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vale 1a pena hacerlo bien. Mo puRdo evitarlo - Soy un
perfeccionista.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \

Comunidad. Es el deber de todas las personas
civiizadas reforzar los vinculos de la comunidad yle
3€3urto\ao\ de Ia civilizacion, (legab

IDEALES

ViNCULOS

Busco riquezas para asegurarme. el amor de al\c)u'\en.

Estoy horriblemente celoso de cualquiera que pueda
eclipSar mi trabajo manual. Donde quiera que vaya,
estoy rodeado eor rivaks.

N

DEFECTOS

\-

(Eneno de las colinas:

- Visién en la oscuridad

- Fortaleza enana

- Afinidad con la piedra

- velocidad enana

Clécigo Mivel 4

- Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: \ra destructora

- Conjuros de dominio

- Expulsar muertos vivientes
- \ra de la tormenta

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Robusto , ancho Yy compacto de tez clara Y cabelo rojo. Tengo barba larga y una fea cicatriz que me cruza
Brottor Runaheim la cara.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

K APARIENCIA

)

(Pero\’t un brazo y me lo repusieron méﬁ'xcamenfe,
(recanico-maqico)
Cuando golpeo con éles un .

\ NOTAS ADICIONALES

~

la profesion f? cree cierta fama. -Vi la injusticia en el mundo en una quetra enfre clanes , donde obtuve mi Fe
en medio dela batalla , al sobrevivic & una herida Horrible que @ ofrohabria partido su cabeza en dos. Me
acusaron de abandonar la batalla | cosa que no hice Y por elo busco redimic el nombre de mi £amilia.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

(weci en la casa del Sanador del clan ; me crié mi padrastro ya que mi madre me abandond de pequetio ¢ la \
cual busco) , tuve una vida confortable ya que mi padre era un alto cargo del gremio Cervecero , donde aprendi

J

» Vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad yen la penumbra, Puedes ver en la

la oscuridad no puedes o\'xsﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

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

» Binidad con la eledra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen 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 1a energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos 8@ recuperan tras un descanso breve 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 Ira destructora: Puedes ufiizar tu Canalizar Divinidad para empuiar el poder de la tormenta con

usar tu Canalizar Divinidad para hacer el dafio méximo en vez de tirar los dados.

de conjuros de clér'xﬁo, para ti ese conjuro es de C|éFBO.

» v : Puedes usar Canalizar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracién. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio

de ti

» Ira de la tormenta: Cuando una criatura que puedas ver Y esté a 5 pies o menos de ti te impacte con un
ataque, podrds usar tu reaccién para o‘al\:frié 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 lacge.

> y i Puedes lanzar conjuros de clér\go utiizando tu Sabiduria., Prepara tantos conjuros

como tu mod, de Sab + tu nivel de ckérigo durante un descanso Iarﬁo. ‘Para lanzar un conjuro debe estar
reviamente ereparado Aastar un eseacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior (salvo trucos).

P I Pree: ot 3 9 T o d ) 9 | al o ) IS (salvo t )

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

\ RASGOS

Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si fuera penumbra. En

furia desmedida. Cuando fires para determinar la cantidad de dafio de reldmpago o frueno que causas, podrés

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nbmero de conjuros que puedls preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista

de 30 pies debe hacer una TS de Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno a intentar alejarse

~

J
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Brottor Runaheim 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 \
oooo Ooo PREPARADOS CONOCIDOS j
KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 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 Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco Resistencia Hb\"uréaér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

()] 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 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 salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual 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 1 etectar el bien y el mal Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si ha\j alguna aberracion, celestial, elemental, fata), infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay algin lugar u objeto & 30 pies o Menos de i que haya sido consagrado o profanado.

O 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de fi. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que 18 fengg, y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

@] 1 Escudo de fe ﬁ\a\')uracién 14 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que efijs dentro del aleance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica 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 roayor 13 disipa.

(m] 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. Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘su\"ao\a 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es empu\’]ada.

0O 1 Saeta 8u’nao\a Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una cristura. Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo fiene ventaja si Se realka antes de que termine tu siguiente turo.

()] 2 Hacer afiicos Evocacién 1 acciéon Instantaneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y i tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 108 eor cada nivel de conjuro por encima de a

O 2 \omovilizar eersond Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 ples Vv, 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,

0O o) “Ple gari uracié Evocaciéon 10 minutos Instantédneo 30 P’Aes \

Hasta seis criaturas de tu eleccion 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 curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de. 2.

O 2 & Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de lacgo \ o pies de ancho surge de ti en la direccién que elips. Quienes emgiezan su turno en 1a finea deben superar una TS de
Fuerza o ser empu\')adas 15 pies. Acercarse EOr 1a inea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

O ) restablecimiento menor Hb\’)uractér\ 1 accién Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser cejao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

- J
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