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ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

16

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,

sencilas, Escudo

herrero

\diomas;:
Comun, enano

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Armadura pesada, Armas marciales, Armas

~

- Herramientas de artesano, Herramientas de

J
(Yelmo de entender idiomas )
- Armadura de bandas CAH 17
- rodela extrafa CA +2
- bolsa sin fondo
Fopo
1S e
rmochila
amuleto 4(30
armadura de bandas 200 eo
rodela extrafia o po
pentaculo con forma de rata en el centro
pergamino de conjuro nivel truco
varita con escudo de leon
Yelmo de entender idiomas
3 bolsa de componentes (20 usos) 1o
cada uno 30/26
bolsa sin fondo
herramientas de herrero
abrigo pleles
(4 re mensa\')era
3 raciones
1 cuerno de 3eﬂ
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EQUIPO

f&empre quiero saber cémo funcionan las cosas \
ué mueve a la %en’re. No me separo con faciida
e mi dinero y o 3a‘r€ét‘é para consequir el mejor
trato Pos\\ale.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Gente. Estoy comprometido con Ia genfe que me
importa, no Con un ideal (Meutral) Generosidad. Mis
talentos me fueron dados para que pudiera usarlos
para beneficiar al mundo. (Bueno)

IDEALES

Busco riquezas para asegqurarme el amor de alguien.
Le debo mucho & mi grenio por convertirme enla
persona que ahora sdy.

ViNCULOS

Haré cualquier cosa PAra EoNer Mis Manos sobre
algo raro o valioso., (& Mmenos que sea mu?\ peligroso
la”cautela ante todo) Munca estoy satisfecho con lo
que fengo - siempre quiero mas.

DEFECTOS

J
~

\-

(Clér'\ o Nivel 5
- C3nalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: \ra destructora
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
VD 4/2 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- \ra de la tormenta
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
Dotes:
- Afortunado
- \niciado en 1a rnagia

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Debian Goldheart
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

-

APARIENCIA

J

lathander

historias.

(Deb’\an idealiza y respeta mucho & los dioses Gmmbah

auril no solo por los ideales si no por la

manera en que manisfiestan su Poo\er O sUs |03(‘OS e

el no sabe porque eero siente cierta relacion con las
ratas y & veces hasta les da comida.

NOTAS ADICIONALES

/De\s\an crecio en la ciudad de Loudwater donde fue abandonado en las puertas de la abadia del pueblo, fue \
acunado Aoor Ia abadia y criado por una de las monjes larmada Laurette, segfm esta pudo lograr ver como Ia
cria era dejada por algina gﬁura encapuchada y asequra que en el momento que se iba Iogio ver que tenia una
clase de coly, de todss modds el nifio yacia enuna Cesta arropado por Unos calcetines e mal estado y en la
cesta también habia un amuleto con fofma de eentaculo el cual en el medio levaba un grabado similar ala
cabeza de una rata. Laurette crié al chico como si fuera su propio hijo ella 1o dio un nombre y su eropio
apelido. Como era de esperarse fue educado en la abadia sobre Ia religones que se practicdban en la
comunidad asi conv’xrﬂémfose en un fel seﬁu’\dor de lathander.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes tirar 4d2o0 adicional Y eteﬁlr cudl de los dos dados determina el resultddo.

» \niciado en la maga Elige una clase: bardo, brujo, clérigo, druida, hechicero o maqo. Aprendes dos trucos de tu
eleccion escogidos de & lista de conjuros de esa clasg. También un conjuro de ivel 4, que puedes lanzar a su
nivel mas bajd una ve2 por descanso ‘aroionjado. La aptitud magica depende de la clase eleﬁnda.

» Canalizac divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominic. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de salvacién de tus conjuros de cletigo.

- 4/descanso

» Canalizar: Ira destructora: Puedes ufilzar tu Canalizar Divinidad para empufiar el poder de la tormenta con
furia desmedida, Cuando fires para determinar I3 cantidad de dafio de reldmpago o frueno que causas, podrés
usar tu Canalizar Divinidad para hacer el dafio méximo en vez de tirar los dados.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn 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 Cléﬂﬁo, para fi ese conjuro es de Cléﬂﬁo.

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

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 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. 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

» ira de la tormenta: Cuando una criatura que puedas ver Y esté a 5 pies o menos de fi fe impacte con un
ataque, podrds usar tu reaccién para obl\%\,rla a hacer una TS de Destreza o recibic 208 de dafio de
reldmpago o trueno (la mitad si supera). Puedes usarlo tantas veces como tu bonus de Sabiduria eor
descanso largo.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérgo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso lar730. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y 3as’rar un esgacio de conjuro lﬁual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

\ RASGOS /
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Debian Goldheart Clér'\ﬁo Sabiduria 14 +6
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 2 Q Y
Oooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Filo Btronador Evocacién 14 accién 1 asalto Personal S M
Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y lueqo queda envuelto @n una energia explosiva hasta el erincipio de tu siquient...

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantdneo 60 Pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo h<33 ventajd por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (adk), a nivel H (3d8) y a nivel 47 CYdR).

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten lu2 tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas & una criatura viva que +enﬁa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’luro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco Taumahrg’ia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 P’xes \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas 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 golpe © cambias tus ojos.

(@] 1 Rendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Bendices hasta a fres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un obietivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada nvel de onjuro por encima de 4,

O 1 C Ul U Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o galones de agua en un recipiente abierto, o haces llover agua Cextinguiendo 1as lamas que haya) o eliminas niekla en un cubo de 3o pies de lado. A
lanzarlo usando nivel rayor de 4, cr as/c\esﬁu&es 1o Salones/mvel o aumenta el Tado del clibo 5 ples/nivel.

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador eor caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 Escudo ﬂb\’)urauén 1 reaccion 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 a 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti fgico.

(m] 1 \n&hg’\r heridas U'Bromanc'xa 1 acciéon \nstantadneo Toque v, S

Haces un ataque de COoNjUro cURrEO & cuerpo confra und criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1do por cada nivel de conjuro por encima lSQ 4

O 1 Nube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un drea estérica de 2o pies de radio / nivel de. conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mayor la disipa.

@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstanténeo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empudac\a.

(m] 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 golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Saeta 9u‘nao\a Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Ud6 (+106 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 1 Santuario ﬂb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, § M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si falls, debe elegir un nuevo obietivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.ro+e3|da atacy, el conjuro termina,

()] 0] Acma espiritual Evocacion 14 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 1R euntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 40 por cada dos niveles por encima de 2, Aecion adicional para moveria 2o pRs Y repetir ataque.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y i tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

(m] 2 lam crnan Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S, M

Una llama fan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas. Parece una lama norma), pero no da calor Y No consume oxigeno. La lama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

(m] 2 Ple gacia de_curacién Evocacion 10 minutos Instantaneo 30 pies \

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni & constructos. La curacién aumenta en 108 por cada nivel eor encima de 2.

. J
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Debian Goldheart Clér'\ﬁo Sabiduria 14 +6
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 2 Q Y
OOOO Ooo oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 2 & i Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v, S M
Una linea de viento fuerte de 6o pies de lacgo \ 4o pies de ancho surge de ti en la direccién gue el’\\')as. Quienes empiezan su turno en la finea deben superar una TS de
Fuerza o ser em‘au\')ac\as 15 pies, Acercarse por Ia inea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

(m)] 2 Sordera / Ceguera M'Bromencta 1 acciéon 1 minuto 20 pies v
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

()] 8 Animac a los muertos Uxﬁromancla 1 minuto nstantaneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una @ild de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién 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 Crear comida Y agua Con;)urac’\én 1 accién \nstantadneo 30 e\es v, S
Creas 45 libras de comida Y 30 gdlones de agua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante 24 horas. La
comida es insipida, pero tiehe nutrientes, 4y SR esfropea sino se come antes de 24 horas, El aqua estd impia Yy no se pudre.

()] 3 Hablar con los muertos wlﬁromancla 1 accién 10 minutos 1o ples v, S M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia a un cadawer, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que 16 hagas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto.
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no rRsponder a hosfies o enemigos.

O 3 Uamac al relémeago Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Yy como accién en los turnos siquientes, un reldmpaqo cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relém‘saﬁo (més 1Mo por cada nivel pof encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

()] 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M
Cae una lluvia 3éuc\a p Qramzo en un ciiindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se 3pagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo y se convierte en ferreno dificil. A
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

O Y Controlar agua Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M
Controlas el aqua corriente que haga dentro del drea que elips, que puede ser un cubo de hasta 400 pies de lado. Al lanzar el conjuro \y cada turno, como accién, puedes
elegir cualquiets de los siguientes Efectos: apartar las aquas, inundacion, reo\’\ﬂj\r la corriente o remolino.

()] Y rnen hiel Evocacion 1 accién Instantdneo 300 pies v, S M
Cae gramao en un ciindro de 20 eies de radio \%QO de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Si€ally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por £rfo o, si tiene exito, la mitad, El dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro eor encima de 4,

O 5 | cuctor, Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v

Golpeas el suelo, creando un estalido de energia divina que se propags desde ti. Cada criatura que en\’\las a 30 pies de fi debe realizar una TS de Constitucion. Si fally,
suge 506 de dafio de trueno, 5d6 de dafo radiante o necrético y cder ol suelo tumbada, Si fiene éxito, sufre la mitad Y no cae.

()] ) ’PIQSQ de insectos Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 1o minutos 300 pies v, S M

un enﬁmbve de langostas mordaces llena una esfera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turmo en el drea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si fals’ sufre Yddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo eor cada nivel de conjuro eor encima de 5,
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