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%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Kalna la devota Enano de las colinas Leﬁal bueno

PUNTOS DE EXPERIENCIA

casi todas las situaciones.’bada puede turbar mi
optimismo,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Gﬁo (a veces mal) textos Y proverbios gaﬁrados en\

que merezco el favor de mi dios actuando seqin
sus ensenanzas (i n\nﬂur\o).

IDEALES

ﬁs‘o\rac«’ar\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo

Le debo mi vida al sacerdote que me acogié cuando
murieron mis padres,

ViNCULOS

3 jerarquia de mi templo.

DEFECTOS

\-

Confio demasiado en los que tienen poder dentro de

(Eneno de las colinas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- ffinidad con la piedra
- velocidad enana

Clécigo Mivel 3:

- Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: Impacto guiado

- Clérigo de querra

- Conyuros dominio

- Expulser muertos vivientes

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
[O Fuerza +_2\ INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza -4
+.'2 O Constitucién 43 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
€ Sabiduria +5 46 4 .25
( DESTREZA © Carisma )
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD)
—4 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ f Puntos de Golpe Maximos 30 \
Q Acrobacias -4 \
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar 0o
© Historia +32
Q |Interpretacion 0o
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
( INTELIGENCIA O Intimidar o - S
'e) O Investigacion o Total - 308 exiros OO0
@ Q Juego de Manos -4 FaLLos OO0
M.—’ Medicina SALVACIONES
Q +5 \ DADOS DE GOLPE DE MUERTE )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Maza +4  4d6 +2 contunden.
K Perspicacia +5
QO Persuasion 0
o Y | @70 .
Q Sigilo -1
(0] o
Q Supervivencia +3
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de malla CA 16 )
43 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Hacha de batalla, Hacha de mano, Martilo de
guerrs, Martilo l\ﬁero
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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Kalna la devota

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

-

HISTORIA DEL PERSONAJE

- J

» vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra. Puedes ver en Ia
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si fuera penumbra, En
la oscuridad no puedes o\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente &l dafio por
veneno.

» ! : Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el om%en de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso brewve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala €D de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizac Impacto guiade: Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonikicador de Jog a 1a firada, Haces esta eleccién después de ver la tirada, pero antes de que el DM diga
si el ataque acierta o falla.

» Clérigo de gquerra: Cuando usas Ia accién de Atacar, puedes hacer un atague con armas como accién adicional.
?ueo\és UsaT este rasgo un ndmero de veces equivalknte & tu modificador de Sabiduria (con un minimo de ).
Recuperas todos los Usos 3as+ao\os cuando finalizas un descanso Prolonﬁao\o.

» i minio: Los conjuros de dominio siemere 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 ti ese conjuro es de clérlﬁo.

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad D§:>era expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. 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 turno & infentar akejarse
de i

» Lanzamiento de conjuros. Puedes lanzar conjuros de clérlgo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérxjo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cléngo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
etiqueta «ritual> y lo tienes ereparado.

RASGOS

J
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Kalna la devota Clér‘\ﬁo Sabiduria 13 +5
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 2 6 3
oooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) y a nivel 42 CY4oR).

Truco Resistencia ﬂ‘b\‘urécién 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria, Una vez anfes de que el conjuro termine, puede tirar 44 y afiadic el resutado & una firada de salvacion de su eleccion. Puede tirar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el conjuro.

(m] 1 Escudo de fe ﬁb\}urac\én 1 accion adicional Concentracién 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que elijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentracion 1 minuto ‘Personal v, S
Tu plegaria fe Lortalece con un Culﬁor divino, Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma in&]\fjen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O 1 \r\qxg\r heridas w‘xﬂromanc\a 1 acciéon \nstantaneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4o por cada nivel de conjuro eor encima (Se 4

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantadneo 6o pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe 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.

O 1 Saeta 9u‘nada Evocacién 1 accion 1 asalto 120 ples v, S
Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaa si Se realika antes de que termine tu siguiente turmo.

O 2 Arma espiritual Evocacion 4 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S
Creas un arma espectral fotante 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. Bl dafio aumenta 4dt por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o pRs Y repetir ataque.

()] ) Acma még’xca Transmutacion 14 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S
Tocas un arma no méﬁlca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de +4 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta ar usar un espacio de conduro e mMayor nivel +2 con nivel Y o superior Y +3 con nivel 6 o superior.

O 2 lnmoviizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S 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 conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre i,

- J
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