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Clécigo Mivel 5:

- (analirar divinidad: 1/descanso
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- Conjuros de dominio
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VD 4/2 o rmenor

- Expulsar muertos vivientes
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- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual
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[Seju\o\ora del Dios Mukfin.

\ NOTAS ADICIONALES

/?ué una pequena que nacis en la Sles\a crecié s’\%wenc\o las doctrinas a las cuales U instruida peor su Pac\re\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

para ser parte de la igesia ensefidndole todo lo quUR debia saber en tanto como en culinaria, medicing,
herbolojna, costura, créacién de elementos tanto orfebres como de madera y sobre todo en cuanto a su
devocidn las ensefianzas de las & quien debid sequir al dios Muklin, sin embargo nunca lo escucho sin importar
sus esfuerzos a lo largo de su vida mientras esfaba en la igesia, aunque su %Qrvencié nunca se detuvo,
solamente empezaba & frustra se Y & sentirse inufil con elid misma por no ser suficiente Yy no poder
escucharlo.

Hientras que su madre se llevd @ su hermana luego de su divorcio con su padre formando la en el arte de Ia
uerra siguiendo & Ia diosa de la Baine, levando IS & mil éun batalas, siendo todo lo que el mundo queria que
Uera und guerrera siendo su mayor admiracion y para Bérbara siendo su quig, hasta que desaparecis cosa

\

» Edloguecido: Al ser marcado por 1a lama frenéticy, fiendes tu alineamiento a ser casdtico. Mo existe un
marcado legal o puramente neutral. obtienes competencia en Percepcion debido & tu parancia constante.

» La lama frenética: Conoces el truco Crear lama. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el coni)uro Mirada
ardiente frenética una vez con este rasqo \T‘] volver a utiizarlo cuando completes un descanso perolongado.
Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar e conjuro Rayo abrasador £renético una vez con este 3830 Yo

» Betucia bandolera: Tu tiempo como bandido te ha oforﬂao\o un sentido del eeligro y te ha hecho habil para
evaluar a los oponentes, obtienes los siguientes beneficios: Cuando e te pida gue 29as una tirada de
salacion, puedes gastar tu reaccién para agregar tu modificador de \nteligencia como bonikicacién adicion..

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado eor tu dominid. Los usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual a la CD de sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalzac Abijuracion arcana A pactic de nivel 3, puedes usar Canalizar Dinvidad para abjurar & criaturas de
otro mundo. Como accién, muestras tu simbolo saqrado Y un celestial, elemental, feérico o infernal que eljps y
que se encuentre a 30 pies o menos de ti tendréque hacer una tirada de salvacién de Sabiduria, siempre ..
- 4/2 o inkerior

» Conjuros de dominio: 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’ clénﬁo, para fi ese conjuro es de clénﬁo.

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

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 o menor

» 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 turmo & intentar alejarse
de ti.

» \niciativa Arcana: Cuando esco%es este dominio en el nivel 4, consigues competencia en 1a habiidad
Conocimiento Arcano, asi como Bos trucos a tu eleccion de 1a lista™de conjuros de maqos. En tu caso, estos
trucos cuentan como trucos de clérigo.

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clérigo utilizando tu Sabiduria, Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iar;jo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sako trucos).

» lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'tﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene 1a
etiqueta «ritual> y o tienes preparado.

» ubcl A partic del 2do nivel, cuando eliges esta tradicion, sumas tu bono de competencia
a cualquier prueba de habiidad relacionada con mecanismos dvanzados Yy ganas competencia en las
herramientas mecanicas.

> Cos’\ar un conjuro en el fibro Puedes anadic un conjuro & fu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que

puedes ereparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y copiario. Debes practicar el conjuro hasta' que
entiendas los sonidos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu \n+e|’l§encxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rn3qo. Para lanzar un conjuro debes gester un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y =i lo fienes en tu libro de conduvos. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparédo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemglo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo; si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conT')uro nuevo en fu liero de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gaster 4 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Sabio de la ngenieria A partic del 2do nivel, puedes crear g animar construcciones que te sirvan a tu
disposicion. Cudndo preparas conjuros despues de un descanso Prolongédo, usas tus herramientas mecanicas
3&5’(&5 espacios de con\’)uros para convertic una coleccion de partes mundanas en constructos mecanicos.

Una vez ..
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Barbara Clé\‘"\go Sabiduria 14 +6

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 4 3 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

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 Instantaneo 60 ples 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 Maldicion de Ia arena Con\"urémén 1 accion 1 minuto 120 pies v, S

Maldice & una criature, haciendo que aparezca arena de 1a nada desde el lugar menos esperado. Puede caerle desde el cielo, aparecer en su mochila de forma indefinidg,
desde su racién, etc. Tu eliges desde donde empieza a aparecer la arena g esta aparicion dura 1 minuto,

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 estabiiza, Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.
O 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la meg@ hasta a 30 pies de i Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la engd Y puedes averiguar de qué escukla es, Sila tiene.

(m] 1 Escudo de fe ﬁ\a\')urac\én 14 accién adicional Concentracién 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia cristura que efijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
(] 1 Mirada £frenética Evocacion 1 accion nstantadneo Personal v, S

Uamas amarilas salen desde tus oo, ex ulsando de forma cadtica una rafaga de proyecties ardientes amarilos, arrasando con todo. Todas las criaturas que se
encuentren en un cono de 45 pies deben hacer una tirada de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 41d6 de dafio por €ueﬂo + 204 de dafio..

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de fu eleccion que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 ’Pro%echl még’\co Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Creas fres dardos (+4 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mégica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del aleance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

O 1 Saeta 9u’nac\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Siimpeactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe udé (+106 por cada nivel de conjuro eor encima de 9 puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siguiente turno.

(m] 2 E!Su@ Purificadora Hb\’)uracién 4 accién (ritual Hasta disipado o disparado Personal o . v, M

Como accién adicional o en un ritual de 4 hora puedes bendecir un cuerpo de agua de 5 pies o menos durante 4o horas. Adicionaimente puedes utiizar tu accion para
manipular este cuerpo de 39u8, Y3 53 para cubrir un area o lanzarko en un rango de hasta 6o pies a una criatura. El efecto del 3gua bu

(m)] 2 Arma rdgica Transmutacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no magica. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma méﬁica con un bonificador de +4 a las tiradas de ataque Y de dafio. El
bonificador aumenta alusar un espacio de con\')uro e maaor nivel +2 con nivel Y o superior Y +3 con nivel 6 o superior.

(m] 2 uc A | usion 1 acciéon 24 horas Toque v, S, M

Implantas una iusion en una criatura voluntaria u okieto eara que los conjuros de adivinacion revelen informacion falsa sobre &l Puedes simular que un objeto méﬂ'\co es
no méﬁico 4 viceversa o hacer que los conjuros que detectan fipos que criatura lo detecten del figo o alineamiento eleﬂlo\o.

O 2  Rendicién de los dicses Transmutacion 1 accién 1 minuto 30 pies Vi S H

Impartes hasta fres criaturas de tu eleccion dentro del alcance con Ia bendicién de uno de los dioses. Siemere que un objetivo haja una tirada de dafio antes de que
termine el conjuro, el dafio conlleva un efecto adicional determinado por el dios al que llama este conjuro. Ademas, el clima de un &tea

0O 2 ci Ite Evocacién 4o minutos \nstantadneo 30 ples \

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

O 2 Ea%)o Lfrenético Evocacién 1 acciéon \nstantédneo 120 ples v, S

Creas tres rauos de ?ue%a los lanzas hacia objetivos que se encuentren dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro &
distancia por Cada rayo."Si impactas, el objetivo tecibe 1d6 de dafio por fueqo + 4d4 de dafio psiquico. Cada objetivo al que haya impa..

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\‘)uractén 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
()] 3 Rola de £renesi Evocacion 1 accién nstantdneo 150 ples v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo indice hasta un punto que elias dentro del alcance Y explota con un leve estruendo en un estalido de lamas amarilas, Todas las
criaturas que se encuentren en una esfera de 2o pies de radio Cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de salvaciéon de Dest..

0O 3 Centelleo lunar Evocacién 1 accion \nstantadneo 120 pies v, S

Un destello de energia plateada emerge de la paima de tu mano, tomando Ia forma de una esfera luminosa que afraviesa las sombras Y quema con Ia fuerza de la luna.
Bige & una cristuraque hayas visto por Gifima vez antes de que se volviera invisible \ realiza una tirada de ataque de conjuro con .

(] 3 Cicculo még\co ﬂ\:\')uraciér\ 1 minuto 1 hora 1o pies v, S, M

reas un cilindro de 1o pies de radio o de altura con runas brilantes, Be celestiales, elementalks, fatas, infernales o no muertos, Las criaturas del tipo ees\ o no
d indro de. 4 de radio y 20 de alt brilantes, Ef lestial I tales, £at e rnal rtos. L turas del t legick
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y fienend desver\*a\')a en los ataques contra objetivos dentro.

(m] 3 Disipar magia ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto méﬁ’\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbe de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

- J
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Barbara Clér‘xﬁo Sabiduria 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 R Y
Oooo ooo OOO O PREPARADOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
0O 3  Sefalde esperanza Abjuracion 14 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Este cor;)uro confiere esperanza Y vitalidad. EI‘Q@. cualquier nimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
firadas de sahacion de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de gope eosible de cualquier curacion.

- J
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Barbara Héﬁo \n’rel'\ﬂer\c\a 12 +Y
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 3 3
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nQBir 108 puntos de dafio eor
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Holdear el Aqua Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 ples S

Blige una 20na de aqua situada dentro del alcance, que puedas ver Yy que quepea dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas
S'iﬁulen‘ras Mueves & cambias cémo Quﬁe el aqua de forma instantanea, hasta 5 pies en la direccion que perefieras. Este movimiento no tiene hu

Truco Eé?aga Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S
Tomas el control del mismo aire y le obuqas a crear uno de los siguientes efectos en un punto que puedas ver y se encuentre dentro del alcance: Una criatura Mediana o
mas pequena que elijgs deberd tener éxito en una tirada de saldcién de Fuerza o serd empu\')ao\a hasta 5 piesen direccion opuest.

Truco Saeta croméatica Evocacion 1 accion nstanténeo 60 pies v, S
Lanzas una mota de eneraza elemental @ una criatura u ob\‘fb dentro del alcance. Escoge entre acido, 4o, ?ueﬁo, relémpajo, veneno o trueno para el tico de saeta que
creas, y luego realiza un Staque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si el ataque &cierts, la criatura recibe 108 de dano A
()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escukla es, i Ia tiene.

O 1 Higer Flora Transmutacion 1 acciéon (ritual variable Toque v, S M
Hﬁuc\a al crecimiento de plantas, haciendo que leguen & su mejor forma Y se presenven durante afios de esa forma.

()] 1 Laﬂgaeo nfecnal Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Lamas un I&tigo de energia carmesi & una criatura que puedas ver dentro del alcance, creando un conducto entre i y el objetivo.

(m] 1 Micada £renética Evocacion 1 accion \nstantaneo Personal v, S
Uamas amarilas salen desde tus Qjos; @x uisando de forma cadtica una ré&sga de provecties ardientes amarilos, arrasando con todo. Todas las criaturas que s
encuentren en un cono de 45 pies deben ?\acer una tirada de salvacion de Destreza, Sifallan, reciben 1dé de dafio por ?ueﬂo + 2dY de dafiow.

(] 1 Mg_o\_e%@y_esiad Evocaciéon 1 accién nstantdneo 60 pies v, S
Disparas un rayo de fuerza gravitacional condensada hacia una criatura que puedas ver dentro del alcance. Debes realizar una tirada de ataque de conjuro & distancia;
sl impactas, el ohietivo recibe’ 206 punfos de dafio por fuerza yes atraido o ale\‘)ao\o 20 pies en finea recta hacia ti. En niveles s..

0O 1 T»'rogecﬂl még’\co Evocacién 1 accion \nstantadneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mfﬂ\ﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 2 Arma még\ca Transmutacién 4 accién adicional Concentracién 4 hora Toque v, S
Tocas un arma no méﬁ'xca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma magica con un bonificador de + a las tiradas de ataque Y de dato. El
bonificador aumenta arusar un espeacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 Aue magica de bustul usién 1 accién 24 horas Toque Vv, S, M

Implantas una iusién en una criatura voluntaria u obieto para que los conjuros de adivinacion revelen informacién falsa sobre €l Puedes simular que un obsefo méﬁ’\co es
no méﬁlco Y viceversa o hacer que los conjuros que detectan tipos que criatura lo detecten del fipo o alineamiento EIEStdO.

(m] a Eago frenético Evocacion 1 accion nstantaneo 120 ples v, S

Creas tres rayos de fueqo \ los lanzas hacia objetivos que se encuentren dentro del aleance. ‘Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios, Haz un ataque de conjuro &
distancia por cada rayo. Si impactas, el okjetivo recibe 4d6 de dafio por fueqo + 4d4 de dafio psiquico. Cada objetivo al que haya impa..

(] 3 Bola de frenesi Evocacion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S, M
Un rayo brilante surge de tu dedo indice hasta un punto que elijas dentro del alcance Y explota con un leve estruendo en un estalido de lamas amarilas, Todas las
criaturas que se encuentren en una esfera de 2o pies de radio cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de sahacién de Destu.

0O 3  Circubo magico ﬁ\a\')urécién 14 minuto 1 hora 1o pies Vv, S, M
Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, {atas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no mé31c03 y tienen o\e&/en‘rada en los ataques contra objetivos dentro.

O 3 Disipar meg’\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 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 3&5&60\0 terminan. Si es de nivel
sdperior; supera und prueba de ataqie de conjurd con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina,
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