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- \m(aoner las manos
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Ta\jr el Paladin (Mike)

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

- \

\ APARIENCIA j

[Cuando Hike wheeler no estd tras Ia pantala de DH en\
el sétano de sus padres, desempoha a su fiel paladin
Tayr. El ama del grupo, Tayr une & sus companeros y
lidera la lucha con?ra el mal

Para ajustar mas a la ficha original, de 2024, se e
as.\\@?nar\a la dote Habilidoso con eligion, ntirnidacion Y
S\ﬂno

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Hg\&’\o\ad de_los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que 1enﬁa un tamafio rnayor
+u50.

» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» Sigloso por naturale2a Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
unad ca’reﬂor’xa de tamafio superior a la ’ru3a.

» fArma sagrada: Como accién, usa Canalizar divinidad parg, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(rainimo »j a las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite Iuz
brilante en un radio de 2o pies Y luz fenue™en otros Jo pies adicionales yse considera méﬁtca.

» 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 1 ('D de salacién de tus conjurds de paladin.

» i ivino: Al impactar & una cristura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para \nQ\ﬁw dafio radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un madximo de 5d8. Mas dafio contra fo muertos e infernal.

» Conjuros de juramento Constﬁues los conjuros de Juramento en los niveles de Svalad’m indicados. Una vez
acceges a un ccrguro de juramento, siempre o fienes Pre(aarado. Los conjuros de Juramenm no cuentan
COﬂ\)\A(‘OS q\Ae_ Pue_

es preparar cada dia. Si cons\ﬂue_s un conjuro de Juramento que no aparece en la fista de
conjuron.

» Convertir lo imgio: Como accion, puedes Canalizar Divinidad para expuisar a infernales y muertos vivientes a 3o
pies o menos de fi. Si fallan una TS de Sabiduria, huﬁen de ti durante 1 minuto o hasta recibir dafio, sin poder
acercarse ni reaccionar, Solo Pueo\en huic o esquivar,

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

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de ealadin multiglicado 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.

» i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + Ia mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereparado 33&5’rar un espeacio de conjuro Bua\ al nivel de conjuro o sUperior. Puedes usar un foco.

» Principios de Ia Entrega Aunque las palabras y escrituras exactas del Juramento de En’rrega varian, los
Palad\r\es de este juramento comparten los S\ﬂuxenfes erincipios Honestidad, Mo mientas ni Engafes., Que tus
galabras Sean siempere Eromesas, Valor, Buncd temas actuar, aunque los sabios son cautelosss. Compasion.

» Salud divina La mMagia divina que Q“fje 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 de tiy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

\ RASGOS j
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Tatjr el Paladin (Mike) Paladin Carisma 12 +Y
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 \
o00 PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
(] 1 Q@g_tgo_am;%m Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 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 tu 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,

O 1 Casﬁgo Lurioso Evocaciéon 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v
Tu eréximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 106 puntos de dafio esiquico extra al okjetivo. Si es una criature, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro £inalice. Como ccién, puede tratar de superar una prueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

@] 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.

(] 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 ite ntra el bi H\o\’)urauér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen c\esver\m\')a en los ataques contra el

objetivo, Yo ke 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 & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fals, debe elegir un nuevo obietivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura F.rofeﬁ‘da atacy, el conjuro termina,
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