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Noah De Croos Humano Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- N\ -
FUERZA O Fuerza +u INSPIRACION fwoah es un Inquisidor (Capitan) del imperio Dorado \
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Hombre Joven de 135, atiético apuesto (bajo los esténdares de su mundo) pelo albino natural de porte
Noah De Croos erguido 4 ojos negros

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

Geh creyente del Dios Lythare] ‘La iz Al Final Del Tunel“
tambied siendo 1a rehﬁ\or\ Y unica creencia del \mperio
Dorado

odia el color morado y se peresentara hosti ante
cualquier persona con ropa de dicho color y seran
considerados “here\’)es.“

‘infiel es el hombre que camina con una linterna
plrpura y sin la luz de Dios.'

‘Soy €iel & mi Dios, Macionalista. Dime, tlemes el Juicio
del tro lado?

\ NOTAS ADICIONALES j

G’rroo\ucc’non \

Moah De Croos nacio en Dresde Alemania en 1900, fue un nifio alegre y extrovertido pero a sus 14 afios de
edad comenzé.

'la querra que acabaria con fodas las 3uerras"

@ero no acabo con nada.

A sus 4 afios (24 se enlisto en el ejército para pelear por su pEais Eero como Ia guerra acabo poco
despues como alemania como los perdedores Y con la poca experiencia en combate de Moah termino con el
rango de cabo de primera clase y quardo un resentimiento hacia los americanos Ya que al regresar a casa

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

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

» Bura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de saivacién,
conseguis un bonificador a a firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este” bonificador.

- Aicance de 4o 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 utiizas. Sies necesaria Tirada de Salacién, la
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjurds de paladin.

» Canalizar: Cambio de Rumbo: Como accion adicional, puedes levantar la moral de las criaturas heridas usando
Canalizar Divinidad. Todas las criaturas que escojas, puedan escucharte y estén situadas a 20 pies o menos
de ti recuperan hasta 106 + tu modifiador de Carisma (1 como minimo) plintfos de golpe si tienen la mitad de
SUS..

» Canalizar Desafio del Campedn: Pronuncias un desafio que o‘mlxﬁa a ofras criaturas a luchar cor\hﬁo. Todas las
criaturas que escojas, puedas ver %Se encuentren & 30 pies o menos de i deben realizar una tirada de
salvacion de Sabiduria. si no 13 suplra, una criatura no &€ Eodrd mover eor voluntad eropia @ mas de 3o pies
de i

» 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 §e conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Coniuros de Juramento: Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceées aun cor(\guro de juramento, siempere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia, Si consiques un conjuro de juramento que no dparece en 13 lista de
COI’\\)\AFO."

» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin multiplicado por 5. Como
accion, puedes focar a una criatura Y extraer poder de Ia regerva 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 con'auros Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. ’Prepara tantos con\'juros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Lucha a Ciegas: Visién c\e%a 1o pies, Y ‘ouec\es ver criaturas en ese rango que no estén tras cobertura tota),
incluso ceﬂaéo o en oscuridad. Ves criaturas invisibles excepto si se estonden exitosamente de ti

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Principios de la Corona Los erincipios del Juramento a 1a Corona & menudo los determinael monarca al que e
hace el juramento, pero se suelen enfatizar estos erincipios. Ley, La ley es erimordial. Es la argamasa que une
las piedras de la civiizacion yse debe respetar. Leatad, Tu paldbra es tu compromiso. Sin R dl.

» Salud divina L& magia divina que fuye dentro de i te hace inmune & 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 iy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

\ RASGOS j
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Noah De Croos Paladin Carisma 13 +5
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 \
o000 (e]e) PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Arma arcana Transmutacion 4 accién adicional 1 hora Toque v, S

Tocas un arma y I8 imbuyes de magia. Durante la duracién del conjuro, el arma cuenta como un arma méjlca Y cualquier dafio que inflija es dafio de Fuerza. Al lanzar
este hechizo, unarma con la propiedad de municion, Y@ no consume municién al dispararse Y No necesita Tecargarse.

O 1 Cashgo de almas Evocacion 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v, S

Tu arma se cubre de escarchy, prepardndose eara robar el calor vital de tus enemigos. La proxima vez que impactes & una criatura con un ataque de arma durante la
duracion del conjuro, tu arma absorbe energia de las criaturas cercanas.

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

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

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

Si el objetivo fala una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo. Tendrad desven’ra\')a en los ataques contra ofras criaturas que no seas ta Y debe superar
una TS de Sabiduria para slejarse mas de 30 pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un dliado tuyo o si atacas & otra criatura,

@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un Culﬂor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma ’m(T\Ser\ 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 Hercolsmo Encantamiento 1 accién Concentracién 1 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 cor\\')uros. Al acabar el con\"uro P’\erc\e los punfos temporalks restantes,

O 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 6o pies \

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

()] 2 Vinculo erotector ﬂ\:\')uractén 1 accion 1 hora Toque v, S M
Proteges & una criatura voluntaria con una conexion mistica. Mientras esté a 60 pies o menos de ti, obtiene +1 a la cA yalks TS yes resistente a todos los dafios.
Cada’vez que recibe dafio, i recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 4 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2ona que te eroteqe del engafo en una esfera de 45 cies. Al entrar o comenzar el turno en el &reg, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si fally, no
£ 9 g U )
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.
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