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Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

(terrestre)

\diomas;:
celestial (Latin), infernal

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

- Kit de envenenador, Set de Juego, vehiculo

~

J
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- Armuleto: Rayan el parte Montafias
(conde)

Truco de clérlﬁo- Piedad con los
moribundos, gia

-Cuerpo de Melisa (pa futuro)
-Cuerpo de Guardia

- Pocién, cuando te la tomas alteras el
efecto del conjuro.

Transformacion: El cuerpo del bebedor se
transforma como si fuera el resultado de
un conjuro de Aiterar el propio aseecto.
El bebedor determina la transformacion,
que dura 4o minutos

-Ojo que ve colore

- g’tmbolo de Azazel

-Cadenas

-Mascara con {iitro - 2 filtros de reserva,
Cada fitro dura una hora

HAVE

Aacimar ~ractinadAc

\ EQUIPO

- Luchador bendecido
- Mejora de caracteristica

- Sé)ud divina

- Sentidos divinos

Dotes
- Envenenador

RASGOS Y ATRIBUTOS

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

J

» Blineamieato Imbuidos de poder celestial la rmayoria de los aasimar son buenos. Los aasimar marﬁ’mac\os
suelen ser neutrales o incluso malados.

» Tamafio Un aasimar tiene el mismo abanico de alturas Y pesos que los humanos.
» velocidad: Tu velocidad base caminando @s de 30 pies.

» Vision en la oscuridad: Bendecido con un alma radiante, tu vision puede atravesar facimente la oscuridad.
Eres capaz de ver hasta 6o pies con 2 tenue como si hubiera Iuz brilante, Yy esa misma distancia en la
oscuridad como si se tratara de luz tenue. Eso si no puedes c\xsﬂnﬂwr color@s en 1a oscuridad, solo tonos 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 elpe como
tu nivel. Una vez uses este atribufo, no podrés volver a emgleario hasta finalizar un descanso largo.

» Portador de Luz: Conoces el truco de *Luz*. El Carisma es tu aptitud méﬁ\ca para lanzar conjuros.,

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin Y celestial,

APARIENCIA . . - . " L .
\ / » Ama radiante: A partic de nivel 3, puedes utiizar una accion para desatar la energa divina de tu interior,
haciendo que tus ojos brilen dos alas luminosas € incorpdreas broten de tu esedlda, Tu transformacion dura
7~ AW E minuto o hasta que la des gor finalizada usando una accion adicional. Mientras, tienes ..

» Envenenador: Cuando haces una tirada de dafio que inflige dafio por veneno, ignora la resistencia al dafio por
veneno. Puedes aplicar veneno @ un arma o municién comio accion adicional, en lugar de una accién. obtienes
competencia con el kit de envenenador si alin no 1a fienes. Con una hora de trabapo usando un K.

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, th eliges qué opcidn utiizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjurdos de paladin.

» Canalizar divinidad: Gganas las siguientes dos opciones de Canalizar Divinidad. Conjurar Duglicado. Como una
accion, creas una ilusion visual de™ti mismo que permanece durante 4 minuto, o hasta que pierdas tu
concentracion (como si estuvieras concentrandote en un con\'\uro). La iusion aparece en un espacio
desocupadu.

» Casiigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un espacio
de conjuro eara infligic dafio radiante adicional igual & 208 si el espacio §e conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un madximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

» imponec las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual @ tu nivel de paladin multiplicado por 5. Como
accion, puedes focar a una criatura y extraer poder de Ia regerva 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 de clérlﬁo utiizando tu Carisma. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + la mitad de tu nivel d¢ paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe
estar preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un foco.

» Luchador bendecido Aprendes dos trucos de 1a liste de Clerigo, estos cuentan como conjuros de paladin para
fi. Siempre. que ganes un nivel en esta clase puedes reemplazar un truco por otro diferente de la misma lista.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 Yy 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Salud divina: La magia divina que Qu\je dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.

» 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€ tiy que no esté completamente
cubierto. Puedes usar este rasqo (1 + fu modificador eor Cariema) veces gor descanso lacgo

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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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 j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia 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 Piedad con los Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que +en3<3 o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\‘)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

(] 1 Bendicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salvacién antes de que fermine el conjuro, puede
ficar 1Ay Y sumar el resutado a su firada. Afecta a una criatura més por cada el de donjuro por encima de 4.

O 1 Céshgo atronador Evocaciéon 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \Y

En tu proximo impacto con arma cuerpo & CUerpo U &rma suena como uUn trueno que se escucha & 300 pies. El ataque inflige 206 puntos de dafio de trueno extra &
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser empu\‘)ao\a a fo ples de ti Y turbada.

0 1 Detectar venenos y Adivinacion 4 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S M
enkermedades

Puedes sentir Ia presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘\,\rédé\'\ 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.

()] 4l Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un ?ulﬂor divino, Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma in(]’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

@] 1 Hechizar gersona Encantamiento 1 accion 1 hora 30 ples v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'):ro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\’)uramén 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales y no muertos, 1as cuales tienen dQSVQr\‘re\')é en los ataques contra el

okjetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

(] 1 Retirada expeditiva Transmutacion 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro termine, puedes
realizar Ia accion de eserintar.
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