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COLECC\ON Yﬁre\n Humano Legal neutral 60342
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- ) -
FUERZA O Fuerza +3 INSPIRACION ) fHe Pasao\o tanto tiemeo en el templo que tengo \
O Destreza o poca experiencia tratando con Qen’re del mundo
exterior. Cito (a veces mal textos y eroverbios
+3 O Constitucién + +(4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) saﬁrao\os en casi todas las situaciones.
e QO Inteligencia o) - ~N
Q Sabiduria +8
/—\ _24 (@) 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +6
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Poder. Espero llegar un dia a lo mas alto de 1a
(@) \_ TIRADAS DE SALVACION Y, jerarquia religiosa de mi fe (legai.
- 4 Puntos de Golpe Maximos 68 )
L@_} Q Acrobacias 0o \
QO Arcanos o IDEALES
( CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo +3 Moriria eor recuperar una anﬁﬁua refiquia de mi fe
+'f O Engariar 2 que se perdis hace mucho.
\_@_/ 1 Historia +Y
Interpretacién ]
O Interp +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +3
Una vez elijo una meta, me obsesiono con ella en
O QO Investigacion o ( Total 908 exiros OO0 \ detrimento de todo lo éemés.
Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
O Medicina Y SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE ) \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
Percepcion Ny f NOMBRE BONIF. DAI’QO/TIPO \ f o ] \
+(‘( o Martilo de Gquerra.  +8 498 +4 Magico, Con. Clerigo Mivel &
q
R Perspicacia +8 Balesta ligera +Y4 1d8 perforante | | - Canalizar divinidad: 2/descanso
Lama Sagrada +0 208 Radiante - Canalizar: Bendiciéon de querra
Q Persuasion +6 - Canalizar: Impacto uiadd
o - Clrigo de querra
" oamemn ) Religion +Y4 - Confuros d2 dominio
Siail - Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
O Sigilo o VD 1 o menor
+2
- - - Expulsar muertos vivientes
Supervivencia o
O sw +4 - Golpe divino: 408 dafio adicional
@ O Trato con Animales +4 - Lanzamiento de conjuros
HABILIDADES _ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) - Lanzamiento ritual
- J
(- Armadura de placas CH 8 )
A4 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) & §SCUdO Magico - Armadura Infrecuente
3

~

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo

\diomas;:
Comin, Enano, Abisal, Habla Profunda

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
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- Bolsa de Dinero

- Pack de sacerdote

- Remedio contra Licantropos

- Virotes

- Estuche

- Pocién de Escalada - Pocién Comln

- Pocién de Fuerza de a‘xﬁame de la
Escarcha - Pocion Rara

- Cinturén de Golpes - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SIVToMZACION)

- quantes Flamigeros - objeto Maraviloso
Infrecuente (?egu\eren SIS TOMIZACIGKY)
- lLama Saﬁrao\a

EQUIPO

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

"1/{ HERO FORGE

APARIENCIA

~

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

-

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la 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 €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es Buat ala CD de sahacion de tus conjuros de cleXigo.

- 2/descanso

» Canalizar: Bendicion de guerra: Cuando una criatura en un rango de 3o pies de ti hace una firada de ataque,

uedes usar tu reaccion para darle @ esa criatura un bonificador de +o & 13 tirada, usando tu Canalizar
Divinidad. Haces esta eleccion después de ver Ia firada, pero antes de que el DH diga si el ataque golpea o
fala.

» Canalizar \mpacto guiado Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonikicador de +ﬁo a la tirada, Haces esta eleccion después de ver la tirada, pero antes de que el DH diga
si el ataque acierta o falla.

» Clécigo de guecra Cuando usas Ia accién de Atacar, puedes hacer un ataque con armas como accion adicional.
’Puec\és u\sar’i este rasgo un ndmero de veces equivalknte & tu modificador de Sabiduria (con un minimo de 4.
Recuperas todos los Usos 3a5+ac\os cuando {inalizas un descanso prolonﬁao\o.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
ndmero de conjuros que puedls preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlﬁo, para ti ese conjuro es de clér’l\c}o.

» Destruic muertos vivientes: Cuando un muerto viviente falle su tirada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inkerior al umbral

Sigquiente:
- esfruﬁe con VD 1 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 Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de i

» Golpe divino: A partic del nivel & ganas Ia habiidad de infundir de energia divina tus golpes con armas, Una vez
eor turno, cuando goleees & una Criatura con un ataque con armas puldes hacer qUR el ataque cause dafio
adicional del mismo tipo que causa el arma al okjetivo.

- 408 dafio adicional

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

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cIérBo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiquetas «ritual» ylo tienes preparado.

\ RASGOS j
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COLECOION Ygrein Ciériqo Sabiduria 16 +3
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 3 1 13 Y
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP 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 recibic 1d8 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) Y a nivel 13 (4o,

Truco Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Resistencia Hb\"urémér\ 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 Rendicién 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.

(@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que eligs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divino Evocacion 4 accién adicional Concentracion 1 minuto Personal v, S
Tu plegaria fe fortalece con un Fulﬂor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma ’mQ’\ﬂen 14 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

(m] 1 m&'gz heridas Utﬁromanc\a 1 acciéon Instantédneo Toque v, S

Haces un ataque de CONJUFO CURTEO & cuereo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1dfo por cada nivel de conjuro por encima de 4.

O 1 Perdicion Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Hasta 3 criaturas (+4 criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccion deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo £alla, al realizar una firada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1du y restar el resultado.

(m] 1 Saeta gu’xao\a Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro Eor encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo fiene ventaja si se realiza antes de qUe termine tu siguiente turno.

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 108 puntos de dafio por €uerza + tu mod. por
caracteristica méﬂtca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moverla 2o pigs y repetic ataque.

(m] a Acma még\ca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁ‘xca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta al'usar un espacio de conjuro de rayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auxiio ﬂbdurac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T conQ:\ro concede & tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actuses de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 ?Iegar\e de_curacién Evocacién 40 minutos \nstantdneo 30 pies v

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG igual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta & no
muertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de 2.

O 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o‘(orj:‘:S una mejora méﬂncé- ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza (¢ Y duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mads por cada nivel por encima de 2.

(] 8 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\én 1 accién 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 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

()] 3 | manto del cruzad Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v

Irradias un poder saﬁrao\o en un aura de 30 pies de radio, volviendo més audaces a las criaturas amigas. El aura se mueve cor\hﬁo, centrada en fi. Cada criatura no hostil
dentro del aura Cincllido t4) que impacte con un ataque armado causa un dafio extra de 4d4 puntos de dafio radiante.

()] 3 Esglritus 3u§rdi§ng§ Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Espiritus 3uaro\ianes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el furo dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o sutir 38 puntos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

(m] 3 P o nte cqf Hb\"uractér\ 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & la que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que elijgs &cido, £rio, Fueﬂo, relémPéﬂo o frueno.
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()] 3 Revivic Utﬁromanc\a 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fémpoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O Y Destierro ﬂb\)uractén 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\::\}eﬂvo es nativo del plano actual viajd & un semiglano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

(m] Yy Guardia contra la muerte Hb\‘)urac\ér\ 1 accién 8 horas Toque v, S
Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de éol(ae del objetivo se reducirian a o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

@] Yy Libertad de movimiento ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accién 1 hora Toque v, S M
El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, 4 los conjuros y otros efectos magicos no pueden ni reducic & velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el agua no le impon” penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

(] Y Piel pétrea ﬂb\‘urécién 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M
Este conjuro hace que Ia came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como I1a piedra. Hasta que el conjuro termine, el objetivo tiene resistencia al dafio
contundente, perforante Y cortante no méﬁtco.

O 5 Golee Qam’tgero Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M
Una columna de fuego divino de Yo pies de aftura \%40 de radio cae en el punto que elijs. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza. Si £allan reciben dafio igual &
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si fienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 106 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro por encima de 8.

()] 5] \omovilizar monstruo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, § M
Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS &l £inal de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 Restablecimiento raayor ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo Toque v, S M

\mbupes 2 una crigtura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de aqotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o petrificado, maldicién, reduccién de caracteristicas’o reduccion de puntos de golee rM&ximos,
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