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Compeetencias:
- 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 Y, \_ EQUIPO Y,

Gﬁo (a veces mal textos Y proverbios gaﬁrados en\
casi todas las situaciones.’bada puede turbar mi
optimismo,

RASGOS DE PERSONALIDAD

ﬁs‘o\rac«’ar\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo
que merezco el favor de mi dios actuando seqin
sus ensenanzas (i n\nﬂur\o).

IDEALES

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

ViNCULOS

Confio demasiado en los que tienen poder dentro de
3 jerarquia de mi templo.

\ DEFECTOS )

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

Clécigo Mivel &

- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: Bendicién de guerra
- CanaliRar: Impacto guiadd

- Clériqo de querra

- Conyuros dominio

- Destruir muertos vivientes: 'Des‘rrutje con
VD 4/2 o menor

- Expulsar muertos vivientes

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /
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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 or\%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.

- 2/descanso

» Canalizac: Bendicion de guerra: Cuando una criatura en un rango de 30 pies de ti hace una tirada de ateque,

uedes usar tu reaccion para darle a esa criatura un bonificador de +o a 1a tirada, usando tu Canalizar
‘Divinidad. Haces esta eleccion después de ver Ia firada, pero antes de que el DH diga si el ataque golpesa o
falla,

» Canaleac: Impacto guiade: Cuando redlices una firada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonificador de +f a Ia firada. Haces esta eleccion después de ver Ia tirada, pero antes de que el DM diga
si el ataque acierta o falla.

» Clécigo de guecra Cuando usas Ia accien de Atacar, puedes hacer un atague con armas como accion adicional.
PUCALS USAT este rasqo un nimero de veces equivalente a tu modificador de Sabiduria (con un minimo de ).
Recuperas todos los Usos Sas’rados cuando €inalizas un descanso Prolonﬁao\o.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarén dentro del
nbmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clénﬁo, para fi ese conjuro es de Cléﬂﬁo.

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

- Destruye con VD 4/2 o menor

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad c‘oera 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 Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar aljarse
de i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iav\po. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente preparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo trucos).

» lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
etiqueta «ritual> o 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 10 Y
oooo Ooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

~

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque Vv, S M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa ra55ada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas 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 ﬁol‘ae o cambias tus o\“os.

(] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 Mjﬁsjér_magﬁ Adivinacion 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a ma;j\a hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna Magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que Ia fengy, y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

0 1 Escudo de fe Abjuracion 14 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 60 pies Vv, S, M
Un campo brilante rodea a Ia eriatura que efijgs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

(m] 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un fulqor divino. Hasta que el conjuro terming, tus ataques de arma infligen A4 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

(m] 1 \n&T&S\r hecidas Nigromancia 1 accion nstantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo a cueréao contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
oo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

0O 4 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies %
Una criatura de fu eleccion que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Saeta 3u’nada Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realika antes de que termine tu siguiente turmo.

(] 1 Santuario ﬁb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M
Proteqes de un ataque & una cristura, Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro+e3|da ataca, el conjuro termina,

O o) Icr, icitual Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 60 Ples v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Aeciéon adicional para moverla 20 pids 4 repetic ataque.

o 2 cra mAaqi Transmutacion 1 accion adicional Concentracion 4 hora Toque v, S
Tocas un arma no mé;j\ca, Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tfiradas de ataque Y de dato. El
bonificador aumenta arusar un esPado de con\')uro e maﬁor nivel +2 con nivel Y o suPer\or Y +3 con nivel 6 o suPer\or.

0O 2 Auiic Hb\’)uractér\ 14 accion 8 horas 30 pies v, S M

T con{,«ro concede a tus aliados dureza y determinacion. EQSQ hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de golpe actuales de
cada o jefivo aumentan en S mientras duca el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 lizac Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples 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 conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Logahiﬁr_a\z\)ejg Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Describe un objeto que te sea £amiliar, Sientes la direccion en la que se encuentry, siemere cuando esté a 4000 ples o menos de ti. Siel ob\')e‘ro S@ mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tigo en particular.

O 2 T»'legar\a de_curacién Evocacién 10 minutos \nstantadneo 30 ples \
Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan Pq iqual & 208 + tu modiicador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Vinculo erotector ﬂ\:\')uraciér\ 1 accion 1 hora Toque v, S M
Proteges a una criatura voluntaria con una conexiéon mistica, Mientras esté a 6o ples o menos de ti, obtiene +1 a la CA ye las TS yes resistente a todos los dafios.
Cada’vez que recibe dafio, 1 recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

O 3 Crear comida Y agua Con;)urac’\én 1 accién \nstantadneo 30 e\es v, S

Creas 45 libras de comida Y 30 gdlones de aqua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante 24 horas. La
comida es insipida, pero tiene nutrientes, Yy se estropea sino se come antes de a4 horas, El aqua estd impia Yy no se pudre.

(m)] 3 El manto del cruzado Evocacién 1 accién Concentracién 41 minuto Personal v

\rradias un poder sagrado en un aura de 30 ples de radio, volviendo mas audaces a las criaturas amigas. El aura se mueve contigo, centrada en ti. Cada criatura no hostil
dentro del aura (incllido 1) que impacte con un ataque armado causa un dafio extra de 4d4 puntos de dafio radiante.

O 3 Esglritus suaro\\énes Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M

Espiritus 3uéro\\énes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o sufir 38 puntos de dafio, yle ritad si la supera. Bl dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

()] 3 Revivic M’xsromancla 1 accion Instantdneo Toque v, S, M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el ditimo minuto y esta regrese a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vidg, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

-
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