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Brandi Putalova

Enorme, con musculos, pelo largo rubio que llega hasta las caderas.

NOMBRE DEL PERSONAJE

[

APARIENCIA

RRALVD PUTALOVA )
L

La Mentira de la Sangre

Nacido en el clan orco "Sangre de Hierro', donde 1a brutalidad y Ia guerra lo eran fodo, é1 siempre supo que era
diferente, Mientras sus hermanos celebraban la muerte, €l sedtia Gna fascinacion mas grande por la vida, Esta
diferencia no pasaba desapercibidg, especiaimente para su padre, cuyo desprecio hacia @l era algo mas que
evidente y constante. Pero todo este desprecid de su padre se hizo Tristalino cuando, al alcanzar a pubertad,
descubrié su propia identidad y su atraccion por los hombres.

\

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE
» Visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 36 metros.
» i : Cuando tus puntos de qolpe se reducen @ o pero no mueres inmediatamente, cuedes

rectperar 1 punto de golee. Cuando uses esfe afributo, no podrés volver a hacerlo hasta que finalices un
descanso acgo

» Descarga de adrenalina Puedes llevar a cabo la accién de correr como accién adicional. Cuando lo hagas,
obtendrds una cantidad de cuntos de olpe temporales iqual & tu bonificador eor competencia. Puedes usar
este atributo una cantidad de veces iqdal & tu bonificadst por competencia Y recuperas todos los usos tras
Lo

» Proteccidén Si estas junto & un aliado a 4.5 metros Y embrazas un escudo, puedes usar tu reaccion para
imponer c\esvem‘a\')a a los ataques contra @l hasta tu Siguiente turno.

» Lanzador en combate: Aumenta una caracteristica mental en 4. Ventaja para mantener concentracion. Puedes
lan2ar conjuros como reaccion en vez de ataques de oportunidad. Puedes usar componentes sométicos con las
manos ocupadas.

» Iniciado en 1a magia: Aiprendes 2 trucos Y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el con\')uro 3ra+’\s 1 vez por descansd larﬂo 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 pequefia reserva de resistencia fisica \;j mental a la que puedes recurrir. Como
accion adicional, puedes usarla para recuperar una cantidad de punfos de olpe iqual & 1040 mas tu nivel de
uerrero, Recuperas 4 uso tras un descanso corto Y todos tras un descanso lacgo

= 2 usos

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar energia divina en dos efectos: Chispa divina Y Expuisar muertos vivientes,
Puedes usar el rasqo dos veces y recupetas un uso en un descanso corto Y todds en un descanso largo. La
CD de sahaciéon es iqual & la (D de sahacion de conjuros de esta clase.

- 2/descanso

» Canalzar divinidad: Chisea divina: Como accion, una criatura a 9 metros o menos de i recupera 408 + tu
modificador de Sabiduria de PG o 1a obligas a una TS Col para recibir el resuttado como dafio necrético o
radiante. Sila supera, sufre la mitad del"dafio.

- 108

» Canalizar divinidad: Expulsar muertos vivientes: Como accion de magia, muestras tu simbolo sagrado Y rechazas
a los muertos vivientes, Cada muerto viviente de tu eleccién a 9 mefros o menos de ti deberd hacer Una tirada
de salvacién de Sabiduria. Si fallg, estard asustado e incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sure dafio.

» Conjuros de dominio: Aprendes los conjuros de clér]jo listados en Conjuros del dominio de 1a vida.

» Discipulo de I3 vida Cuando uses un espacio de conjuro Eara lanar un conjuro que haga recuperar puntos de
olpe & una criaturg, esa criatura recuperard puntos de qolpe adicionales en €l turno enque lances el conjuro. La
cantidad de puntos de golee adicionales es iqual & 2 mas el nivel del espacio de conjuro.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo saﬂrado dices una oracion. 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

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clérigo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clériqo durante un o\escﬂanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente Preperao\o Y Sas.far un espacio de conjuro lsual al nivel de conjuro o superior (salo frucos).

» Presenvar la vida Como accién de maqia, curas cinco veces tu nivel de clér'\ﬁo a las criaturas maltrechas a 9
metros o menos de ti. Divide los PG como quieras.

» Taumaturgo: Conoces un truco adicional de 18 lista de conjuros de ckérigo. Ademas, tu conexion mistica con lo
divino te proporciona un bonificador a tus eruebas de Inteligencia ¢ ConoCimiento arcano y Religion). El bonificador
es iqual a tu modificador por Sabiduria (minimo de +4).
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Brandi Putalova Clér\ﬁo Sabiduria 15 +7
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\
o000 o000 PREPARADOS CONOCIDOS )
rF’REP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco escarga de £ue. Evocacion 1 accion \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 Iu;ar de Fuerza o Destreza para las tiradas
de ataque Y dario. El dafio '\n&]\ﬁxc\o puede ser radiante o del fipo normal del arma, & tu eleccion. Aumenta 4d6 radiantes al 5, 4 y 1%

Truco Palabra de resplandor Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, M

Un £ulgor ardiente surge de fi en una emanacién de 4.5 metros, Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver en ella deberén superar una tirada de salvacion de
Constitucion o sufrirdn 106 de dafio radiante, El dafio aumenta en 4dé cuando alcanzas los niveles 5 (2d6), 4 (306) y 1 ¢ 4d6).

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque Vv, S M
Reparas una grieta o rotura de hasta 30 cm en un objeto que toques, o\ejanc\o el dafio como nuevo, Puede arregar la parte Qsica de un objeto méﬂico, PEro No sU magia,

Truco Resistencia Abjuracion 4 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S

Eliges un tipo de dafio: acido, contundente, cortante, £rio, fueqo, necrético, perforante, radiante, relémPaﬁo, trueno o veneno. La criatura tocada reduce el dafio total recibido
e 4dy antes de que termine el conjuro Y solo una vez por furno.

Truco faYt C los mu Nigromancia 1 accién Instanténeo 18 metros v, S

Sefalas @ una criatura a tu alcance 4 SUeN3 UNd campana funesta cerca de ella, Debe hacer salvacion de SAB o recibe 108 necrotico; si no tiene todos sus PG, el dafio
es 4042,

(0] 1 Rendicion Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 9 metros v, S, M

Bendices hasta fres cristuras dentro del alcance. Siemere que un okjetivo haga una firada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, sumard 4dy &
resultado de dicha tirada. Una criatura adicional por cada espacio por encima™de 4,

o 4 Curar heridas Asjuracion 1 accion nstanténeo 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 fenga el espacio.

(m)] 4 Escudo H\:\"urac'xén 14 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza méj'\ca te proteqe. Hasta el erincipio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia C, incluido contra el ataque al que
reaccions, y no recibes ningin dafo del Conjuro proyecti méﬁico.

@] 4 Escudo de fe H\u\')urac'xén 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 18 metros v, S M
Un campo brilante rodea a 1a eriatura que efijps dentro del aleance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

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

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

(@] 3 Arma espicitual Evocacion 14 accién adicional Concentracion 4 minuto R metros v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de co&)uro cuerpo & cuerpo contra inflige 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
aptitud mésica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Aecién adicional para moveria 6 metros yTepetic ataque.

(m] 2 Arma még\ca Transmutacion 1 accién adicional 1 hora Toque v, S

Tocas un arma no mégica. Hasta que el conjuro terming, esa arma se convierte en un arma magica con un bonificador de + a las tiradas de ataque Y de dafo. El conjuro
termina antes silo vu@hes a lanzar, Aumenta a +2 con espacios de los niveles 3 a 5 Y A +3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auiic Acjuracien 14 accién 8 horas 9 metros v, S M

Eiige hasta fres criaturas dentro del alcance. Los puntos de qolpe méximos Y actuales de cada objefivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
57por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.

O 2 restablecimiento menor ﬁbjurac'tén 1 accién Instantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y e pones €in & un estado que tenga ceﬁac\a, ensordecida, envenenada o paralizada.
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