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Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,

Armadura eesada, Armas de ?ueﬁo, Armas

marciales, grmas sencilas, Escudd

- Armadura de placas, Daga, Hacha de batall,

Hacha de mano, Kit de envenenador, Martilo de

%Aerra, Har’r\llogﬂero, Paquete de explorador,
aquete de ladton

\diomas:
Comin | Enano | Infernal | Celestial | EKico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-
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EQUIPO

fES’ro leno de cuentos inspiradores Y con morakeia \
de mii experiencia miitar relevantes gara casi todas
las situacion es de combate, Tengo un vulgar sentido
del humor, Me enfrento a los problemas de rente.
Una solucion SAmPle Y directa es el me\')or camino
hacia el éxito.

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ndecendencia. Cuando las personas siguen las
érdenes ciegamente, abrazan una eseecie de firania.
(Castica) Bren mayor., Nuestro destino es dar
nuestra vida en défensa de los demds. (Bueno)
Poder, En la vida como en la guerrg, los mas fuertes
qanan, (Malvado)

IDEALES

Plguien me saié 13 vida en el campo de batala,
Hasta la fecha, nunca dejaré atrds a un amigo.
Nunca olvidaré la derrota aplastante que sufvﬂrxé i

compEafia o & los enemigos que Ia causaron, Los que
luchan junto & mi son EOr los que vale 1a pena moric

ViNCULOS

El pasado , Actos relacionados con los 42 aspostoles
Y su relacion conmiqo

DEFECTOS

\-

(Eneno Sarakh:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana
- \diomas
- Aguante Enano

Paladin Mivel Jo:

- Ptaque adicional

- Aura de conquista: 20 pies
- Aura de proteccion Aicance de 2o pies
- Aura de valor: Aicance de 3o pies
- Canalizar divinidad

- Canalizar divinidad: Saﬁrao\o
- Castigo divino

- Castigo divino mejorado

- Conjutos del Juramento

- Conquistador invencible

- Duelo

- \m(ooner las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Principios de conquista

- Reprimenda de deserecio
- Salud divina

- Sentidos divinos

- Toque purificador

Dotes

- Alquimista

- Arcanista

- Artilero

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Altura 4,30 , estado fisico atietico Y fuerte, puede con el equipo militar 2 aditamentos, lIa mirada de cansancio )
re@e\}a foda la experiencia en el cdmpo. canoso, Qjeras \ arrugas marc

‘Bl Curandero" sicatricez.

n todo su cuerpo a la par de sus

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES j

4 )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra. Puedes ver en Ia
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si fuera penumbra, En
la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬁuk colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente & dafio por
veneno.

» Binidad con la eledra Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia mul’rx(al]cado por 2 en lugar del bonikicador habitual.

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.
» \diomas: Enano Y Comin, Ademéas de forma adicional puedes conocer dracénido, gggnte o éifico
» quén‘re Enano: Cada nivel aumenta en 4 sus punfos de Jolpe rMaximMmos

» Biquimista Has estudiado los secrefos de la alquimia, y eres un experto es su peréctica, obteniendo los
sxﬁu’\en’res

» Breanista Has estudiado las arfes arcanas en profundidad para desentrafiar sus mas complejos secretos,

» Brtileco Eres rdpido Y preciso con las armas de ?ueﬁo, lo que te otorga los siguientes beneficios: Aumenta tu
puntuacion de Destreza en 4 hasta un méximo de 2o, obtienes competencia con armas de ?ueﬂo (consulta 1a
seccién "‘Armas de ?ueﬂo“ en la Dungeon Master's guide). \gnoras I propiedad "recarﬁa" de...

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

» Aura de conquista: Constantemente emanas un aura amenazante migntras no estas mcapacdac\o. El aura se
extiende a 4o pies de fi en todas direcciones, pero no a través de la cobertura fotal Siuna criatura te teme,
su velocidad se reduce a o mientras estd en el aury, Y esa criatura recibe un dafio psiquico iqual & L.

- 30 P\QS

» 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.

- Aleance de 30 ples

» Bura de valor: TG y las criaturas amistosas que se encuentren cerca de tino podéis ser asustadas mientras
14 estés consciente’
- ficance de 30 pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corfo o largo, puedes canalizar enerﬁ’\a divina para activar efectos
méagicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas. Si es necesaria Tirada de Salvacion, a
(Des iqual a la (D de salacién de tus conjurds de paladin.

de Canalizar Divinidad. Ve el rasgo de clase Juramento Sagrado para saber como funcicna Canalizar Divinidad.
Presencia Conquistadora. Puedes usar tu Canalizar Divinidad para exudar una presencia aterradora. Como
ACCun

» Canalizar divinidad: Saérao\o» Cuando toma este Juramento en el 3er nivel obtiene las siguientes dos opciones

» ivino: A impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo a cuereo, puec\es astar un espacio
de conjuro para infligir dafio radiante adicional iqual & 2d8 si el espacio de conjuro es de nivel ™4, mas 108 por
cada nivel de conjuro rayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Castigo divino mejorado Estas tan imbuido del poder de lo justo que todos tus impactos con armas cuerpo &
cuerpo levan poder divino. Cuando impactes & una criatura con un arma culrpo & culreo, 1a criatura recibe 1dg
puntos de dafio adicionales por dafio radiante. Si ufiizas Casflfjo divino en un ataque, suma este dafio al..

» Conuros del Juramento: obtienes conjuros de Juramento en los niveles de paladin listados en la tabla de
Conjuros de juramento de conquista. Ve el rasqo de clase Juramento Saﬁrac\o para ver como funcionan los
conjuros de Juramento.

» Conguistador invencible: obtienes la habiidad de desPleﬁar una destreza marcial extraordinaria, Como accion,
puedes convertirte méﬁxcamen#e en un avatar de conquists, obteniendo los siguientes beneficios durante 4
minuto: Tienes resistercia a todo dafio. Cuando tomas Ia accién de Afaque en tu turno, puedes realizar un ..

» Duelo: Cuando lRvas un arma CUerpo & CURTEo €n UNd MAano Y r\mﬁﬂn arma en la otrg, recibes un bonificador
de +2 a las tiradas de dafio que hagas con el arma,

» 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 la reserva para hacer que recupere P hasta la
cantidad méxima que quede en tu reserva. También puedes gestar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clénﬁo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel d¢ paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe
estar preparado y gestar un espacio 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 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» oo Ui Un ealadin que toma este Juramento tiene los erincipios de la conquista 3ré\>ddos en
13 parte superior del brazo. Apaga 1a Uama de la Esperanza. No es suficientesimplemente derrotar a un
enermigo en Ia batala, Tu victorid debe ser tan abrumadora que la voluntad de fucha de tus enemigos se
romPa...

» Reerimenda de deserecio Los que se afreven & golpearte son castigados psiquicamente por su audacia, Cada
vez que una criatura fe golpea con un ataque, esatriatura recibe daffo psiquico iqual a tu modificador de
Carisma (minimo 1) si no estds incapacitado.

© 2025 - Nivel20 v2.1.11

NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol



\
‘Bl Curandero"

Paladin Carisma 16 +8
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 \
0000 000 000 (e]e]0) (e]0] PREPARADOS J
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(m] 3 Disiear magia Q\:\)uractén 1 accién nstantédneo

120 pies v, S
Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel ’\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes

xito, el conjuro termina.
O 5 eas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies \
Das una orden mégica & una criatura que puedas ver. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechirada,
recibe 5ddo puntos de dafio psiquico si actia contra tus instrucciones (maximo una vez al dia). Una orden suicida termina el conjuro.

-
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