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(Txeg de criatura Eres humanoide.

» Linaie de Gema Tienes un ancestro dragdn qeme, lo que fe otorga una afinidad magica especial. Elige un tipo
de dragon de Ia tabla "lingje de gema’, quE deTerminard el fipo de”dafio de tus otros atrisutos tal ycomo se
rouestta en la tabla. Dragon Tipd de dafo Amatista Fuerza Cristal Radiante Esmeralda ..

» ftaque de fliento Cuanto realizas I accion de Atacar en tu turno, puedes sustituir uno de tus ataques por
una exhalacion de energia méjtcé en un cono de 45 pies, Todas las criaturas situadas en esa 2ona deberan
hacer una tirada de sdlvacion de Destreza (CD = 8 + tu modificador por Constitucion + tu bonificador Eou.

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Linaje de Gema.

» Mente Psidnica Puedes mandar nensaies telepdticos a cualquier criatura que puedas ver a 3o pies o menos
de ti. Mo tienes que hablar un idioma en comiin con 18 criatura para que entienda estos mensajes, pero debe
ser capaz de entender al menos un idioma para comprenderios.

» wuelo de gema A partic del nivel 5, puedes utiizar una accion adicional para manikestar unas alas espectrales
en tu cuerpo. Estas alas duran 1 minuto. Durante este tiempo, obtienes una velocidad volando igual & tu
velocidad caminando Y puedes levitar, Cuando uses este atributo, no podrés volver & hacerio hadt..

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin y en otfro idioma que tu DM y i acordéis que es apropiado
para el Persone\)e.

» Esmeralda: Tu fAtaque de Aliento y tu resistencia son de tigo psiquico.

» Acrma §¢§r¢d§ Como accién, usa Canaliar divinidad para, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(minimo +1) & 1as tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento, Emite Iuz
brilante en un radio de 2o ples Y 2 tenue”en ofros Jo ples adicionales yee considera méjica.

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia diving para activar efectos
magicos, Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salvacion, a
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjuros de paladin.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para infligr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1d8 eor
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un mé&ximo de 5d’. Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Conjuros de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
acceges a un cor\&uro de juramento, siempre o tienes \are\oarao\o. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia, Si consiques un conjuro de juramento que no dparece en 13 lista de
COF\\‘\ATO...

» o Como accién, puedes Canalizar Divinidad para expulsar a infernales y muertos vivientes a 3o
0! (58 ©! N

pies o menos de ti. Si fallan una TS de Sabidurie, hu\jen de ti durante 4 minuto o hasta recibir dafio, sin poder

acercarse ni reaccionar. Solo (aueo\er\ huir o esquivar.

» guecrero Bendite: Aprendes dos frucos de tu eleccién de Ia fista de conjuros de clérigo. Cuentan como
conjuros de paladin para ti y Carisma es tu aptitud mégica para lanzarlos. Siempre que genes un nivel en esta
clase, puedes reemplazar uo de estos trucos con ofro truco de la lista de clénao.

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

» i i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + Ia mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
preparado Y gastar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o stperior. Puedes usar un foco.

» Principios de Ia Entrega Aunque las palabras y escrituras exactas del Juramento de En+rega varian, los
paladines de este Juramento comparten los sguxen’res erincipios Honestidad. Mo mientas ni ngaies. Que tus
galabras Sean siempere Eromesas, Valor. Buncd temas actuar, aunque los sabios son cautelosss. Compasion.

ﬁ-u
» Salud divina: La magia divina que Quﬁe 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 (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso largo.
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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 \
o00 PREPARADOS /

O 1 Evocacién 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S

Tu arma se cubre de escarchd, prepardndose eara robar el calor vital de tus enemigos. L8 Eroxima vez que impactes a una criatura con un ataque de arma durante la

duracion del conjuro, tu arma absorbe energia de las criaturas cercanas.

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

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee 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.

O 1 HMandato \noeormr\o ﬂb\‘)uractén 1 reaccién \nstantadneo 30 F\es \

Esta magia convierte tus palabras en un poderoso juramento del desafio; para impedic que el culpable huﬁa, un aura de cadenas etéreas o una luz ardiente brota desde

i Yy atrapa al ob\')ehvo.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\‘iuréctér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestialkes, elementales, feéricos, infernales Yy no muertos, las cuales tienen O\QSVQn’ra\'\a en los ataques contra el

objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si 4a se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

0 1 Santuario Hb\’)uractér\ 1 accion adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteqes de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si faly, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea, Sila criatura Profejlo\a atacg, el conjuro termina.
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