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L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 QO Enganfiar -4
\_@_} Q Historia +3
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4
(@) QO Investigacion o) Total 308 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina +5 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +3
5 O Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Garrote grande +4 408 +1 Contunden..
QO Perspicacia +5
Q Persuasioén -4
o Y | @70 .
4 Q Sigilo +2
QO Supervivencia +14
R Trato con Animales Y
N HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de escamas CAH M )
15 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Herramientas de ebanista
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Herramientas de artesano, vehiculo
(terrestre)
EQUIPO
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(Fen o confiana en mis eropias capac\o\ao\es haré\
lo qie pueda para inspirar confianza en los démas.
Me aburro facimente, Cudndo voy & sequir adelante
con mi destino

RASGOS DE PERSONALIDAD

Equidad. hadie debe tener un trato preferencial ante
13 ley y nadie estd por encima de la ley, (Legal
Smcgrxdao\. No hay nada bueno en erefender ser
algo que no soy. eutral)

IDEALES

He trabajado la tierra, Yo amo Ia tierry, y la
Pro’reﬂere.

ViNCULOS

El tirano que gobierna mi tierra no se detendrd ante
nada con tal de verme muerto. En secreto, creo que
las cosas estarian mejor si Yo £uera un tirano con
su seforio.

DEFECTOS

. J

(Hao\as (MMotM):
- Magia de las hadas
- Vu@lo
Clérigo Nivel +
- Abrasar Muertos Vivientes
- Acolito de la Maturaleza
- Canalizar Divinidad: 3 usos de Canalizar la
Divinidad.
- Canalirar Divinidad: Chispa Divina
- Canalizar Divinidad: Expulsar Muertos
Vivientes
- Canalizar Divinidad: Gguardia Elemental
- ComPe+enc'\a_s
- Conjuros de Dominio de la Naturaleza
- Golpe Divino: 408 de dafio radiante o
necrético adicional.
- Golpes Benditos
- Lanzamiento de Conjuros
- Hejora de Caracteristica
- orden Divina
- orden de los Protectores
- Sefor de las Bestias

RASGOS Y ATRIBUTOS

N
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA
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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
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» Maai 1as h : Conoces el truco "Saber druidico". A partic del nivel 3, puedes lanzar el hechizo de ‘L{—‘ueﬂo
Feérico" con este rasqo. A partic del nivel 5, también puedes lanzar el hechizo ‘Algrandar/Reducic’ con este
rasgo. Una vez que lances ‘“?ueﬁo Feérico' o “ﬁﬂrandar/?eo\udr" con este rasqo, fo puedes v..

» vuelo: Gracias a tus alas, fienes una wvelocidad de vuelo iqual & tu velocidad al caminar, Mo puedes usar esta
velocidad de vuelo si levas una armadura armadura pesada.

» Bbrasar Huectos Vivientes: A partic de nivel 5, cuando un muerto viviente £alle 1a firada de sahacien contra tu
rasgo Expulsar Huertos vivientes, Ia criatura recibe tantos d8 como tu modificador eor Sabiduria (minimo 408) +
tu modificador por Sabiduria de dafio radiante. Este dafio no pone £in al efecto de expulsion.

» Bedlito de la Maturaleza A nivel 3, aprendes un truco de druida de tu eleccién. También j(janas competencia en
dos habiidades a escoger entre: Maturale2a, Supervivencia y Trato con Animales. Tu bonificador por
competencia se duplicd para cualquier prueba de caracteristica que hagas utiizando cualquiera de las dos
habilid..

» Canalzar Divinidad: A nivel 2 ganas 1 habiidad para canalizar Ia energia divina directamente desde tu deidad
usar esta energia para alimenfar varios efectos maqgicos. Empiezas con los S\Sulen‘res efectos: ChlSPé Divina Y
APARIENCIA Expuisar Muertss Vivivientes, Cuando utives Canalal la Divinidad, eliqe cual d'los efec..

\ j - 3 ugos de Canalizar la Divinidad.

s \ » Canalizar Divinidad: Chisea Divina: Como accién de méjxca 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 1o

» Canalizar Divinidad: ulsar Huectos Vivi Como accién méﬁ‘ca puedes gestar uno de tus usos de
Canalizar Divinidad, mostrar tu simbolo saﬂrado 4 re2ar un oracién que condene a 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: Guardia Elementat A partic de nivel 3, eres capaz de utiizar tu Canalizar Divinidad para
invocar un aura protectora que te proteqe a iy a tus aliados de los elementos. Puedes emplear tu Aecion
Hagica para mostrar tu simbolos sagrado e invocar el nombre de tu deidad. Creas una emanacién de 3o pies
deradio cen..

» Competencias: Como clérigo, obtienes las siquentes competencias. Armadura: armaduras ligeras y medias,
escudos. Armas: armas sencilas, Herramienfas: r\\nézjuna. Tiradas de salvacion Sabiduria, Cafiema. Habilidades,
escoge dos entre Historia, Medicing, Perspicacia, Persuasion Y Religién.

» i ini ! lez2a Los conjuros de dominio, gue consequirds cuando alcances el nivel de
clerigo indicado en la descripcion de dicho dominio. Una vez obtenidos, estos conjuros siemere se considerarén
preparados 4y no se cuentan para el fotal de conjuros que puedes preparar cada dia. Aunque recibas un
conjuro de domi..

» Golge Divino: A nivel % una vez en cada uno de tus turnos, cuando impactes & una criatura con un ataque con
armg, puedes hacer que dicho ataque cause 1d de dafio radiante o necrético (a tu eleccion) adicional. A nivel
14 el dafio aumenta a 208,

- 108 de dafo radiante o necrético adicional.

» Gol itos: En combate, cuentas con la bendicién de una fuerza divina. Consgues uno de los s.\ﬂulenfes
rasgos & tu eleccidn Golpe Divino o Lanzamiento Potente.

» i i Como canalizador de poder divino, puedes lanzar conjuros de clér'Bo. Trucos. A nivel
1 conoces fres frucos de tu eleccibn escogidos de entre la lista de conjuros de clérnjo. Podrds elegr mas
trucos de clérigo cuando leques a niveles Mas altos, como se 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 do$ puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» orden Divina A nivel 4, te has dedicado a una de las siquientes siquientes 6rdenes 3a3rao\as- orden de los
Protectores u orden de los Taumaturgos.

» orden de los Protectores: Has entrenado para la batalla. Ganas competencia con armas marciales Y
armaduras pesadas.

» Sefior de las Restias: A nivel 6, tu dios fortalece a las bestia que invocas eara luchar junto a ti en la batalla.
Cuando lances el conjuro Invocar bestia, Ia bestia tendrd tantos puntos de ﬁolse temporales como tu nivel de
clérigo y sus ataques causarén un dafio radiante adicional iqual & fu modificador por Sabiduria, .

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Xin de las Ho\'sas Clér'\ﬁo Sabiduria 16 +8
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 Controlar Lamas Transmutacion 1 accién nstantadneo o 1 hora 60 pies S
Elige una llama no méﬂ]ca que puedas ver dentro del alcance Y que quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siguientes
Expandes el fueqo 5pies en una direccién instanténeamente,"siempre que haya madera u otro combustible presente en Ia nueva ubicacion...

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accién nstanténeo 120 pies v, S
Un ulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco Palabra de resglandor ﬁb\}urac\én 1 accién Instantaneo Personal v, M
Pronuncias una palabra divina Y un €u|q:r ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver (3 se encuentren dentro del alcance deberdn tener
éxito en una TS de Constitucién o rechirdn 406 de dafio radiante. El dafio aumenta a 206 (av 5), 3d6 (v 49 Y 4dé Cow 1),

Truco Re parac Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o raggao\ura (no mavor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

Truco Resistencia Abjuracion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Cuando t4 o una criatura situada a 1o pies o menos de ti falle una tirada de salacion, puedes usar tu reaccion para afadic 04 a 1a tirada, lo que puede convertiria en un
éxito.

O 1 Enmaranac Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 41 minuto Y pies v, S

Maleza y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 2o eies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el &rea deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadds hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza.

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos ‘Personal v, S

Comprendes 2 puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su m#elgenc\a, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haﬁa un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional \nstantaneo 6o pies \
Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera tantos puntos de qoipe como 2dY + tu modificador por aptitud mégica. Este conjuro no afecta &
muertos vivientes o autébmatas,

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

Hasta 3 criaturas (+4 criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo €ally, al realizar una tirada de ataque o de
sahacién antes de que termine el conjuro, debe firar 4d4 y restar el resutado.

0 1 Saeta guiada Evocacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 9 puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

O 1 Santuario Hb\’)uractér\ 4 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M
Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro+eﬁio\a atacg, el conjuro termina.

O 2 Arma espiritual Evocaciéon 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 60 ples v, S
Como accién adiciona creas un arma dentro del alcance. Cuando lanzas este conjuro Ej en cada turno mientras dure, puedes realizar un ataque cuerpo & cuerpo que se
encuentre a 5 pies o menos del arma. Si impactas, la criatura recibe tanto dafio de fuerza como 108 + tu modificador de aptitud méﬁica.

0O 2 Auiio Abjuracion 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M
™ con\')g\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 golpe actuales de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 P& adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce Y brotan espinas Y einchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe ady
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

()] 2 lnvocar bestia Con\')urac'\én 1 accién Concentraciéon 4 hora %o ples v, S M
Invocas un espfritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el erkil del Espiritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habitaw.

O 2 vincubo erotector ﬂb\‘uracién 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M
Proteges & una criatura voluntaria con una conexién mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de ti, obtiene + a la CA yalas TS yes resistente & todos los dafios.
Cada’vez que recibe dafio, 1 recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

()] 3 Crecimiento vegefal Transmutacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S
Si lo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas Juesas frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas Ias plantas €n media mila estardn enriquecidas 4 ano, y producen el doble de cdmida nofmal cuando se cosechan.,

O 3 Esglritus 8uaro\iéne3 Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
Creas una emanacion de 45 m (15 ples) Cuando 1a emanacién entra en el espacio de una criatura, una criatura entre EOr primera vez en un turno o acabe su turno al
debe hacer una TS de Sabiduria. Si falle, recibird 3d8 de dafio de radiante o la mitad si la supera

()] 3 Hablac con las glantas Transmutacion 1 acciéon 40 minutos Personal v, S
Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de ti con conciencia Y animacién limitadas, lo que Ies da Ia capacidad de comunicarse contigo Y sequir érdenes sencilas, Puedes
pregintaries sobre eventos de los Ultimos dias, convertir terreno dificil en €acil o viceversa, liberar una criatura enmaraiada, ete.

(] Y Dominar bestia Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S
Una bestia que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada. Creas un vinculo telepatico para darle ordenes que da lo mejor de si por obedecer,
Repite la TS al recibic dafio. La duracion aumenta por nivel de conjuro: 4o minutos & nivel 5, 4 hora & nivel 6, & horas & nivel #

O 4  Eoredadera Conjuracion 14 accién adicional Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S

Conjuras una enredadera a 6o pies o menos de ti. Haz una tirada de ataque cuerpo & cuerpo contra una criatura @ 30 ples o menos de la enredadera, sufre 4dg de
dafo contundente y queda aqarrada por Ia planta, En cada turno puedes usar tu accion adicional para repetic el ataque.
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