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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Edad Las W generaimente se construyen y Pro%rémén en la edad adulta intelectual. Sin embarﬂo, no envejecen
de ninguna forma fisica. Si se mantien€n correctamente, pueden vivic para siemere.

» Aumento de Puntuacién de Caracteristica: Tu puntuacion de Constitucion aumenta en 2

» Aineamiento: Las W Pueo\en variar en el espectro seﬁtim el propodsito de su creacién, aunque 1a mégoria tiene
una sensibiidad fimitada Y euede elegir su propio canino.

» Constructo Vivieate: A pesar de que eres un constructo, eres una criatura viviente, Eres inmune a las
enfermedades, el veneno Y el suefio. Tampoco necesitas comer ni respirar. Sin embarﬂo, eres vulnerable al
dafo de relémpeago.

» Modo de Baio Consumo En Iu\?ar de dormir, ingresas & un estado inactivo durante Y horas cada dia. Mo
suefas en esie estado; eres glenamente consciente de lo que te rodea y notas que se acercan los enemigos

ofros eventos con normalidad. Sin embargo, si tu descanso se inferrumpe en cualquier momento, debes
reiniciar e..

» Conexion Digital Estds conectado a 1a red que te rodea, como si tuvieras un Commlink interno. Puedes
comunicarte Con otras Wi como si fuera telepdticamente. También puedes enviar mensajes a dispositivos
electrénicos desPro’reﬂxdos que estén conectados & una red.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic ComGn, un idioma de tu eleccién y Cibernético. El idioma Cibernético no
se habla sino que se transmite a través del tacto. Si una criatura tiene dquna forma de sistema eléctrico
activo, puede entender Cibernético como si fuera su propio idioma.

» Tieo de Construccion: Haﬁ 1 fipos comunes de construccion de Ws: Droide de Combate, Droide de
Reconocimiento, Supercomputadora, Unidad oréculo, Androide, Replicante Y webdroid.

» Aumento de Puntuacién de Caracteristica: Tu Puntuacién de Carisma aumenta en 4

» Tamafio: Los androides son tipicamente del tamafio de un humano, con un peso promedio de f#o libras. Tu
categoria de tamano es Mediano.

» cleada de Manotritos: Puedes concentrar el poder de los nanotritos de tu cuerpo para mejorar tus
habiidades. Puedes a regar tu Bono de Competencia a cualquier tirada de ataque, prueba dé habiidad o tirada
de salvacion. Puedes dedidic usar esta habilidad después de tirar el dado, pero antes de que se determine el
oS

» Torma Humanoide: Los androides estan creados para aparecer y actuar exactamente como humanoides,
tienes ventaja en todas las pruebas de Engafiar para ocutar tu v rdadera forma,

» Entrenamiento especializado: Hediante un exhaustivo entrenamiento, has logrado mejorar tus aptitudes, tanto
3renerales. como concretas. La puntuacién de una caracteristica de tu eleccidn menor de 20 aumentar en 4.
ambién obtienes competencia con dos habiidades.

» Maestro de armas: Tu puntuacién de Fuerza o Destreza aumenta en 4, hasta un méximo de 0. Ganas
competencia con cuatro armas de tu eleccion. Podras escoger cualquier arma sencila o marcial,

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

» Bura de eroteccion Cuando 1 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
conseguis un bonificador a Ia firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estarconsciente para conceder este bonificador.

- Aicance de 4o pies

» Aura de valor: TU y las criaturas amistosas que se encuentren cerca de i no podéis ser asustadas mientras
14 estés consciente?
- flcance de 4o pies

» Canalizar Divinidad: Cuando eliges este Juramento en el hivel 3, obtienes las siguientes dos opciones de
Canalizar Divinidad. Predestinacion. Puedes usar tu Canadlizar Divinidad para invocar lo divino para que sonria &
tus aliados. Cuando una criatura a 6o pies de ti que puedes ver hace una tirada de salvacion, puede..,

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
magicos. Cuando uses Canalizar divinidad, ta eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Salacién, la
(Des iqual a 1a (D de salacién de tus conjurds de paladin.

4 ivino: A impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo a cuereo, puec\es Sesfar un espacio
de conjuro para infligic dafio radiante adicional igual & 2d8 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1dg eor
cada nivel de conjuro rayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e inkernal.

» Conjuros de Juramento: Ganas los siguientes conjuros de Juramento en los niveles de paladin listados a
contfinuaciéon.

» Favorecer & los Audaces: A partic del Nivel ¥ 18 fortuna guia tu mano. Cuando fallas con un ataque con armg,
puedes elegrr d%alpear en su lugar. Cuando usas esta caratteristica, tu obietivo recibe dafio radiante adicional
iqual & tu riodt icador de CariSma (minimo de 1), Puedes usar esta caracteristica un ndmero de veces i

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

> il juros: 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 gastar un espacio de conjuro lqual al nivel de conjuro o sueetior. Puedes usar un foco.

» Meijora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 42, 16 ;j 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 2o usando este rasgo.
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Asimov-MKil Paladin Carisma 1 5 ++
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 \

o000 o000 (e]e) PREPARADOS J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Lag_tgo_a_tm;}dac Evocacion 4 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v

En tu proximo impacto con arma culrpo & culrpo tu arma suena como un frueno que s escucha a 300 pies. El ataque ’\n&ije 206 puntos de dafio de trueno extra al
obdef\vo. Si es una criatura, debe superar una 1S de Fuerza o ser em(au\')ada a fo pies de i Y tumbada.

(] 1 Escudo de fe ﬂb\)uractén 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S, M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divi Evocacién 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria te Lortalece con un €u|30r divino. Hasta que el conjuro fermine, tus ataques de arma ’m(T\Sen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O il orden ineeriosa Encantamiento 1 accién Instantaneo 6o pies \

(e 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 & orden durante
U 3]3u\en+e turno. No tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

0O 2 Auiio Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas 30 ples v, S M

v con%\:ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de Jolpe actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 | nto menor Q\a\"uraaér\ 1 accion Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

(@] 3 ijﬁﬁmgéﬂg Evocacion 1 accién nstantédneo 120 ples v, S, M

Creas un ra§o en tu mano, similar en forma a una lanza ylo lanzas & una criatura u objeto dentro del alcance. Realiza un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo.
En un impacto, el objetivo recibe 6do de dafio de reldmpdqo Yy queda aturdido hasta el comienzo de su siquiente turno.

(] 3 Revivic Nigrormancia 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reQresa 2 12 vida con 4 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.
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