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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

\ DEFECTOS

(ﬁas\mar caldo:

Edad

6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza -4
+3 O Constitucion +2 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia - - N
Q Sabiduria +2 /H 4 3
(" besthEZA ) B ©
DESTREZA © Carisma +5
(7 INICIATIVA VELOCIDAD
—4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - /
. 4 Puntos de Golpe Maximos 28 )
Q Acrobacias -4 \
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +5 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar +3
\_@_} © Historia +4
Interpretacién
/ﬁ o P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar 43 ; <
- O Investigacion -4 Total - 3040 exiros OO0
Q Juego de Manos -4 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza -
O Percepcién o /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Espada larga +5 108 +3 cortante
Perspicacia o) Daga de la chica.. +6  4d4 +4 pecforante
9 ©
Q Persuasion +5
o |20 B
Q Sigilo -1
+3 o
Q Supervivencia 0o
@ O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
- J
(Co’ra de malla CA 16 )
; 5 - Escudo CA 2
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
10 ) - Escudo +1 CA 3
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
radura eesady, Armas marciales, Armas
A o @ da, A iales, A
sencilas, Escudo
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN Q )
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- Aineamiento

- Tamano

- velocidad

- Visgién en la oscuridad
- Resistencia Celestial
- Manos Curativas

- Portador de Luz

- \diomas

- Mortaja Mecrética

Paladin Mivel 3:

- Canalizar divinidad

- Canalizar: Emisario de Paz
- Canalizar: Reprender a los Violentos
- Castigo divino

- Conjuros de Juramento

- @querrero Bendito

- \rn(aor\er las manos

- Lanzamiento de conjuros
- Salud divina

- Sentidos divinos

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

/un Joven Moble Macido en lo mas alto de la cadena Politica de su ciudad, el cual disfrutaba de una vida de Lu"o\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. )

\ RASGOS j

Y llena de tranquildad, hasta que en una visita politica cerca de su ciudad Iieqo a un pueblo totalmente acabado
eor el hambre y caido en la depravacion, en ese momento al caer en este choque de realidad busco maneras
de ayudar a esta gente, renunciando lentamente a sus Iujos Y gandndose las malas miradas de los nobles de
su ciudad, ?melmergre cuando de decidir se trato, prefirio Sequic aﬁuc\ando 313 qente & sequic siendo un noble,
rechazando sus nombres Familiares Y Titulos Mobilliarios.

Después de un fiempo vidjo & buscar una igesia que pudiera ayudar a este pueblo, sabia que tendria que ser
una que pudiera curar la depravacion de 1a gente, fue un vigie qbe duro un par de meses eero estaba mu
feliz cuando e topo con los miembros del Culto al Dios Imater, cuando regreso al pueblo con un ear de estos

» Edad: Los aasimar maduran al mismo ritmo que los humanos, pero pueden vivie hasta los 160 afios.

» fineamiento Imbuidos de poder celestial, la mayoria de los aasimar son buenos. Los aasimar marﬁ’\nao\os
suelen ser neutrales o incluso malados.

» Tamafio: Un aasimar fiene el mismo abanico de alturas Y pesos que los humanos.
» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 3o pies.

» vision en la oscuridad: Bendecido con un alma radiante, tu vision puede atravesar facimente la oscuridad.
Eres capaz de ver hasta 60 pies con luz tenue como si hubiera luz brilante, Y esa misma distancia en la
oscuridad como si se tratara de luz tenue. Eso s no puedes o\\g‘r]r\ﬁuw color®s en la oscuridad, solo fonos Au.

» Resistencia Celestial Posees resistencia a los dafios necrético Y radiante.

» Manos Curativas: Como accion, puedes tocar una criatura y hacer que recupere tantos puntos de gelpe como
tu nivel. Una vez uses este atributo, no podrés volver a emgleario hasta finalizar un descanso lacgor

» Portador de Luz: Conoces el truco de Luz. El Carisma es tu aptitud méﬁ\cé para lanzar conjuros.
» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en comGn Y celestial,

» Mortaia becrbtica: A partic de nivel 3, puedes ufilzar tu accién para desatar Ia enerﬁ’\a divina en tu interior,
haciendo que tus ojos se conviertan en pozos de oscuridad 2 dos alas esqueléticas, fantasmales Y que no
permiten volar, broten de tu espalda. En el instante que te transformas, ofras criaturas situadas a..

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcidn utilizas. Sies necesaria Tirada de Salacién, la
(Des igual 2 la CD de salvacion de tus conjuros de paladin,

» Canalizar: Emisario de Paz: Como accion adiciondl, puedes obtener un bonificador de +5 a las pruebas de
Carisma (Persuasion) durante los proximos 4o minutos.

» Canalizar: Reerender & los Viokntos: Después de que un atacante situado & 30 ples o menos de i inflijs dafio
con un ataque a una criatura distinta a 1, puedes emplear tu reaccion para forzar al atacante a realzar una
tirada de sabacién de Sabidurfa, Si faly recibird tanto dafio radiante como el dafio que acaba de infligir,

» ivino: Al impactar & una cristura con un ataque de arma CUQVg)O a cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro eara infligic dafo radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 1dg eor
cada nivel de conjurd roayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos € inkernal.

» Conjuros de juramento Cons\\c}ues los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
éccegeg aun corguro de juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consiﬂues un conjuro de Juramento que no aparece en la lista de
conjuron.

» gquerreco Bendito: ﬁ(areno\es dos trucos de tu eleccién de la lista de conjuros de clérigo. Cuentan como
conjuros de paladin para i, y Carisma es tu aptitud magica para lanzarios, Siempre que ganes un nivel en esta
clase, puedes reemplazar udo de estos trucos con otro truco de Ia fista de clér'n\ajo.

» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin multiglicado por 5. Como
accion, puedes focar & una criatura y extraer poder de I8 résena 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.

» Lanzamiento de conjuros 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 géstar un espacio de conyuro igual al nivel de conjuro o sUperior. Puedes usar un foco.

» Salud divina: La meﬁ’\a 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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Routh Paladin Carisma 13 +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 \
o00 PREPARADOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Gauia Adivinacién 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Palabra de Resglandor Evocacion 1 accion nstantdneo 5 ples v, M

Pronuncias una palabra divina Yy un ?ulfjor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccién que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberdn tener
éxito en una tirada de salvacien de Constitucion o recibirén 406 de dafio radiante. A niveles superiores. El dafio del Conjuro aumenta ..

Truco Tafido de los Muectos Nigromancia 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su alrededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

(] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 ples Vv, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

0O 1 Lagigo_aimm Evocacion 14 accién adicional Concentraciéon 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 \nﬂ'ﬂe 206 puntos de dafio de trueno extra al
objetivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Fuerza o ser em(au\')ada a fo pies de i Y turbada,

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto Yo ples Vv, S M

Este conjuro sume & las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Folee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de golpe ¢ xﬁr\orano\o inconscientes),

O 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 30 P\es \

Si el objetivo fala una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo, Tendrd o\esverwa\')a en los ataques contra otras criaturas que no seas i Y debe superar
una TS'de Sabiduria para aejarse mas de 30 pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliado tuyo o si atacas & otra criatura,

(@] 1 Escudo de fe ﬁb\‘)uractér\ 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que eligs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
(] 1 Santuario ﬁb\’)uramén 4 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £ally, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro’f@ﬂ\d& ataca, el conjuro termina,
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