Paladin 2 - Personalizado - Nomer
4 CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
L
'Draﬂc’)r\ rage Dracénido Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
6 Fuerza +3\ INSPIRACION ) 4 N\
FUERZA
Q Destreza ]
+3 O Constitucion + +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia -1 s N
Q Sabiduria +Y
fﬁ 44 (@) 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +3
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
o) \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ~N 4 Puntos de Golpe Maximos 14 )
\ ‘ / Q Acrobacias ¢}
QO Arcanos - IDEALES
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 QO Enganfiar +4
\_@_} O Historia -4
Int tacio .
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +4
—4 QO Investigacion -4 Total - 2o exiros OO0
Juego de Manos fo) FaLLos OO0
¢}
L@—/ © Medicina 4 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -
+ .2 O Percepcion +3 f NOMBRE BONIF. 3 DANoglPo \ (Dra,cém do \
o Lanza +5  1d6 +3 perforante Z linde dracsnico
O Perspicacia +2 Arco corto +2 106 perforante X
Espada larga 5 108 +3 cortante - Ptaque de aliento
% K Persuasion +3 F 4 * e o - Resistencia al dafio
Paladin Mivel 2
" camsmn ) QO Religion -1 - Castigo divino
. - Imponer las manos
Q Sigilo e} . .
4 - Lanzamiento de conjuros
+ O Supervivencia +32 - Sentidos divinos
@ QO Trato con Animales +2
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
- J
(- Cuero CA 4 )
4_2 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ ) \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



'Draﬁér\ raﬁe
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Linaie draconico: Tienes un antepasado draﬁén. Elige un tico de draﬁén de la tabla de antepasado dragon. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragén, como se indica en I tabla.
Azul - ?elémpajo - linea de 5 a 30 pies (salacion de Destreza) Blanco - Frio = Cono de 145 pie..

» Otaque de sliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva, Tu antepasado dragon determina
el tamafo, la forma y el fipo de dafio de Ia exhalacion. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en el'area de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacién, seqdn determine tu..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al figo de dafio asociado con tu antepasado c\raﬁén.

» igo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuer§o 3 cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro para '\nﬂlﬁlr dafo radiante adicional iqual a 208 i el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual a tu nivel de paladin multipicado por 5. Como
accion, puedes tocar a una criatura y extraer oder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad méxima que quede en tu reserva, También puedes gestar 5 PG para curar una enfermedad o

veneno.
\ APARIENCIA j » il juros: ‘Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + la mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
[ \ ereparado Y gastar un eseacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» 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 d ti Yy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasqo (1 + tu modificador por Carisma) veces gor descanso lacge.
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