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ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza +3 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
+3 O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia - - N
Q Sabiduria +2
— | 1 + 30
DESTREZA © Carisma +5
CcA INICIATIVA VELOCIDAD
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- /
4 Puntos de Golpe Maximos 49 )
L@_} fo Acrobacias +4 \
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar +2
© Historia +32
Interpretacién
o P +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA  Intimidar +5
—4 QO Investigacion -4 Total  Sddo exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
(" sABIDURIA QO Naturaleza -4
_4 O Percepcion -4 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Hacha de mano +6 106 +3 cortante
O Perspicacia +2 aran hacha maqic..  +9 1042 +6 cortante
oF . s Jabalina x6 +6  1d6 +3 perforante
ersuasion ¥
o | O -
.’2 Q Sigilo +1
+ Q Supervivencia -
@ O Trato con Animales -4
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Armadura de placas CAH 8 )
9 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Simbolo sagrado
- Cape of the Mountebank
Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN EQUIPO )
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fﬂ pesar de mi noble cungd, no me coloco por enc'ma\
del resto de la gente. Todos tenemos la misma
sangre. Mi favor; una vez perdido, es para siempre.

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ndecendencia. Debo probar que puedo encargarme
de mi mismo, sin la proteccion de mi famiia
(Cadtico)

IDEALES

Afrontaré cualquier reto con tal de conseguir 1a
aprobacion de mi familia.

ViNCULOS

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

DEFECTOS

\-

(Sem\orco
- Visién en la oscuridad
- Hquante incansable
- Q‘?aques sahajes
Paladin Mivel 5:
- Ataque adicional
- Canalizar divinidad
- Castigo divino
- Combate con armas gqrandes
- Con\‘)uroe. de 'uramerﬁgo
- Dogmas de venganza
- \mPor\er las manos
- Lanzamiento de conjuros
- Hejora de caracteristica
- Renunciar al Enem\ﬁo
- Salud divina
- Sentidos divinos
- Voto de enemistad

Dotes
- Maestro en armas pesadas

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Rollk

De estatura humana 483 m. Fornido Sreno\es rmdsculos pelo largo negro y sedoso, ops caté Y plel Sr\sécee
orejas Punﬂaﬂudes

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

APARIENCIA

~

NOTAS ADICIONALES

[ven o de una buena familia desde el reino de voldor, se habla que mis antepasados semiorcos hace ya c\enfos\
de 3fios al ver a los trasgos exiiados a las tierras de Muzur desidieron emprender el vigie junto & algunos
humanos hacia el rio Blarco y las tierras de Gurudas.

Ya alii al verse enrentados &”alqunos bandidos que buscaban las tierras, tocs el destino que uno de los Ultimos
peregrinos que aln convivian enla sociedad fuera salvado por un eredecesor de mi sangre, asi fue como &l
con Sus Ulfimas energias Yy poder sobre el resto nos hiciera guardianes de ese pequefio” pueblo al norte del
bosque de Ambar convirtiéndonos en una especie de nobles, por 3lqunos aceptados por otro mas bien
intimidados hemos tratado a través de nuestras generaciones derfostrar lo capaces que somos, pero se ha
Aueata A uicin deade aiermAre ~nr 2fr clminrcaat

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

P Visidn en la oscuridad Gracias a tu sangre orcd, tienes una visién superior en la oscuridad y en la Penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis osturidad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d’xsﬂnﬂu’xr colores, solo tonos de e

» fAquante incansable: Cuando tus puntos de qolPe s@ reducen a o pero no mueres inmediatamente, puedes
uedarte con 1 punto de golpe. Mo puedes valver & utilirar esta caracteristica hasta que completes un
escanso prolor\ﬁac\o.

» ftaques salvales: Cuando saques un critico en un ataque con un arma cuerpo & cuerpo, puedes voher & tirar
uno de los dados de dafio del arma Y afadirlo al dafio adicional del golpe critico.

» Maestro en armas pesadas: Una vez por turno, al hacer un critico o reducic los PG de una criatura @ o con un
ArmMa CURrEPO & CURTEO, Podrés usar tu accién adicional para realizar un ataque con arma cuerpo a cuerpo. Con
un arma CUerEo & cuerpo pesada Y competenciy, antes de atacar puedes elegr tener -5 al ataque Yy +o &
dafio.

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices I3 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 opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des jqual a la (D de salacien de tus conjuros de paladin.

4 igo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gaster un espacio
de conjuro para '\nQ'S\r dafo radiante adicional iqual a 208 i el espacio de conjuro @s de nivel™, mas 4d8 eor
cada nivel de conjuro rayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Combate con armas grandes: Cuando sacas 4 o 2 en un dado de dafio de un ataque que realices con un
ArMa CURTEO & CURTEO qUe empufies con las dos manos, puedes volver a tirar los dados, pero debes usar el
nuevo resultado. El arma debe tener la propiedad «dos manos» o «versatib».

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceges aun cor\g’uro de juramento, siempre o tienes Pre\aarado. Los con\)uros e juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en Ia lista de
cor\\)uro...

» :Dggmc;_ie_v@ém Las creencias del Juramento de la ver\ganaa pueden variar de un paladin & otro, pero
todo su credo gird en torno & castigar a los mahechores emplfando cualquier medio necesario. Los paladines
que se er\freﬂan a esta creencia sacrifican voluntariamente su propia rectitud con tal de ’\mParﬂr la \’)ust..

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

> il juros: Puedes lanzar conjuros de clériﬁo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un con%uro debe
estar preparado Y gastar un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o supetior. Puedes usar un foco.

» Mej fstica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles &, 12, 16 p 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.

» Reaunciar al Enemigo: Como una accidn, presentas tu simbolo 3a3rao\o entonas una Fleéaﬂa de denuncig,
o 1o Conciaar 5 o

usando tu Canalizar Divinidad. Esco%e una criatura a 6o pies o menos A2 ti que puedas var. Esa criatura debe
realizar una tirada de sahacion de Sabiduria, @ menos que sea inmune & ser asustada, Los seres
demoniacos..

» Salud divina: La magia 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 (4 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo:

» voto de enemistad: Como accion adiciond), puedes realizar un voto de enemistad contra una criatura que esté
a 1o pies o menos de iy que puedas ver, usando tu Canalizar Divinidad. Ganas ventaja en las tiradas de
atague contra esa criatufa durante 4 minuto o hasta que sus puntos de g9lpe leguen & o o caiga inconscu

\ RASGOS /
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Rollk Paladin Carisma 13 +5
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

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 ples 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 abrasador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \
Tu proximo impacto con arma cuerpo @ cuerpo infligird 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro Y erenderd al objetivo en lamas, En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar las lamas o sUtrird 4d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede para 3pagar el ?ueﬁo.

O 1 Cas,ﬁgo atronador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 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 ’\anﬁe 2d6 puntos de dafo de trueno extra al
objetivo. Si es una criatury, debe superar una TS de Fuerza o ser em(au\')ada a fo pies de i Y tumbada.

O 4 Curar heridas Evocacion 1 accién nstantdneo Toque v, S

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

@] 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 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora % pies v

Marca misticamente como tu presa a una criatura. Tus atagues con arma al obietivo infligen 106 puntos de dafio adicional y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, PUQdQS marcar otra criatura con una accién adicional.

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo fally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

(] 2 Arma még\ca Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁxca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de + & las tiradas de ataque Y de dato. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y'+3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auxiio ﬂb\)urac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

Tu conQ:Aro concede a tus aliados dureza y determinacion. Eiﬂe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actuses de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales eor cada nivel por encima de 2.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paraiizado, Al £inal de cada turo puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

() 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional Instantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas er.
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