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NOMBRE DEL PERSONAJE

Paladín 6, Guerrero 6
CLASE Y NIVEL

Acólito
TRASFONDO

��������
JUGADOR

Dracónido
ESPECIE

Legal bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+5
20

DESTREZA

0
10

CONSTITUCIÓN

+5
20

INTELIGENCIA

+4
18

SABIDURÍA

+1
12

CARISMA

+4
19

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza +5
 Destreza 0
 Constitución +5
 Inteligencia +4
xx Sabiduría +5
xx Carisma +8

 Acrobacias 0
 Arcanos +4
xx Atletismo +9
 Engañar +4
 Historia +4
 Interpretación +4
xx Intimidar +8
 Investigación +4
 Juego de Manos 0
 Medicina +1
 Naturaleza +4
 Percepción +1
xx Perspicacia +5
 Persuasión +4
xx Religión +8
 Sigilo 0
 Supervivencia +1
 Trato con Animales +1

11 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencillas, Escudo
- Espada larga

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Armadura de Adamantina CA 23
- Armadura de Mithril CA 16
- Set de juego

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

24
CA

0
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  146

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  12d10

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Espada de Baha… +9 2d8 +8 Cortante Dracónido:

- Linaje dracónico
- Ataque de aliento
- Resistencia al daño
Paladín Nivel 6:
- Arma sagrada
- Ataque adicional
- Aura de protección: Alcance de 10 pies
- Canalizar divinidad
- Castigo divino
- Conjuros de juramento
- Convertir lo impío
- Defensa
- Dogmas de devoción
- Imponer las manos
- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de característica
- Salud divina
- Sentidos divinos
Guerrero Nivel 6:
- Acción súbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional: 2 ataques
- Combate con dos armas
- Crítico mejorado
- Tomar aliento
Dotes:
- Apresador

RASGOS Y ATRIBUTOS

� Exarca (elegido) del Dios de la Justicia Bahamut,
la justicia restaurativa ha de ser la vara de medir
de un mundo corrupto y virtuoso a partes iguales. �
No se aceptan transgresiones de ningún tipo, el mal
siempre ha de ser purgado con la misma dureza
con la que conspira contra el bien. � Astuto y
metódico como buen dragón, nunca resiste su
curiosidad por las historias de otros. � Muchísimo
carácter, no es extraño pelearse con él. � Sus
milenios de vida han dado como resultado a un ser
cuya experiencia llena océanos y... lo hacen bastante
cabezón.

RASGOS DE PERSONALIDAD

[ Caridad ] Siempre intenta ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste personal (bueno). [
Cambio ] Como Exarca, su deber es ayudar a
provocar los cambios que su Patrón desea para
cambiar transcurso de la historia (caótico). [ Fe ]
Cree en que su deidad guiará sus acciones. Tiene
fe en el trabajo duro, todo irá bien (legal). [ Amor ]
La vida es un hecho, el amor es una realidad. Siente
un vínculo férreo e inmortal hacia el licántropo Valakk.

IDEALES

� Lealtad y entrega férrea al dios dragón Bahamut. �
Hará lo que haga falta por restablecer la Justicia de
su Patrón. � Incluso la vida por el lobo.

VÍNCULOS

[ Agresivo ] Aunque con los años ha podido
controlarse, prefiere golpear primero si existe un
nimio indicio de maldad. [ Inflexible ] Es muy difícil
hacerle cambiar de opinión al respecto de algo,
siempre preferirá que los hechos den la razón a
quien la tienen. [ Confiado ] Como todo dragón,
confía muchísimo en sus propias capacidades.DEFECTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-Dragón Antiguo de Bronce. -Dracónido de bronce. -Humano corriente.

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Linaje dracónico: Tienes un antepasado dragón. Elige un tipo de dragón de la tabla de antepasado dragón. Tu
arma de aliento y tu resistencia al daño están determinadas por el tipo de dragón, como se indica en la tabla.
- Azul - Relámpago - Línea de 5 a 30 pies (salvación de Destreza) - Blanco - Frío - Cono de ...
 Ataque de aliento: Puedes usar tu acción para exhalar energía destructiva. Tu antepasado dragón determina
el tamaño, la forma y el tipo de daño de la exhalación. Cuando usas tu arma de aliento, todas las criaturas que
se encuentren en el área de la exhalación deben hacer una tirada de salvación, según determine ...
 Resistencia al daño: Tienes resistencia al tipo de daño asociado con tu antepasado dragón.
 Apresador: Tienes ventaja en las tiradas de ataque contra una criatura a la que estés agarrando. Puedes
usar tu acción para intentar someter a un objetivo al que estés agarrando. Para ello, haz otra prueba de
agarrar. Si tienes éxito, tanto tú como la criatura estaréis apresados hasta que el agarre finalice.
 Arma sagrada: Como acción, usa Canalizar divinidad para, durante 1 minuto, añadir tu modificador de Carisma
(mínimo +1) a las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite luz
brillante en un radio de 20 pies y luz tenue en otros 20 pies adicionales y se considera mágica.
 Ataque adicional: Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la acción de ataque en tu turno.
 Aura de protección: Cuando tú o una criatura amistosa cercana a ti debáis hacer una tirada de salvación,
conseguís un bonificador a la tirada igual a tu modificador por Carisma (bonificador mínimo de +1). Tienes que
estar consciente para conceder este bonificador.
- Alcance de 10 pies
 Canalizar divinidad: Una vez por descanso corto o largo, puedes canalizar energía divina para activar efectos
mágicos. Cuando uses Canalizar divinidad, tú eliges qué opción utilizas. Si es necesaria Tirada de Salvación, la
CD es igual a la CD de salvación de tus conjuros de paladín.
 Castigo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo a cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para infligir daño radiante adicional igual a 2d8 si el espacio de conjuro es de nivel 1, más 1d8 por
cada nivel de conjuro mayor de 1, hasta un máximo de 5d8. Más daño contra no muertos e infernal.
 Conjuros de juramento: Consigues los conjuros de juramento en los niveles de paladín indicados. Una vez
accedes a un conjuro de juramento, siempre lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada día. Si consigues un conjuro de juramento que no aparece en la lista de
conjuro...
 Convertir lo impío: Como acción, sacas tu símbolo sagrado y dices una plegaria para censurar a los infernales
y a los no muertos, usando tu Canalizar divinidad. Cada infernal o no muerto que pueda verte u oírte a menos
de 30 pies de ti debe hacer una tirada de salvación de Sabiduría. Si falla, se convierte durante 1...
 Defensa: Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +1 a CA.
 Dogmas de devoción: Aunque las palabras y las restricciones exactas de cada juramento de devoción varían,
los paladines de este juramento comparten los siguientes dogmas: Honestidad. No mientas ni engañes. Deja
que tu palabra sea tu promesa. Valor. Nunca temas actuar, aunque es sabio ser cauto. Compasión. Ayuda...
 Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual a tu nivel de paladín multiplicado por 5. Como
acción, puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad máxima que quede en tu reserva. También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clérigo utilizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladín durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe
estar preparado y gastar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un foco.
 Mejora de característica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 y 19, puedes aumentar
una puntuación de característica de tu elección en 2 o dos puntuaciones de característica en 1. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuación de característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Salud divina: La magia divina que fluye dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.
 Sentidos divinos: Como acción, puedes detectar, hasta el final de tu siguiente turno, dónde se encuentra
cualquier celestial, infernal o no muerto que esté a menos de 60 pies de ti y que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasgo (1 + tu modificador por Carisma) veces por descanso largo.
 Acción súbita: Puedes esforzarte más allá de tus límites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una acción más aparte de tu acción normal y acción adicional habituales. Una vez uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes de poder usarlo otra vez.
- 1 vez / descanso
 Ataque adicional: Puedes atacar más de una vez cuando realices la acción de ataque durante tu turno.
- 2 ataques
 Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes añadir tu modificador por característica al
daño del segundo ataque.
 Crítico mejorado: Consigues un crítico en tus ataques de arma con 19 o 20.
 Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una acción adicional para recuperar un número de puntos de
golpe igual a 1d10 + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasgo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo otra vez.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO
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NOMBRE DEL PERSONAJE

Paladín
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

16
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+8
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

2


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS

7
PREPARADOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 1 Curar heridas Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Una criatura que tocas recupera un número de puntos de golpe igual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Detectar el bien y el mal Adivinación 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S
Mientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberración, celestial, elemental, fatal, infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, así como dónde se encuentra. También si
hay algún lugar u objeto a 30 pies o menos de ti que haya sido consagrado o profanado.
 1 Escudo de fe Abjuración 1 acción adicional Concentración 10 minutos 60 pies V, S, M
Un campo brillante rodea a la criatura que elijas dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
 1 Favor divino Evocación 1 acción adicional Concentración 1 minuto Personal V, S
Tu plegaria te fortalece con un fulgor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma infligen 1d4 puntos de daño radiante adicionales cuando impactan.
 1 Heroísmo Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al principio de cada turno, gana puntos de golpe temporales igual a tu modificador por
característica para lanzar conjuros. Al acabar el conjuro pierde los puntos temporales restantes.
 1 Orden imperiosa Encantamiento 1 acción Instantáneo 60 pies V
Le das una orden de una palabra a una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduría para no seguir la orden durante
su siguiente turno. No tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dañina para él.
 1 Protección contra el bien y

el mal
Abjuración 1 acción Concentración 10 minutos Toque V, S, M

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen desventaja en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si ya se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.
 1 Santuario Abjuración 1 acción adicional 1 minuto 30 pies V, S, M
Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduría. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de área. Si la criatura protegida ataca, el conjuro termina.
 2 Castigo marcador Evocación 1 acción adicional Concentración 1 minuto Personal V
Tu arma resplandece con un brillo astral en tu siguiente ataque de arma e inflige 2d6 puntos de daño radiante, el cual se vuelve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
pies y no puede volverse invisible. El daño aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 2.
 2 Protección contra veneno Abjuración 1 acción 1 hora Toque V, S
Tocas a una criatura. Si está envenenada, neutralizas el veneno. Si más de un veneno aflige al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que está presente o uno al azar.
El objetivo gana ventaja en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia al daño por veneno.
 2 Restablecimiento menor Abjuración 1 acción Instantáneo Toque V, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que la aflija. El estado puede ser cegado, ensordecido, paralizado o envenenado.
 2 Zona de verdad Encantamiento 1 acción 10 minutos 60 pies V, S
Creas una zona que te protege del engaño en una esfera de 15 pies. Al entrar o comenzar el turno en el área, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si falla, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del área. Tú sabes si ha acertado o fallado. La criatura es consciente del conjuro.
 3 Disipar magia Abjuración 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Elige una criatura, objeto o efecto mágico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro gastado terminan. Si es de nivel
superior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el conjuro termina.
 3 Levantar maldición Abjuración 1 acción Instantáneo Toque V, S
Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o a un objeto terminan. Si el objeto es un objeto mágico maldito, la maldición permanece, pero el conjuro
rompe el vínculo de su dueño con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.
 3 Luz del día Evocación 1 acción 1 hora 60 pies V, S
Una esfera de luz de 60 pies de radio se expande desde un punto de tu elección dentro del alcance. Emite luz tenue en 60 pies adicionales. Si el punto que eliges está
en un objeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transporta, la luz emana del objeto y se mueve con el.
 3 Revivir Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S, M
Tocas a una criatura que ha muerto en el último minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a la vida, y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.
 4 Destierro Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V, S, M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el objetivo es nativo del plano actual, viaja a un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4.
 4 Guardia contra la muerte Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S
Concedes protección contra la muerte a una criatura tocada. La primera vez que los puntos de golpe del objetivo se reducirían a 0 como resultado de recibir daño, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instantáneo (sin daño), éste queda anulado. Después el conjuro termina.
 5 Disipar el bien y el mal Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto Personal V, S, M
Celestiales, elementales, fatas, infernales y no muertos tienen desventaja en las tiradas de ataque que hagan contra ti. Puedes terminar el conjuro: con un toque a un
afectado por un encantamiento de una de estas criaturas; con un ataque de conjuro c/c, tratando de devolver a la criatura a su plano.
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