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Competencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
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\

Distancia, Maestria Empuijar, Hunicion, Pesada,
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RASGOS Y ATRIBUTOS

- Armadura de bandas de mithral CA 17
- Escudo CA 2

- 'Paquete de explorador de mazmorras
oro: Y23+ (1Adox25)

- Resistencial celestial
- Visién en la oscuridad
- Manos curativas

auerrero Nivel 4
- Maestria con armas: 3 maestrias
- Tomar aliento: 2 usos

Clécigo Mivel &

- Canalirar divinidad: 2/descanso

- Canalizar divinidad: Chispa divina: 108
- Canalizar divinidad: Expulsar muerfos
vivientes

- Conjuros del dominio de la luz

- ExPulsar muertos vivientes

- Fulgor (aro’rec‘ror

- Lanzamiento de conjuros

- Resplandor del amanecer

- Tauma’rurﬁo

Dotes:

- Revelacion celestial

- Defensa

- Lanzador en combate

- \niciado en la rmagia
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APARIENCIA
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APARIENCIA
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NOTAS ADICIONALES

N

* Lo "antinatural’ debe ser purificado.

* Dios: Girru (Legal bueno, El Sefior de las Uamas y el Sefior de la Uama mperecedera era un dios legal bueno
del fueqo) Sus Sacerdotes utiizan el ?ueﬁo principdimente para purificar Y son excelentes exorcizadores de
demonios // Perico (pato de Juguete)

¥ Se enfada facil. valiente o demasiado temerari, Sentido del humor complicado. Sadico. Parcialmente piromano.

ordenado (un poco racista) ‘infernales, monstruosidades, aberraciones.., Y2 sabes, razas inferiores’, Se distrae
con los patos.

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Resistencial celestial Tienes resistencia al dafio necrético yal radiante,
P Visidn en la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta 48 metros.

» Hanos curativas: Como accién de maqia, focas a una criatura Y tiras una cantidad de dy iqual @ tu modificador
por competencia. La criatura recupera una cantidad de puntos de ;OI\:Q iqual al resultado total de la firada.
Cuando uses este atfributo, no podrés volver & hacero hasta que finalices un descanso largo.

» Revelacién celestial Puedes transformarte como accion adicional (velocidad volando, uz brilante a 3 metros
tenue ofros 3 metros o miedo a no aliados a 3 metros o menos de 1), Puedes infligic dafio adicional radiante

gua‘ a fu bonus de competencia con un ataque o conjuro 4 vez / turno, Dura 41 mindto. Solo 1 vez / descanso
I rﬁo.

> Defensa Mientras leves puesta una armadura ligera, media o pesada, recibes un bonificador de +1 a la clase
de armadura.

» Lanzador en combate: Aumenta una caracteristica mental en 4. venhs\p para mantener concentracion. Puedes
lan2ar conjuros como reaccién en vez de ataques de oportunidad. Puedes usar componentes somaticos con las
mManos ocupadas.

» lniciado e la magia Aprendes 2 trucos Y 4 conjuro de nivel 4 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el con\'!uro Sraﬂs 1 vez por descansd Iarﬂo Y cambiar los con\')uros al subir de nivel.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utilizar las eropiedades de maestria con armas

sencilas o marciales de tu eleccién, Tras finalizar un descanso largo, puedes llevar a cabo ejercicios con armas
cambiar una de dichas elecciones.

= 3 maestrias

» Tomar aliento: Posees una pequeiia reserva de resistencia fisica \}j mental & la que puedes recurrir. Como
accién adicional, puedes usarla para recuperar una cantidad de puntos de golpe iqual & 1Mo mds tu nivel de
uerrero, Recuperas 1 uso tras un descanso corto Y todos tras un descanzo largo

= 2 usos

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar er\erj’xa divina en dos efectos: Chispa divina Y Expulsar muerfos vivientes,.
Puedes usar el rasgo dos veCes Y recuperas un uso en un descanso corto Y todds en un descanso largo. L&
(D de sahacién es iqual & la (D ge salvacién de conjuros de esta clase.,

- 2/descanso

» Canalizac divinidad: Chisea divina: Como accién, und criatura & 1 metros o menos de fi recupera 408 + tu
modificador de Sabiduria de PG o 1a obligas a una TS Col para recibir @l resultado como dafio necrético o
radiante. Sila supera, sufre la mitad del"dafio.

- 408

» Canalizar divinidad: Expulsar muertos vivientes: Como accién de magia, muestras tu simbolo sagrado Y rechazas
a los muertos vivientes, Cada muerto viviente de tu eleccidon a 1 mefros o menos de ti deberd hacer Gna tirada
de salacion de Sabiduria. Si fally, estard asustado e incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sufre dafio.

» Conjuros del dominio de Ia luz: Aprendes los conjuros de clérigo listados en Conjuros del dominio de la vida.

4 i Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracién. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio de
9 metros debe hacer una TS d€ Sabiduria, Una criatura expulsada debe dedicar su turno & intentar alejarse de
i

» Fulgor erotector: Cuando una criatura que puedas ver a 9 mefros o menos de ti haga una tfirada de ataque,
(auegues levar & cabo una reaccién para imponer desventajd a su tirada de ataque haciendo que una Iuz
resplandeca ante ella antes de que acierte o falle. Tantas veces como MoD de SAB® por descanso largo.

» Lanzamient niuros: Puedes lanzar conjuros de clénﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clériqo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente ereparado y gester un espacio de conjuro iqual &l nivel de conjuro o superior (sako trucos).

» Resplandor del amanecer: Como accion de g3, emites un destello en una emanacién de 9 metros. La
oscuridad magica se disiea y todas las criaturds a tu eleccién realizar un TS de Con. Con un fallo sufren 2040
+ nivel de clémﬂo, la mitad siT superan.

» Taumaturgo: Conoces un truco adicional de 1a lista de conjuros de clérigo. Ademas, tu conexién mistica con lo
divino te proporciona un bonificador a tus eruebas de Infeligencia ¢ ConoCimiento arcano Y ?ehj&c’m). El bonificador
es igual a tu modificador por Sabiduria (minimo de +4).

RASGOS
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Torquemao\a Clér\ﬁo Sabiduria 15 ++
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROSJ
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Degarga de ’r‘uesg Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objefivo. Si acierts, el objetivo recibe 1ddo de dafio de fuego. Los objetos inflamables & los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lleva o viste, El dafio aumenta en 4040 en los niveles 5, 44 y 1

Truco auia Adivinacien 1 accion Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una hablidad. Hasta que el conjuro terming, la criatura afiade 1d4 & una prueba de caracteristica con Ia habiidad elegda.

Truco Impacto cectero Adivinacion 1 accion nstantdneo Personal S M

Un destello de perspicacia magica te permite atacar con el arma usada para lanzar el conjuro, usando tu aptitud magica en lugar de Fuerza o Destreza para las tiradas
de ataque Y daro. El dafio \n&]\ﬁxc\o puede ser radiante o del tico normal del armg, & tu eleccion. Aumenta 1d6 radiantes al 5, 4 y

Truco [(VF Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Tocas un objeto Grande o mas pequetio que no esté siendo llevado ni observado, Hasta que termine el conjuro, emitird luz brilante en un radio de 6 metros y Iuz tenue 6
metros mas alld, del color que elips, Cubrirlo completamente con un material opaco bloquea Ia uz. El conjuro ferming si lo lanzas de nuevo.

Truco Piedad con los moribundos Nigromancia 1 accion nstantaneo 45 metros v, S

Elige & una criatura dentro del alcance que tenga o puntos de gope y o esté muerta. La criatura pasa a estar estable. El alcance se duglica cuando alcanzas los niveles 5
(T metros), # (48 metros) Y 1+ (36 metros).

Truco Tafiido @or los muertos Nigromancia 1 accién Instantaneo R metros v, S

Sefialas & una crigtura & tu alcance y suena und campana funesta cerca de ella. Debe hacer salvacion de SA® o recibe 4d8 necrético; si no tiene todos sus PG, el dafio
es 442,

Truco K’@umémrgié Transmutacion 1 accién 1 minuto 9 metros \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de o2 © cambias tus ojos.

()] 1 Rendicion Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 9 metros v, S M

Bendices hasta tres cristuras dentro del aleance. Siemere que un objetivo haga una tirada de ataque o de salvacion antes de que termine el conjuro, sumard 4dy al
resultado de dicha tirada. Una criatura adicional por cada espacio por encima™de 4.

(@] 1 Curar heridas H\:\')uraclén 4 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura & 13 que toques recupera una cantidad de puntos de golpe iqual & 208 mas tu modificador por aptitud magica. La curacién aumenta en 2d8 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

()] 1 Detectar el bien Y el mal Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si ha atguna aberracién, celestial elemental, £eérico, inkernal o no muerto @  metros o menos de 1, asi como dénde se encuentra., También

percibes si haﬂ un conjuro consagrar-acfivo en el espacio Y su ubicacion.

(@] 1 Detectar masia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de Ia magéa hasta a 9 metros de fi. Si sientes alguna maga, puedes usar tu accién para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto

visible dentro del &rea que la % Y puedes averiguar de qué escuel es, sia fiene.

(@] 1 Detectar venenos y Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S M
enfermedades

Hasta que el conjuro termine, percibes I ubicacion de venenos, criaturas venenosas Y enfermedades méﬁxcas a 9 metros o menos de t, e identificas el tipo de veneno,
criatura o enfermedad en cada caso.

@] 1 Escudo ﬁbsurac\én 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera impercepticle de fuerza magica fe eroteqe. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluido contra el ataque al que
reacciond, y no recibes r\\nﬁk’m dafio del Conjuro proyectil méﬁico.

()] 1 Escudo de fe P\b\)urac'tén 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos R metros v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que elijgs dentro del alcance Y le concede un bonificador de +2 & Ia CA mientras dura el conjuro.
O 1 &eggjggcmg Evocacion 1 accién Concentraciéon 41 minuto 1 retros ]

luminas con Iuz az2ul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que allen una salvacién de Destreza Y los objetos del &rea emiten luz fenue
de 3 metros, Hientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles Y los ataques contra elos tienen ventajs si son visicles.

(@] 1 \nﬂiglr heridas Nigromancia 1 accién \nstantaneo Toque v, S

Una criatura & la que toques hace una tirada de salvacion de Constitucion; sufricd 2ddo de dafio necrético si la £alla o la mitad del dafio si la supera. El dafio aumenta en
1o por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

()] 1 Manos ardientes Evocacién 1 accién nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de ?ueﬂlo en un cono de U5 metros, Las criatTodas las criaturas situadas en un cono de 4S5 metros hacen una firada de salacién de Destrezd; sukrirdn
3d6 de dafio de €ueso sila falan o la mitad del dafio si la superan. El dafio aumenta 406 por cada espacio por encima de 4.

O 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 18 metros \

Le 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 la orden durante
U siju’\er\m turno, Afecta a una criatura adicional por cada espacio por encima de 4.

(m)] 1 Palabra de curacién ﬁb\')urac'xén 4 accién adicional Instantadneo £ metros v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera una cantidad de puntos de gope iqual 204 més tu modificador eor aptitud méjica. La curaciéon
aumenta en 204 peor cada nivel por encima de 4 que tenga el espacio.

(] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 9 metros v, § M

Hasta tres criaturas que veas deben hacer una tirada de salvacion de Carisma. Si fallan, restan 4d4 & su siguiente tirada de ataque o salvacion antes de que termine el
conjuro. Con un espacio de nivel superior, puedes afectar a una criatura adicional por cada nivel sobre 4.

0O 1 Mﬁﬁﬁ Evocacion 1 accién 1 asalto 36 metros v, S

Un rago de luz cae sobre una criatura, Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo recibird 4d6 de dafio radiante y la siguiente firada de
ataqu€ contra ¢l antes del £inal de tu siguiente turno tendré ventaja. El dafio aumenta en 1d6 por cada espacio superior & 4.

@] 1 Santuario Agjuracion 14 accién adicional 1 minuto 9 metros v, S M

Proteges & una cristure dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, quien Ia ataque o use un conjuro dafiino debe superar una salvacion de Sabiduria o elegir otro objetivo
o faldr, Mo protege contra efectos de area, Termina si la criatura ataca, lanza un conjuro o causa dafio.
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Torquemao\a Clér\ﬁo Sabiduria 15 ++
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\

OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOS)

Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. Los puntos de goee maximos y actuales de cada objetivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
57por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
o 2 Auxilio F\\:\')urec'xén 1 accién 8 horas 9 metros v, S M

(] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentraciéon 1 minuto 12 metros v, S M

En%e & un humanoide que veas dentro del alcance. Debe superar una TS SAB o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. A €inal de cada turno, puede repetir la
firada para acabar el efecto. Afecta & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro superior & 2.

(0] 2 Plegari racié ﬁb\\uraabn 4o minutos \nstantaneo 9 metros \Y

Hasta cinco criaturas dentro del alcance durante todo el lanzamiento obtienen los beneficios de un descanso corto y recuperan 208 puntos de golpe. Mo pueden
beneficiarse nuevamente hasta un descanso largo. Aumenta 4d8 de curacién por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Eﬁ%o_éb@_%@siqc Evocacion 1 accién Instantaneo 36 metros v, S

Lanzas tres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 de dafo de ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(0] 2 Silencio lusionismo 4 accién (ritual) Concentracion 4o minutos 36 metros v, S

Creas una esfera de 6 metros de radio dentro del alcance. M'trg\i\n sonido puede entrar ni salir, Y las criaturas dentro estén ensordecidas. Los objetos Y criaturas
totalmente dentro son inmunes al dafo de trueno, Yy no se pueden lan2ar conjuros con componente verbal en su interior.

O 2 Transmutaciéon 1 accion 1 minuto 9 metros \

Una criatura que puedas ver dentro del alcance deberd superar una TS Cob o tendrd el estado de ceqada o ensordecida (a tu eleccion) hasta que el conjuro termine. Al
{inal de cada uno de sus turnos, el objetivo regite Ia firada de salvacion Y si tiene éxito, se lierard del Conjuro.

g 2 ver invisibilidad Adivinacion 1 accién 1 hora Personal v, S M

Hasta que termine el conjuro, ves a Ias criaturas y objetos que tengan el estado de invisibles como si fueran visibles Y puedes ver en el Plano Etéreo. Las criaturas Y
objetos que haga en él tendrén un aspecto fantasmal,

(@] 2 2ona de la verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 18 metros v, S

Creas una 2ona magica de U5 metros de radio que impide mentir, Las criaturas que entren o empiecen su turno alli hacen una tirada de Carisma; si £alan, no pueden
mentic mientras permanezcan en 1a 2ona. Sabes quien supera o alla, Y las criaturas afectadas pueden responder de forma evasiva pero sincera.

(m)] 3 Aura de vitalidad ﬁb\')urac'xén 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v

Un aura surge de ti en una emanacién de 9 metros hasta que el conjuro fermine. Cuando creas el aura Y &l principio de cada uno de tus turnos mientras dure, puedes
restaurar 206 puntos de geIpe @ una criatura en su interior.

0O 3 Circulo midgico ﬁb\')urac'xén 14 rinuto 1 hora 3 metros Vv, S M

Creas un cilindro de 3 metros de radio y 6 metros de altura con runas brilantes, Elige celestiales, elementales, feéricos, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo
elej\do no pueden entrar en el cilindro voluntariamente por medios no méﬁ'xcos y fieen desverwa\‘)a en los ataques contra objetivos dentro.

(@] 3 Dﬁg@m@g@ F\\a\')urac'xén 1 accién Instanténeo 36 metros v, S

Selecciona criaturg, objeto o efecto magico en aleance. Todos los conjuros de nivel 3 0 menos terminan automaticamente. Para conjuros de nivel 4 o mas, haces prueba de
caracteristica (€D 4o + nivel del conjuroy, si la superas, el conjuro termina.

()] 3 fla uardian Con\')urécxén 1 accion Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S M

Espiritus protectores rodean un &rea de 4.5 metros hasta el £in del conjuro, con forma angel\cal/?eér‘nca o infernal seqin tu alineamiento. Las criaturas elegio\as Son Inmunes;
las demds tienen velocidad reducida a la mitad Y deben hacer TS SAB al entrar o acabar turno en el &rea, recibiendo 308 radiante.

()] 3 Hablac con los muertos M\gromanc'\a 1 accién 10 minutos 3 metros v, S M

Das apariencia de vida & un caddver con boca dentro del aleance para que responda hasta cinco prequntas. Mo funciona si era un muerto viviente o si fue objetivo del
conjuro en los Ultimos 4o dias, El cadaver conserva su conocimiento € idiomas en vida y responde de ¥orma breve,

O 3  Levantac maldicién Ajuracion 1 accion nstanténeo Toque Y S

Con tan solo tocar & una criatura o un objeto, eliminards fodas las maldiciones que le afecten. Si el objetivo es un objeto méﬂ'\co maldito, la maldicién permanecerd, pero
este conjuro romperd la sintonizacion del objeto con el duefio, lo que le permiticd quitérselo o deshacerse de él.

(@] 3 Palabra de curacién en H\:\')urac\én 1 accién adicional nstantaneo 18 metros v
masa

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan una cantidad de puntos de 3olpe iqual & 204 méds tu modificador por aptitud més'\ca. La
curacion aumenta en 4d4 por cada nivel por encima de 3 que fenja el espacio.

(@] 3 Revivic Nigromancia 4 accion Instantaneo Toque v, § M

Tocas & una criatura que ha\ja muerto en el dlitimo minuto. La criatura revive con 4 punto de e Este conjuro no Pueo\e revivic & una criatura que hatja muerto de vieys o
devoherie las partes del cuefpo que haaa perdido.

(] Y Destierro ﬁ\:\')urac'xén 1 accién Concentracion 1 minuto 9 metros v, § M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el objetivo es nativo del plano actud), vigjg & un semiglano inofensivo. Si no, puede ser
desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

(] Y Guardia contra la muecte ﬁ\a\')\.\raclén 1 accién 8 horas Toque v, S

Tocas a una criatura y le otorgas eroteccion contra la muerte, (a gr’\mera vez que sus Pq Ilejér’xar\ a0, 2L quec\an enA Y el con\}uro termina. También Pro’rESQ una vez
contra efectos que mdtarian &l instante sin dafio, canceléndolos Y inalizando el conjuro.
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