Y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Mej i 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 20 usando este rasqo.

» Salud divina: La ragia divina que {luﬁe dentro de ti te hace inmune a 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 rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo

\ RASGOS j
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Qlanmja %&jlar\us Paladin Carisma 14 +6
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 \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Tilo de Uamas verdes Evocacion 1 accién nstanténeo Personal S M
Blandes el arma utiiada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo & cuerpo contra una cristura que esté & 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma Y puedes hacer que salte ?ueso verde de ese objetivo & otra criatura de tu eleccinm

Truco Impacto cectero Adivinacién 1 accion Instantdneo ‘Personal S
Realizas un ataque con el arma ufiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las firadas de ataque y dafio. Si el
ataque causa dafio, puede ser dafio radiante. Causa dafio radiante adicional & nivel 5 (408), nivel 44 (2d’) y nivel 42 ¢ 3d8).

Truco Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Hanifiestas un pequefo m\la;jro dentro del alcance Y produces uno de los siquientes efectos méﬁlcos. Silan2as este conjuro varias veces, puedes mantener activos & la
vez hasta tres efectos de T minuto. \Juﬁar con €ue30. Haces que las llamas parpadeen, brilen mds, se atenden o cambien de color ...

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 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 salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro eor encima de 4,

O 1 Casﬁgo atronador Evocacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 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 \n&]’ﬁe 2d6 puntos de dafio de frueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser empu\')ada a fo pies de fi Y tumbada.

(m)] 4 Curac _heridas ﬂb\‘uracién 1 accién nstantdneo Toque v, S
Una criatura a 1a que toques recupera tanfos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud méﬁica.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ﬂgero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golee ¢ Lc,r\orando inconscientes),

O 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 30 F\es \

Si el objetivo falla una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo, Tendrd desvema\')a en los ataques contra ofras criaturas que no seas ta Y debe superar
una TS de Sabiduria para dlejarse mas de 30 pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliado tuyo o si atacas & ofra criatura,

0 1 Escudo ﬂb\‘uracién 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂlco.

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccién nstanténeo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2d4o (+4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de dafio de Queﬂo Y si fiene éxito, la mitad,

O 1 Santuario ﬂb\)urac\én 14 accién adicional 1 minuto 30 ples v, § M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £alls, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.ro+e3|o\e atacy, el conjuro termina,

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 actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pg adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Personal v, S

Reprimes emociones fuertes en un radio de 2o pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si £allan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

()] o) i C C Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

Tu arma resclandece con un brilo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 2d6 cuntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
A © B ~ ) g e !
pies y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 406 por cada nivel por encima de. 2.

O 2 \ lizar person: 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 =i,

(] R Paso brumoso Conjuracion 4 accién adicional nstantaneo 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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