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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +6 h INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza o)
+3 O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia o - N
& Sabiduria +7 48 3
e ™~ 0 )
DESTREZA © Carisma +5
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
O \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 65 )
Q Acrobacias o )
QO Arcanos 0
( CONSTITUCION
© Atletismo +6 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 QO Enganfiar +2
\_@_} © Historia +3
Int tacio
O Interpretacion 2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA @ Intimidar +5
(@) QO Investigacion o) Total  8c exitos Q0O
@ Q Juego de Manos o) Faros OO0
‘.—’ Medicina SALVACIONES
Q +* \__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
{  SABIDURIA \ O Naturaleza o)
(4 O Percepcion Y /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
+ Hacha de Batalla. +6 408 +3 Cortante y.
O Perspicacia +Y Hacha de mano +6 106 +3 Cortante
. Gran hacha +6 4042 +3 Cortante
O Persuasion +2 Espada larga +6 108 +3 Cortante
© Religion +3 LLama Sagrada +0 208 Radiante
( CARISMA
Q Sigilo 0
+2 o
Q Supervivencia Y
@ O Trato con Animales +4
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
. J
(~ Cota de mala CA 46 )

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

- Set de Juego, vehiculo (terrestre)
diomas:

Comercial, Aldair Y Direg

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

~
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- Escudo Animado (Requiere
SToMZACGN) - Armadura Muy Rare A
2

- Bolza de dinero

- Selo de Acero "Armeria Gorkak"

- Pack de sacerdote

- Simbolo Sagrado de Tempus

- Fiqura de Madera talada

- Prendas de Vviaie

- Apuesta de los Tres Dragones

- Cristal de Asalto iﬁneo - Cristal de
Aumento Comin

- Anilo Familiar de la Suerte del Mediano -
Anilo Comiin (Requiere. SIWToMIZACIGN
por alquien Mo Mediano)

- Broche "ﬁr(aa de Acero" Y “ﬁr(aa de
Bronce"

- Jueqo de Escritura Plrpura

- Documento de Co’ProP'teo\ao\ de Mansién
Craneo Trol

- Botella de Vino "Espirituosos ?eaboo\tj
- Permiso de Consulta "Biblioteca-
Academia McBorne"

- Uave de Cliente de Portal Bostezante
- Aceite de Arma Magica - Pocién Comin

- Pocién de Bendicidn - Pocivn Comin
N

\

fﬂ menudo encuentro razonks Eara excusarme de \
rupos de personas que quieren acercarse a mi por
i nombre. Alardeo de como voy & poner en
evidencia las andanzas de mis dncestros.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Generosidad, Tuve suerte de nacer en esta famiia
; recompensare a aquelios menos afortunados
Bueno).

IDEALES

Uevo el mismo (tipo de) arma que utiizd mi
ancestro.

ViNCULOS

Sino se me alaba constantemente, dudo de mi
mMISMO.

EQUIPO

- J

DEFECTOS

\-

Clécrigo Mivel &

- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: Bendiciéon de querra
- Canalizar: Impacto guiadd

- Clériqo de querra

- Conyuros dominio

- Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
VD 1 o menor

- Expulsar muertos vivientes

- Golpe divino: 108 dafio adicional
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

Dotes:
- Maestro en armas pesadas
- Lanzador en combate

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

\ APARIENCIA j

ﬂﬂaesfro en frmas Pesadas® permite ELEGR el’m’xr\ar\
de -1 & -5 en ftaque, para aumentar de +2 & +o en
Dafio, en Secciones de -1/+aD.

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Maestro en armas pesadas: Una vez por turo, al hacer un crftico o reducic los PG de una criatura @ o con un
Arma CUerpo & culrpo, podrds usar tu accion adicional para realizar un atague con arma cuerpo a cuerpo. Con
un arma cUerEo & cuerpo pesada Yy competencia, antes de atacar puedes elegir fener -5 al ataque Yy +o al
dafo.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 4 accién Y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energa divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos se recuperan tras un descanso breve o largo. L& (D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es Buao ala CD de sahacion de tus conjuros de CleXigo.

- 2/descanso

» Canalizar: Bendicion de guerra: Cuando una criatura en un rango de 3o pies de ti hace una tfirada de ataque,
puedes usar tu reaccion para darle & esa criatura un bonificador de +o & 1a firada, usando tu Canalizar
‘Divinidad. Haces esta eleccion después de ver Ia firada, pero antes de que el DH diga si el ataque golpea o
fala.

» Canalizar Impacto guiade: Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonikicador de Jgo a la tirada, Haces esta eleccion después de ver la tirada, pero antes de que el DH diga
si el ataque acierta o falla.

» Clécigo de guecra Cuando usas Ia accién de Atacar, puedes hacer un ataque con armas como accion adicional.
Pued@s usar este rasgo un nimero de veces equivalente a tu modificador de Sabiduria (con un minimo de ).
Recuperas todos los Usos 3as+ac\os cuando {inalizas un descanso Prolonﬁao\o.

» Coniuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Yy no se contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlﬁo, para ti ese conjuro es de clér‘nﬁo.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salvacién contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o ink€rior al umbral

Sigquiente:
- esfruge con VD 1 o menor

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Catfa muerto que te vea o te escuche en un radio
de 20 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turo & infentar alejarse
de i

» Golee divino: A pactic del nivel § ganas Ia habiidad de infundir de energia divina tus golpes con armas, Una vez
eor turno, cuando goleees & una Criatura con un ataque con armas puldes hacer quUR el ataque cause dafio
adicional del mismd fipo que causa el arma al objetivo.

- 108 dafo adicional

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérijo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larqo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (salvo frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'go como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

\ 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 \
Y 3 3 2 42 Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) Y 3 nivel 42 ¢ Ud).

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto Instantdneo Toque Vv, 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.

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro eor encima de 4,

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accién (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengg y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

@] 1 Escudo de fe ﬁb\)uracién 1 accién adicional Concentracion 4o minutos 6o pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance y le concede un boniicador de +2 & Ia CA mientras dura el conjuro.

()] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un ?ulﬂor divino, Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma \n(]’\ﬂen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional nstantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 Saeta gu’xao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & q\is+ar\c'xa, el objetivo recibe Qdé (f4d6 por cada nivel de conjuro Eor encima de 1) puntos de
dafio tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de qle termine tu siguiente turno.

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S
Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 108 puntos de dafio por €uerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para mowveria o s Y repetir ataque.

(m] a Acma még\ca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁ‘xca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta al'usar un espacio de conjuro de rayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auxiio ﬂbdurac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M
T conQ:\ro concede & tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actuses de
cada objetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se o organ 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

()] 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, § M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 ?Iegaﬂa de_curacién Evocacién 40 minutos Instantdneo 30 pies v
Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual & 2d8 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, No afecta & no
ruertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O 2  Viacuo erotector ﬁb\}urac\én 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M
Proteges a una criatura voluntaria con una conexion mistica, Mientras esté a 6o ples o menos de ti, obtiene +1 a la CA ye las TS Y es resistente a todos los dafos.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes la misma cantidad, Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

()] 3 | manto del cruzad Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v

Irradias un poder saﬁrao\o en un aura de 30 pies de radio, volviendo més audaces a las criaturas amigas. El aura se mueve cor\hﬁo, centrada en fi. Cada criatura no hostil
dentro del aura Cincllido t4) que impacte con un ataque armado causa un dafio extra de 4d4 puntos de dafio radiante.

()] 3 Esglritus 3u§rdi§ng§ Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Espiritus 3uaro\ianes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el furo dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o sutir 38 puntos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

O 3 Hablac ] n Nigromancia 1 accion 40 minutos 1o pies v, S M

Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un cadaver, lo que le permite responder & hasta 5 preguntas que le ha;jas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto,
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las réSpuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no rRseonder a hosfies o enemigos.
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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 2 412 Y
Oooo Ooo OOO OO PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 3 Revivic Utﬁroménc@ 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 Y Destiecro ﬁb\)uractén 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\a\}e‘r’\vo es nativo del plano actual viajd & un semiglano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

@] Yy Lisertad de movimiento ﬂb\‘)uractén 1 accién 1 hora Toque v, S M
El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, Y los conjuros Y otros efectos mé?’xcos no pueden ni reducic la velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralzado o apresado. Estar bajo el agua no le impon” penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

(] Y Piel pétrea ﬁ‘b\‘)\a\ractér\ 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Este conjuro hace que 1a carne de una criatura voluntaria que toques sea tan dura como Ia piedra. Hasta que el conjuro termine, el objetivo fiene resistencia al dafio
contundente, perforante y cortante no méﬁ\co.
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