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fHe pasado tanto tiempo en el femplo que tengo
poca experiencia tratando con gente del mundo
exterior, hada puede turbar mi optimismo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Caridad. Siemere intento ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste personal (bueno).
Fe. Creo en que mi deidad guiara mis acciones.
Tengo fe en el trabajo duro, todo ird bien ( legan.

IDEALES

Todo lo que haéo es por el pueblo llano. Algin dia me
vengaré e 1a Brarquia corrupta del templd que me
taché de herede.

ViNCULOS

A veces mi pledad me lleva a confiar a c’\eﬁas en los
que profesan la €& de mi dios.

DEFECTOS

\-

(Sem\orco

- Visién en la oscuridad

- Aguante incansable

- Q‘?aques sahaes

16 ci wel

- Atasar Muertos Vivientes

- Canalizar Divinidad: 3 usos de Canalizar la
Divinidad.

- Canalirar Divinidad: Chispa Divina
- Canalizar Divinidad: Expulsar Muertos
Vivientes

- Canalikar Divinidad: Preservar Vida
- ComPe+enc'\a_s

- Conjuros Dominio de la vida

- Discipulo de la vida

- Golpes Benditos

- Lanzamiento Potente

- Lanzamiento de Conjuros

- Hejora de Caracteristica

- orden Divina

- orden de los Taumaturqos

- Sanador Bendito

Dotes
- \niciado en la Magia ¢ Druida)

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Mohan fixie
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias & fu sangre orcd, tienes una vision superior en la oscuridad yenla penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis osturidad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\s’r'\nsulr colores, solo tonos de g

» Cuando tus puntos de qol‘se se reducen & o pero no mueres inmediatamente, puedes
3ueo\ar+e con 4 punto de golpe Mo puedes valver a utilizar esta caracteristica hasta que completes un
escanso Prolonﬁado.

» ftaques salvales: Cuando saques un critico en un ataque con un arma cuerpo & cuerpo, puedes voher a tirar
uno de los dados de dafio del arma \ afiadirlo al dafio adicional del golpe critico.

» \niciado en Ia Magia (Druida) obtienes los si?u\emes beneficios: Dos Trucos., Aprendes dos trucos de druida
de tu eleccion. La aptitud magica para lanzar Tos conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia,
Sabiduria o Carisma ( escoge™al seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4, Escoge un conjuro de nivel 1 de 1a .

» Abcasac Muertos Vivientes: A partic de nivel 5, cuando un muerto viviente €alle 1a tirada de saivacion contra tu
rasqo Expulsar Muertos vivientes, 1a criatura recibe tantos dé como tu modificador por Sabiduria (minimo 408) +
tu modificador por Sabiduria de dafio radiante, Este dafio no pone €in al efecto de expulsion.

\_ APARIENCIA /| » canalzar Divinidad: A nivel 2 ganas Is habiidad para canalizar 1a energia divina directamente desde tu deidad
usar esta energia para alimenfar varios efectos maqicos. Empiezas con los s'\ﬂu\en‘res efectos: Ch\sPa Divina Y
e \ Expulsar Huertss Vivivientes. Cuando utiives Canalizat la Divinidad, elige cual d¢ los efec..
- 3 ugos de Canalizar la Divinidad.

» Canalizar Divinidad: Chisea Divina: Como accién de méﬁ'xca puedes gestar uno de tus usos de Canalirar
Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado & un criatura qu& se encuentte a 9 m (30 pies) o menos de ti
concentrar energia divina en ella.” Tira 208 Y afiade tu modificador por Sabiduria. Escoge entre recuperar puntos
de golpe como tou.

» Canalizar Divinidad: ulsar Muectos Vivi . Como accion méﬁ\ca puedes gestar uno de tus usos de
Canalizar Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado \ re2ar un oracidn que condene & los muertos vivientes. Todos
los muertos vivientes de tu eleccion que suedan verte u oirte a 30 pies o menos de ti deben realizar una
tirada de salacion de Sabidur..

» Canalizar Divinidad: Presecvar Vida A partic de nivel 3, eres capaz de utilizar tu Canalizar Divinidad para curar
a los heridos. Como accién mégica, puedes mostrar tu simbolo sagrado Yy %enerar energa curativa. Elige hasta 1o
criaturas a 30 pies o menos ti enfre las que te puedes encontrar i Recuperan tantos ddo comd tu mod..

» Comgetencias: Como clériqo, obtienes las siguentes competencias. Armadura: armaduras ligeras y medias,
escudos. Armas: armas sencilas. Herramientas: ninguna. Tiradas de sahacién: Sabiduria, Catisma. Habiidades:
escoge dos entre Historia, Medicing, Perspicacia, Persuasion Y Religidn.

» Coniur rini 13 Vida: Los conjuros de dominio, que consequirds cuando alcances el nivel de cleriqo
indicado en la descripcién de dicho dominio. Una vez obtenidos, estos conjuros siemere. s consideraran
preparados Y no se cuentan para el total de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Discipulo de la vida Cuando escoges este dominio, ganas competencia con las habiidades Medicina
Perspicacia. Ademds, tus conjuros de curacion se vukhven mas efectivos., Cuando emplees un conjurs de nivel 4
0 mas para recuperar puntos de opR, curas fu modificador por Sabiduria + el nivel del conjuro puntos de ol

» colpes Benditos: En combate, cuentas con Ia bendicion de una fuerza divina. Consigues uno de los siguientes
rasgos & tu eleccidn Golpe Divino o Lanzamiento Potente.

» Lanzamiento Potente: A partic de nivel % puedes afadic tu modificador por Sabiduria al dafio que causan tus
trucos de clérigo. A partic de nivel 44 cuando causas dafio con uno de tus trucos de clér'\ﬁo, tu o una criatura
que se encuentre & 6o pies o menos de ti obtiene tantos puntos de golpe como el doble de tu modic.

» Lanzamiento de Conjuros: Como canalizador de poder divino, puedes lanzar conjuros de clérigo. Trucos. A nivel
1 conoces tres trucos de tu eleccion escogidos de entre la lista de conjuros de clérigo. Podrds elegie mas
trucos de clév'\so cuando legues & niveles fnds altos, como s indica en la columna 'ffucos conocidds” de..

» Mejora de Caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» orden Divina A nivel 4, te has dedicado a una de las sgu\er\tes siguientes ordenes sajradas- orden de los
Protectores u orden de los Tauma‘rurﬂos.

» orden de los laumg:iurégg Conoces un truco de clér'\ﬁo adicional & tu eleccion, pero no cuentan para el
nimero de trucos conocidos. obtienes competencia con las habiidades Conocimiento Arcano Y Religién. Tu
bonificador por competencia se duplica para cualquier prueba de caracteristica que hajas utiizando ambas
habilidades.

» Sanador Bendite: Cuando lances un conjuro de nivel 1 o mas peara hacer recuperar puntos de golpe & una
criatura que no seas 1, recuperas la misma cantidad de puntos de golpe-

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 3 3 1 4 4
Oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro finalice, 1a criatura afiade 4d4 & cualquier prueba de caracteristica usando la
habiidad o herramienta escog\da.

Truco Latigo de espinas Transmutacion 1 accion nstanténeo 30 pies v, S M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantdneo 120 P’\es v, S

Un fulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién 15 pies v, S
moribundos

Escoge & una criatura viva dentro del alcance con o puntos de golpe. Bl objetivo se estabiiza. El alcance se incrementa al aleanzar nivel 5 (30 ples), nivel 4 (6o pies) y nivel
11 (1o pies).

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 ples v, S

A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes predecic el tiempo las Eroximas a4 horas, hacer crecer una for o semilla, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁenc\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

Truco Salva’)\smo Primitivo Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal S

Canalizas maga erimordial para hacer que tus dientes o ufias se afien, listos para lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de CoNjuro cURTEO & cuerpEo contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de &cido. Después del ataque, tus diente..,

Truco Taumafurg]a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Hanifiestas un pequefo milagro dentro del alcance Y produces uno de los siguientes efectos magicos. Silanzas este conjuro varias veces, puedes mantener activos a la
vez hasta tres efectos de T minuto. \Juﬂar con €ueﬂo. Haces que las lamas parpadeen, brilen mds, se atenlien o cambien de color .

()] 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta & tres cristuras de tu eleccion dentro del alcance., Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 404 y sumar el resulfado & su tirada, Afecta a una criatura mas eor cada nivel de Conjuro por encima de. 4.

(m] 1 Buenas b@g@; Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magta. Una criatura puede Usar sU accion pPara comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener & una cridtura durante 1 dia.

()] 1 Iy ul U Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover agua (ex‘r'\nﬁulendo las llamas que haga) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel rayor de 4, cr as/e\esfruﬁes 4o Salones/r\'wel o aumenta el Tlado del clibo 5 pies/nivel.

O 1 Curar heridas H\:\"uréctér\ 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Una criatura & la que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud mé3|ca.

()] 1 Escudo de fe Hb\’)uraciér\ 1 accién adicional Concentracion 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que efijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

O i Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂncé. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o autébmatas,

()] 1 Santuario ﬁb\}urac\én 14 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M

Proteqes de un ataque & una criatura, Cuaiquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si faly, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro+e3lo\a ataca, el conjuro termina,

g 2 Auxilio Hb\’)uracién 4 accion 8 horas 30 pies v, S M

T con{n‘o concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de golpe actuskes de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras duca el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

0O o) Calmar emociones Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto Personal v, S

Reprimes emociones fuertes en un radio de 2o pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si £allan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

(] 2 lam crnan Evocacion 1 acciéon Hasta disipado Personal v, S, M

Una llama fan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas. Parece una llama normal, pero no da calor Y No consume oxigeno. La llama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

(] 2 Lgcilﬁﬁ_r_q‘n%m Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s encuentra, siemere Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto s mueve, sabes la
direccion. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)urauén 4 accién adicional \nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y finalizas una de las siquientes condiciones que la i ceﬁao\o, ensordecido, envenenado o paralizado.
O 3 uc i Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracién 1 minuto Personal \

Radias una energa sanadora en una emanacion de 3o pies de radio. La emanacion se mueve contigo hasta el £inal del conjuro. Cuando lanzas el conjuro \ al nicio de cada
uno de tus turncs hasta que finalice el conjuro, Una criatura en la emanacion (incluido tw) recupera 2ds puntos de Jolpe

O 3 Palabra de curacién en Evocaciéon 1 accién adicional Instantaneo 60 pies \

.
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG iqual & 104 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion
aumenta d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

- J
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 14 Y
Oooo Ooo OOO O CONOCIDOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 3 Revivic Utﬁromanc@ 1 accién nstantdneo Toque v, S M
Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fémpoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de esperanza ﬁb\)uractén 1 accién Concentracion 1 minuto 30 ples v, S
Este cor(;)uro confiere esperanza Y vitalidad. EI]QQ cualquier nimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los ob\)ehvos tienen ventaja en las
tiradas de sahacion de Sabiduria Y contra murte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golpe eosible de cualquier curacion.

(m] Yy Aura de vida ﬂb\‘)uractén 1 accién Concentracién 4o minutos Personal v
Irradias una energia preservadora de vida en un radio de 30 pies, Cada criatura no hostil dentro del aura Cincluido 1) adquiere resistencia al dafio necrético, Yy sue PG
méximos no pueden ser reducidos. Ademds, una criatura viva no hostil con o PG, obtiene 1 PG cuando comienza su turmo en el aura.

O Y Guardia contra la muerte ﬁb\‘iuréctér\ 1 accién 8 horas Toque v, S
Concedes proteccion contra & muerte & una criatura focada. La erimera vez que los puntos de QOIPQ del ob\'lebﬂvo se reducirian @ o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina.

(m)] Yy Guardidn de 1a fe Condurac\én 1 accién 8 horas 30 pies v

Un guardidn espectral Grande aparece y fota en un espacio sin ocupar de tu eleccidn. La primera vez en su turno que un enemigo se acerque 4o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si talla yle mitad si tiene éxito. Se desvanece al mﬂ\ﬂ’xr 60 de daro.

- J
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