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Paladin Mivel 43:

- Ataque adicional

- Aura de Conquista: Aura 1o pies

- Bura de proteccion Alcance de 4o pies
- Bura de valor: Aicance de 1o pies

- Canalizar divinidad

- Canalizar: Golpe Guiado

- Canalizar: Presencia de Conquistador
- Castigo divino

- Casf\fjo divino mejorado

- Combate con armas gqrandes

- Conjuros de 'uramengo

- \m(aoner las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Sa\)uo\ divina

- Sentidos divinos

Dotes:
- Maestro en armas pesadas
rsonali :
- Sangre de o\raﬁén corrupta

RASGOS Y ATRIBUTOS

N
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Des "The 'Drajor\ Blood"

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Maestro en armas pesadas: Una vez por turno, al hacer un critico o reducic los PG de una criatura a o con un
Arma CURrEO & CUrEo, podrds usar tu accion adicional para realizar un ataque con arma cuerpo a cuerpo. Con
un arMa CURrpEo & culrpo pesada Y competenciy, antes de atacar puedes elegr tener -5 al ataque Yy +o o
dafio.

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

» Bur : Emanas constantemente un aura de amenaza cuando no estds inconsciente, Esta se
extiende hasta 1o pies desde ti. Si una criatura estd asustada de 1, su velocidad se reduce a o mientras
permanezca en el aura ademés, recibird dafio psiquico iqual a la mitad de tu nivel de paladin.

- Aura 1o ples

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

- Aicance de 4o pies

» Bura de valor: TG y las criaturas amistosas que se encuentren cerca de tino podéis ser asustadas mientras
14 estés consciente’
- Aicance de 4o pies

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
méagicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas. Si es necesaria Tirada de Salvacion, 1a
(Des iqual a la CD de sahacion de tus conjurds de paladin.

» Canalizac Golpe Guiado: Cuando hagas una tirada de ataque, podrés usar tu Canalizar Divinidad eara sumar
+o al resultado de dicha firada. Puedes elegir emplear este rasgo después de ver el resultado de 1a tirada,
pero antes de que el DM fe diga si el ataque impacta o no.

» Canalizar: Presencia de Conquistador: Como accion, puedes forzar a todas las criaturas de tu eleccién que
Euedas ver y se encuentren & 30 pies o menos de ti a realzar una firada de salvacién de Sabiduria. Las que
allen quedaran asustadas de ti durante 4 minuto.

» ivino: Al impactar & una cristura con un ataque de arma cuerguo a cuerpo, puedes gastar un espeacio
de conjuro para '\HQBW dafio radiante adicional igual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 por
cada nivel de conjuro rmayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Castigo divino mejorado: Estds tan imbuido del poder de lo justo que todos tus impactos con armas cuereo &
cuereo”llevan Poder divino. Cuando impactes a una criaturd con un arma cuerEo & cuereo, la criatura recibe 408
puntos de dafio adicionales por dafio radiante. Si utiizas Casflfjo divino en un ataque, suma este dafio al..

» Combate con armas grandes: Si sacas un 4 o un 2 en alguno de los dados de dafio de un ataque hecho con
Un ArMa CURTEO & CURTEO que empuiies con las dos mancs, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2 El arma debe poseer Ia propiedad «dos manos»
o «versatiy,

» QQQ(\}MIQ& 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
CONjUron

» 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 Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo 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 Sasﬁr un espeacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un toco.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 12, 16 ? 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 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 Quﬂe 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 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.

3 Sénire de o\ragén corrupta: Sacrificas o de vida por 3 turnos con un total de 30 por descanso largo, tus

ataqués se duglican yel dafio de estos a su vez.
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Des "The Dragon Rlood" Paladin Carisma 13 +10

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 \
Y 3 3 1 14
0000 o000 o00 O PREPARADOS .

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 ﬂb\’)uramén 4 accién 1 hora Personal v, S M

Una fuerza mé\g\ca perotectora como un espectro helado te envueie a ti g a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpRa de cuerpo a cuerpo mientras fienes estos PG tempordles, sufre 5 puntos de dafio por £rio eor nivel de conjuro.

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S

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

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

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

@] 1 Escudo de fe ﬂ\:\“uracién 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.
O 1 orden '\m@er'\osa Encantamiento 1 accién Instantédneo 60 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 18 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 2 Arma espiritual Evocacion 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpeo & cuerpo contra m@\ge 108 punfos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂtcé. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moverla 2o eigs y repetic ataque.

()] 2 Acma még\ca Transmutacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 hora Toque v, S

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

O 2 Hallar corcel Con\')urac’\én 40 minutos \nstantadneo 30 pies v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionalmente inteligente, fuerte Y leg) g creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepdticamente
con ella, Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance gersonal sobre”ella, Sdlo puedes tener una montura a la vez.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

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

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)urac\én 1 accion Instantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂéo\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 Disipar magia ﬁ\:\‘)uracién 14 accién nstantaneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqle de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

O 3 Inaponec maldicién M’A\c]romancxa 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada ’renﬁa desventaja en pruebas g TS de una caracteristicd; desver\’ra\')a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques m@'\ﬂen 408 necrdtico, Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

(@] 3 Lu2 del dia Evocacion 1 accion 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccion dentro del aleance., Emite 2 tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un objeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transporty, 18 2 emana del objeto y se mueve con el

O 3 Revivic Mlﬁromancla 1 accion Instanténeo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uitimo minuto y esta re;}rese a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vidg, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

()] 3 Tecror usion 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal Vv, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o ples debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que esté sujetando y quedar asustada mientras
dure el conjuro, Debe realiRar una accion de eserintar y alejarse de fi por 18 rutd mas sequra disponible hasta perderte de vista,

0O 4 Dominar bestia Encantamiento 14 acciéon Concentracion 4 minuto 60 pies S

Una bestia que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada. Creas un vinculo telepatico para darle ordenes que da lo mejor de si por obedecer.
Repite la TS al recibic dafio. La duracion aumenta por nivel de conjuro: o minutos & nivel 5, 4 hora & nivel 6, & horas & nivel #

()] Y Hallac Corcel sueecior Con\)urac\én 4o minutos Instantdneo 30 ples v, S

lnvocas & un espeirity, que asume 1a forma de una majestuosa y leal montura. Aparece en un espacio desocupado que se encuentre dentro del alcance. Este adopta el
aspecto que elips de entre los siguientes: un 3r\€o, un’ pegaso; Un peryton, un lobo ferrible, un rinoceronte o un tigre dientes de sable.

()] Yy Piel bt Hb\"uractér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Este conjuro hace que 1a came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como la piedra, Hasta que el conjuro termine, el objetivo tiene resistencia al dafo
contundente, perforante 4 cortante no mésico.
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