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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo
- fpuesta de Tres Dragones,  Carro

\diomas;:
Comercial, Rhastanico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

nfrecuente CA 2

sacerdote

- Bolsa de
- llama Sagrada

\nfrecuente

ComUn

ComUn

"Pocién Rara
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(Co’ra de malla CA 16
- Escudo del Desafio - Armadura

EQUIPO

- Equipo de Trasfondo - Soldado
- - Simbolo Sagrado - Amuleto
- Paquete de EqUipo - Paquete de

- fpuesta de Tres Dragones
- Ropa - Ropas Comunes
inero

- Botas de”Transporte - O\:Je’ro
Maraviloso \nfrecuente
- Cristal de Alacritud - Cristal de Aumento

- Capucha Mocturna de vision - ob\‘)efo
Maraviloso \nfrecuente
- CUSADA) Pocién de Taumaturgia -
Pociéon Inkrecuente
- Cristal de Reposo - Cristal de Aumento

- Amuleto de Relojerfa - objeto Maraviloso
- CUSADA) Pocién de Invuinerabiidad -

- Agua Bendita (2) - Componente para
"Prateccién contra el Bien y el Mal'

- Riklia Ao \Imator oenrrita

ietrANA ~Ar

J

)
)

(Pueo\o sostener la mirada & un peerro infernal sin \
pestafiear. Me enfrento a los problemas de {rente.
Una solucion simele Y directa es el me\\or camino
hacia el éxito.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien rmayor. huestro destino es dar nuestra vida en
defensade los demas. (Bueno)

IDEALES

Yo lucho por los que no pueden luchar eor si
MiSMoS.,

ViNCULOS

Yo obedezco la Ieﬁ, aunque 1a leﬁ geoere miseria,

J
\

DEFECTOS

\-

(Dracémo\o-

- Uinaje dracénico

- Ataque de aliento

- Resistencia al dafio

e r’\gg nivel &

- (analizar divinidad: 2/descanso

- Canalizar: presernar la vida

- Conjuros de dominio

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

- Discipulo de la vida

- Expulsar muertos vivientes

- Golee divino: 108 de dafo radiante adicional
Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Sanador bendecido

1

RASGOS Y ATRIBUTOS
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CTRL Undra Alundra

Altura 190, 4o kg, Color escamas blancas,

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA j

c‘?hases tingje Hielo* \

- RESISTEMCA a Dafo *FRio*.
- *Ataque de Aiento” Cono de 45 Pies ™ Dafio 3d6
FRIO®™ TS Cob €D g+Mod Cob+Bono COMPETEMCIA.

Undra ha recibido una *Restauracion Mayor* de Shail
"Brisa Mocturna', Ha recuperado su viriidad eerdida ¢
6rqanos indicados) ademas de recobrar todos sus
recuerdos. PERO la Restauracién no le ha eliminado Ia
mancha venosa pulsante negra de su pecho, que la
conecta al Heraldo del Come&Soles yla Maldicion del
Culto del 'Draﬁén Negro.

\ NOTAS ADICIONALES )

runo\ra 0o ha recordado més de su vida que el dolor ye sufrimiento. \

nacida en el seno del Clan Alundrg, en un eequefio asentamiento oculto en las Uanuras del ocaso Perpetuo
lamado PicoEscamoso (al nordeste de Ia frontera con el Condado de Andervelius), sus habitantes hubieron de
luchar contra las hordas de los pieles verdes y sus aliados para sobrevivie, A pesar de su evidente
superioridad fisica y menta), el ndmero reducido empuiaba & los PicoEscamoso de los Clanes Alundra, Falqom,
Akela Y Colonva a arpliar su blsqueda de re?uﬁ'\o hasta eracticamente la frontera.

Al A 1A edAad de da ARna (Indra fue toatinn Anar Arimera w2 del cahAiiema dicecta de 1A auerra na 2l ankee
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Lingie dracénico: Tienes un antepasado o\raﬁén. Elige un tico de o\rapon de Ia tabla de antepasado dragon. Tu
armade aliento Y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el figo de drijén, como =€ indica en Ia tabla.
- Pru - ?elémPaﬂo - Unea de 5 & 30 pies (salacion de Destreza) - Blanco - Frio - Cono de ...

» ftaque de aliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva. Tu antepasado dragon determina
el tamafio, 1a forma y el tipo de dafio de Ia exhalacion. Cuandsd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en eltarea de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacion, seﬁx’m determine ..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al fipo de dafio asociado con tu antepasado o\ragén.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energa divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos s@ recuperan tras un descanso breve o largo. La €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual a la €D de salacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» lizac: var la vida Como accién, saca tu simbolo sagrado y cura un ndmero de Pa iqual a 5 x tu nivel
de ciérc'\)%o divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar Eor encima de 1a
mitad los PG maximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

> i inio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en Ia fista
de conjuros de clérlﬁo, para fi ese conjuro es de clérijo.

» Destruir muertos vivieates: Cuando un muerto viviente £alle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muerfos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral
siquiente:

- esh‘uﬁe con VD 1 o menor

» Discipulo de la vida: Tus conjuros de curacién son mas efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
superior para hacer que una cristura recupere puntos de éolpe, esta recupera un ndmero de puntos de 3oee
adicionales iqual 3 2+ el nivel del conjuro. demas, consiguls competencia con armadura pesada.

» vi . Puedes usar Candlizar divinidad para expulsar & los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrao\o Y dices una oracién. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar akjarse
de ti

» Golee divino: Consiques I capacidad de imbuir tus golpes de arma con energa divina, Una vez por turno,
cuando impactes &una criatura con un ataque de afma, le infliges dafio radidnte adicionales
- 108 de dafio radiante adicional

» i juros: Puedes lanzar conjuros de clér‘lgo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de ckérigo durante un descanso Iarp . Para lan2ar un conjuro debe estar
previamente preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive) de conjuro o superior (salvo trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
efiqueta «ritual> y o tienes preparado.

» Sanador bendecido Los conjuros de curacion que lances sobre ofros también te curan a ti. Cuando lances un
conjuro de nivel 4 o superior que haga que una criatura que no eres i recupere puntos de 9olpe, 14 recuperas
un ndmero de puntos de o€ lqual’a 2 + el nivel del conjuro.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
CTRL Undra Alundra Poder de \esue Sabiduria 16 [ +8

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 j [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 ] [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 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 salvacion antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado a su tfirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee Bual 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 J Arma espiritual Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpeo & cuerpo contra m&\\ge 108 punfos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para moveria o s Y repetir ataque.

O 2 Restablecimiento menor ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accion nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a%a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

(m] 3 Revivic M‘Bromanc\a 1 accion Instantédneo Toque v, S, M
Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta re\?resa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera ninguna parfe del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de esplranza ﬂb\‘)uractén 1 accién Concentracion 1 minuto 30 pies v, S
Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. EHQQ cualquier nmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
firadas de sahacion de Sabiduria’y contra murte, y recuperan el nimero méximo de puntos de golpe posible de cuaiquier curacion.

(m)] Yy Guardia contra la muerte ﬂ\:\‘)urac\ér\ 1 accién 8 horas Toque v, S
Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de QOIPQ del objetivo se reducirian a o como resultado de recibir dafio, este
se queda con 1 punto de golee. Si fuera a morir por un efecto instantaneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(@] Yy Guardidn de 1a fe Con\')urac’\én 1 accién ¢ 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 yla mitad si tiene éxito, Se desvanece al infligie 60 de dafio.
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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 firar 4du 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 sagrao\é 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. bo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Reparar 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.

@] 1 Escudo de fe ﬁ\:\')uraciér\ 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

0O 1 m&'gg heridas Utﬁromanma 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Haces un ataque de CoNjUro CUerpo & cuereo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recise 3do puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
dfo por cada nivel de conjuro por encima de 4.

(m)] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golee 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.

(m] 1 Saeta gu\ao\a Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el obietivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si e realiza antes de qle termine tu siguiente turno.

()] 1 Santuario ﬂ\:\'!uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, 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 objetivo o perder el ataque o
conjuro. o ‘oro‘reﬁe contra efectos de area, Sila criatura Protejuc\a ataca, el conjuro termina,

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M
Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro’reﬁxdo de la descomposicion y mo puede convertirse en no muerto. Ademéas prolonga el
fiempo fimite en que el obietivo podra ser devuelto & 1a vida.

0O 2 ?Iegar’xa de curacién Evocacién 10 minutos \nstantdneo 30 P’Aes \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Mo aftecta a no
muertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de 2.

O 2 Proteccion contra veneno ﬂb\)urac\én 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas & una criatura, Si estd envenenada, neutralizas el veneno, Simas de un veneno aflige al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.
El okjetivo gene ventajd en las TS que haﬁa contra ser envenenado Y fiene resistencia al dafio por veneno.

()] 3 Animar a los muertos Mlﬁromancla 1 minuto Instantaneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una pild de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, la

criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

O 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\ér\ 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.’rao\o terminan. Si es de nivel

sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

()] 3 fla) uacdi Condurac\én 1 accién Concentracion 1o minutos Personal v, S M

Esgiritus 3uaro\|anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turo dentro del &rea, deben

superar Una TS de Sabiduria o sutir 38 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

O 3 Hablac l uer Nigromancia 1 accion 4o minutos 1o pies v, S M

Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un caddver, lo que le permite responder a hasta 5 preguntas que le hagas. Debe tener boca abn Y no ser un no muerto,

Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas. Puede no fRsponder a hosfies o enemigos.

O 3 C Idicién Hb\’)uractér\ 1 accién Instantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méa'&co maldito, Ia maldicién permanece, eero el conjuro

rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

()] 3 Palabra de curacién en Evocacion 4 accién adicional \nstantadneo 6o pies v
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 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,
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