DUNGEONS

) Paladin 6 Siervo de la Reina Cuervo, Brenna
%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Le'\ﬁh Moonwillow Genasi de aire Leﬁal bueno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +5 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
+.2 O Constitucién Y +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia +3 - N
€ Sabiduria +7 48 35
( DESTREZA © Carisma +9 0 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES) Y,
O \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos 5% )
Q Acrobacias o )
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +32 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 QO Enganfiar +3
\_@_} O Historia o
Interpretacién
O P +3 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
( INTELIGENCIA Q Intimidar +6
(@) O Investigacion +3 Total 6do exitos Q0O
Q Juego de Manos 0o Faios OO0
O Medicina v SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
(" sABIDURIA QO Naturaleza 0o
O Percepcion v 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+1 Estoque +5  4d8 +2 perforante
O Perspicacia +Y Estoque +5  4d8 +2 perforante
\—@—/ QO Persuasion +3
Religion +3
([ CARISMA Q 9
O sigilo o
+3 .
Q Supervivencia +4
Q© Trato con Animales +

o~

HABILIDADES

-

J

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

4

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

- Suministros de alquimista
diomas:

ComUn, Elemental, Effico.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

~
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EQUIPO

(La muerte @s un paso necesario; todos merecen \
un £inal digno: Crees firmemente en mantener el
orden y I8 justicia, y luchas para asequrar que cada
ama reciba su merkcido descanso. Eres un
defensor de las leues naturales y te esfuerzas por
Profeﬂer la vida. (Bueno) - El cicld debe sequir su
cursg; no debo interferi: Te adhieres a un tédiqo
estricto que dicte tus acciones. Crees que el

AACL A Naden GA

RASéOS DE PERSONALIDAD

L matinekn ABLn anantnAnren Al

- El destino de cada alma es un misterio; no puedo
ju2gar qué es lo correcto, Crees que cada persona
debe sequir su eropio camino, Y no tienes la
intencién de interferic en las détisiones de los
demds, (Cualquiera) - La vida y la muerte son solo
dos caras de la misma moneda, Entiendes que cada

IDEALES

- Una alma perdida Has hecho un juramento de
Pro’re 2C @ Una pEersona o criatura‘que se encuentra
en pligro inminente de muerte, Sientes que su
destind estd entrelazado con el tuyo, Y hards lo que
Sea necesario para 3aranﬂzar su seﬁundao\.

ViNCULOS

- Temor a la pérdida: Tienes un erofundo miedo a
perder a aquellos que amas o a las almas que
proteges, Este temor puede llevarte a actuar de
mManera excesiva o a sobreprofe%ir a los demdas,
incluso si eso s\fjn’nﬁca arr\es,ﬂar eropia vida.

\_ DEFECTOS Y,
(Qenas\ de aire: )
- \diomas
- Tipo de criatura
- Tamano

- fliento nterminable

- Relacién con el viento

- Resistencia al ?elémPéjo
- Vigién en la oscuridad
Paladin Mivel &

- Abjurar Enemigo

- Ataque adicional

- Aura de proteccion Alcance de 4o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Conjutos de Juramento

- Detensa

- Dogmas de venganza

- \mponer las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

- Voto de enemistad

Dotes:
- Combatiente con dos armas

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Le\\c’h Moonwillow

Cabello blanco Y vaporoso, o\')os como el viento del bosque, piel blanca como una brisa invernal.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

e

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\

WAP \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» diomas: Tu personaje puede hablar, leer Y escribic en comGn Yy en otro idioma que tu DM Y 4 acordéis que
es apropiado para el personaje.

» Tipo de criatura: Eres humanoide.
» Tamafio: Eres Mediano o Pequefo. Enﬂes el tamafio cuando seleccionas esta raza.
» Aliento \nterminable: Puedes aguantar Ia respiracion indefinidamente mientras no estés incapacitado.

» Relacion con el Viento: Conoces el truco Agarre electrizante. A partic del nivel 3, cSaueo\es lanzar el conjuro Caida
de pluma con este atfributo sin necesidad de componentes materiales, A partic del nivel 5, fambién pledes
lanzar el conjuro Levitar con este atributo sin necesidad de componentes materiales. Cuando lances Cau.

4 M@_aﬂg@mgaﬂg Tienes resistencia al dafo de relémpaﬂo.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gl

» Combatiente con dos armas: Ganas +1 & tu CA cuando estds emPuF\ar\c\o varias armas CURrEO & CURrEO, UNd
en cada mano. Puedes combatic con dos armas aunque no sean ligeras, Puedes envainar y desenvainar dos
aArMas a una mano en aquelias circunstancias en las que antes sold Podlas hacerlo con und.

» rac Utilza Canalizar Divinidad Y una accion con una criatura a hasta 6o pies como obietivo.
Debera realizaruna TS de Sabiduria (muerfos vivientes e infernales con O\QSVQn‘ra\')a), Falo: velocidad o Y
asustada 1 min o hasta dafio. Exito: velocidad & la mitad por 4 min o hasta dafio.

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accion de ataque en tu turno.

» Bura de eroteccion Cuando 14 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
consegquis 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

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, la
(Des igual 2 la CD de salvacion de tus conjuros de paladin,

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro eara infligic 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 no muertos e infernal.

» §;QQ(\}UIQ§ de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de Juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en s lista de
conpuro..

» Defensa Mientras levas armadura, consigues un bonificador de +4 a CA.

» Dogmas de venaanza Las creencias del Juramento de la ver\ganza pueden variar de un paladin & otro, pero
todo %3\,\ credo \ri en torno & castigar a los mahechores emplRando cualquier medio necesario. Los paladines
que se en’rresan a esta creencia sacrifican voluntariamente su propia rectitud con tal de impartic 1 Justu.

» 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.

» i juros: Puedes lanzar con\"uros 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.

» Meijora de caracteristica 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 rasgo.

» Salud divina: La magia divina que quje 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 rasqo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

» voto de enemistad: Como accion adicional, puedes realizar un voto de enemistad contra una criatura que esté
a 4o pies o menos de iy que puedas ver, usando tu Canalizar Divinidad. Ganas ventaja en las tiradas de
ataque contra esa criatura durante 1 minuto o hasta que sus puntos de Jolpe Ieguen 3 o o caiga inconsc.n

\ RASGOS j
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Le\sh Moonwillow 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 i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

O 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"Conjuro, no recice dafio por la caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

O 1 Casﬂgo abrasador Evocacién 4 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligid 106 puntos de daffio por nivel de conjuro y prenderd al objetivo en llamas, En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucién para 3pagar 3s lamas o sGrird 1dé puntos de dafio por €ueﬁo. otra cridtura puede para 3pager el €ueﬁo.

O 1 Casﬂgo atronador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

En tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo fu arma suena como un trueno que =@ escucha & 300 pies. El ataque \anae 2d6 puntos de dafio de frueno extra al
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser emp\,\dao\a a fo ples de ti Y tumbada.

O 1 Casﬂgo divino (2024) Evocacién 4 accién adicional Instantdneo Personal v

El objetivo sufre 2dR de dafio radiante adicional del ataque. Este dafio aumenta en 408 si el objetivo es un infernal o un muerto viviente, El dafio aumenta en 4d8 por cada
nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muerfos ni en constructos.

()] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un fulqor divino. Hasta que el conjuro terming, tus ataques de arma infligen 404 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.
O 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora % pies v

Marca misticamente como tu presa & una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a o, puedes marcdr ofra criatura con una accién adicional.

(] 1 Pecdicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, § M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £alla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacion antes de que termine el conjuro, debe tirar 40y y restar el resultado.

0O 2 Castigo mar C Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma ¢ inflige 2d6 puntos de dafio radiante, el cual se vuehe visible si era invisible, irradia Iz tenue & 5
pies y no puede voherse invisible. El dafio aumedta 406 por cada nivel por encima de 2.

0O 2 Golee. de viento Transmutacion 1 accion \nstantaneo Personal S

Con una réfaga de aire, saltas hasta 30 pies antes de realizar un atague sin armas o un afaque cuerpo & CuerEo con Un arma que estés sosteniendo. Puedes realizar
dos ataques'si tienes la caracteristica de clase ftaque Adicional. Si aciertas, cada ataque ’\nQ'nje 108 puntos de dafio adicional de trueno

()] 2 \ lizac 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,

O 4 Levitar Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se aiza hasta 2o pies Y permanece suspendido alfl. Sélo puede moverse emeujando o tirando de un objeto fio & su
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud a hasta 2o pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,

O 2 Paso brumoso Con\"uramér\ 4 acciéon adicional \nstantaneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 20 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.

- J
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