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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VINCULOS

DEFECTOS
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- Visién en la oscuridad

- Ancestro feérico

Clérigo Nivel +

- (analirar divinidad: 2/descanso

- Canalizar: Conocimiento de las edades
- CanaliRar: Leer pensamientos

- Conjuros de dominio

- Destruir muertos vivientes: Des’rruﬁe con
VD 4/2 o menor

- Dominio del conocimiento

- Expulsar muertos vivientes

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁ\co.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar 1a energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por 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 salvacién de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizac: Conocimiento de las edades: Comenzando en el nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para
hurgar en un pozo divino de conocimiento. Como una accién, eliges una habiidad o herramienta, Durante 4o
midutos tienes competencia con la habiidad o herramienta eleﬂ\o\a.

» Canalizar: Leer pensamientos: A partic del nivel 6 Puedes usar tu Canalizar Divinidad para leer los
ensamientos de una criatura, Lueqo puedes usar tu acceso a la mente de la criatura para comandaria, Como
© [y

\_ APARIENCIA ) una accion, elige una criatura que Euedas ver en un rango de o pies de ti. Esa criatura debe realizar una fi.
> i minio: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
e \ nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en Ia fista

de conjuros de clérxﬁo, para ti ese conjuro es de clérlﬁo.

» 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 desafio es iqual o inferior al umbral

%A’\en’re
- Destruye con VD 1/2 o menor

» Dominio del conocimiente: A partic del nivel 1 aprendes dos idiomas de tu eleccion, También pasas a ser
comgefer\%e en dos de las siguientes habiidades, a tu eleccién Arcano, Historia, Maturaleza o Religion, Tu
boniticador de competencia se duplica para cualquier tirada de habiidad que use cualquiera de €stas habiidad..

» c c Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracién. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de ti.

» 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 larqo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sako frucos),

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

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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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 4 y Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP 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 resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar 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 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 Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

()] 1 Crear o destruic aqua Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies v, S M

Creas o destruyes 4o glones de agua en un recipiente abierto. © haces llover agua (exﬂnﬂuxendo las llamas que haga) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A
lanzarlo usando nivel miayor de 4, o as/c\esﬁuﬁes 1o 3elones/mvel o aumenta el lado del clibo 5 pies/nivel.

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 dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mééico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sifocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

(] 1 \nﬂ\s’\r hecidas Nigrormancia 1 accién Instantaneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Silimpactas, el objetivo recibe 3do puntos de dafio necrdtico. Bl dafio aumenta
4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

O 1 orden inperiosa Encantamiento 1 accién \nstantdneo 6o pies \

(e das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del aleance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
Su siguiente turno. Mo tiene efecto si el objefivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantaneo 6o pies \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de §ope lquakes & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\‘iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Saetaguiada Evocacion 14 accién 1 asalto 120 pies RS

Un rayo de luz cae sobre una cristura. 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 realka antes de que termine tu siguiente turo.

(] 2 lune! iritual Evocacion 4 accion adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuereo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica méﬁ'xca. El dafio aumenta 1d8 por cada dos niveles por encima de 2. Aecion adicional para moverla 2o EIRs y repetic ataque.

()] 0| ngurg Adivinacion 1 accion (rituald Instantdneo Personal Vv, S M
Recibes un augurio de una entidad de ofro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegir como
augurio ‘dicha’"desdicha’, ‘dicha Y desdicha’ o ‘nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

(] 2 Detectar trampas Adivinacion 1 accién nstantédneo 120 pies v, S
Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Yy en tu finea de vision. Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable ereparada nfencionalmente eor su creador.

(m] 2 i i6 Evocacion 4o minutos Instantdneo 30 ples v
Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan PG 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 S\Ageshén Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 ples v, M
Sugieres més\cemen‘re a una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu'xré lo mejor nt\e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro termina si 14 o tus compaieros dafdis al objetivo. Mo afecta a criaturasinmunes a hechizar,

o 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 40 minutos 60 pies v, S
Creas una 2zona que te erotege del enﬁeﬁo en una esfera de 45 pies. Al entrar o comenzar el turno en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £all, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

O 3 Crear comida Y agua Con;‘urac’\én 1 accién \nstantadneo 30 pies 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 tiehe nitrientes, 4y SR esfropea sino se come antes de 24 horas, El agua estd impia Yy no se pudre.

()] 3 Esgpiritus guardlaneg Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Espiritus 3uérd\én€5 revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad & Ia mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deken
superar una TS de Sabiduria o sufric 3d8 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

O 3 Hablar con los muertos M'Broméncxé 1 accién 1o rinutos 1o pies v, S M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadéver, lo que le permite responder & hasta 5 preguntas que le hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

O 3 \ndetectable ﬁb\')urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M

Escondes de la adivinacion magica & un objetivo que toques. Puede ser una cristura voluntaria un lugar o un obeto que no mida mas de 4o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁ\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco e le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬁ'\co&.

O 3 Sefal de esperanza ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S
Este cog)uro confiere esperanza Y vitalidad, EI\QE cualguier niimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
\ﬂrao\as e salacion de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golpe posible de cualquier curacion. J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

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 1 14 Y
Oooo OOO OOO O PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] Y Confusion Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto o ples v, S M
Las criaturas en una eskera de 4o pies de radio & partic de un punto & tu elccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar y tiran 1d4o &l erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies eor catfa nivel de conjuro por encima de 4,

O Y Guardia contra la muerte ﬁb\)uremén 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra la muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de golee del ob\\eDﬂvo se reducirian @ o como resultado de recibic dafo, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(@] Yy Guardidn de la fe COnJurac'\én 1 accién 8 horas 30 ples v
Un guardidn espectral Grande aparece Y fota en un espacio sin ocupar de tu eleccién. La primera vez en su turno que un enemigo se acerque 4o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si talla yla mitad si tiene éxito, Se desvanece al Ar\(-T\ﬁur 60 de dafio.

O Y Olo arcano Adivinacion 1 accion Concentracion 4 hora 30 pies v, S M

Creas un oo mdagico e invisible dentro del alcance que planea en el aire. Recibes informacion visual mentaimente del Qo que tiene vision normal y visien en 1a oscuridad
hasta 30 pies. El gjo v en cualquier direccién. Como accién, puedes mover el op hasta 30 ples en cualquier direccion.

- J
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