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PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
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Q Sabiduria +7
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( CONSTITUCION
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+3 QO Enganfiar -4
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Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
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uego de Manos o
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O Medicina +3 SALVACIONES
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(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcion 43 4 NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Mazo disruptor +8 108 +Y4 cortante
O Perspicacia +7 Hacha de mano +F 106 +3 cortante
Q Persuasion +3
Religion +Y
( camrismA ) L Relig
) O Sigilo 0
Q Supervivencia +3
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
~ N\
- Escudo cacha Qechas CA 2
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - fArmadure de placas CA 18 _
Bolsa de abrojos, bolsa de balines, 2

~

Comeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo
- Hacha de batalla, Hacha de mano,
Herramientas de artesano, Martilo de guerry,
Martilo I'Bero

\diomas:
Enano, comGn

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )
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botelas de aceite, So metros de cuerda
de hemp, casa de cameafia, piel
impermeable, 4o dias de raciones, 3
{rascos de aqua bendita, foco arcano, 300
piezas de ord

\ EQUIPO /

fhe gusts hablar lacge y tendido sobre mi profesion. \

RASGOS DE PERSONALIDAD

Generosidad. Mis talentos me fueron dados para
que pudiera usarlos para beneficiar al mundo.
(Bueno)

IDEALES

El taller donde aprendi mi oficio es el lugar mas
importante en el mundo para mi.

ViNCULOS

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

\ DEFECTOS )

(Eneno de las colinas: )
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana
Clérigo Mivel &
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- CanaliRar: creservar la vida
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: 'Des’rruae con
VD 1 0 menor
- Discipulo de Ia vida
- ExPulsar muertos vivientes
- Golpe divino: 1d8 de dafio radiante adicional
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Sanador bendecido
Dotes:
- Lanzador en combate

RASGOS Y ATRIBUTOS j
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Gomir h'\\')o de Gomar

460 robusto enano de cabelos Y barbas rojRas

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/Tra\aa'é como albafil en poblados en los alrededores de winterheaven, era reconocido en mi gremio por hacer \
trabajos de muy alta calidad, fuimos contratados por un misterioso sujeto, un mago lamado Galandiel que
requeria trabajos en tineles y puertas escondidas, sistemas que parecian frampds Y cosas muy raras, en und
especie de fortaleza derrumbada. Justo al terminar todo el trabajo, en vez de recibic nuestro (aé%o, recibimos
una emboscada de varios hombres, no c\e\’)er\ n\nﬂk'm testigo d“o Galandiel mientras se retirabg, 0 una
encarnecida batalla, usando nuestras herramientds como armas, mis companeros o €3Capamos, pero
saliendo de 1a fortaleza, una formenta de fuego nos calld encima, solo Yo logré escdpar, con mi hermano
arrastrando, nos escondi en el bosque, solamgme para ver como 1a vida s€7le escapaba a mi hermano. Un
lAame ntn mudn 2Alid de mi nAraANtA 11 Al AenP e mia mAnna anhre Pl ~echa de mi hermanna una 142 CAIdA emAanA

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
Ia oscuridad no puedes d’xsﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Binidad con la giedra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habiidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonikicador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener la concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 4 accion y objetivo una Unica criatura) como ataque de
oportunidad.

» 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 lacqo. La D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 2/descanso

» Canalizar: ereservar 1a vida Como accion, saca tu simbolo 3a3rao\o cura un ndmero de PG iqual @ 5 x tu nivel
de clér(’\;jo dvididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies, No puedes curar Eor encima de la
mitad de los PG méximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

» 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 tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clér\\cjo, para fi ese conjuro es de Cléﬂﬁo.

» Destruic muertos vivientes: Cuando un muerto viviente falle su tirada de salvacién contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, Ia criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€etior al umbral

sigquiente:
- esfruﬁe con VD 1 o menor

» Discipulo de Ia vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
SUperior para hacer que una criatura recupere Purﬂos de gol(ae, esta recupera un ndmero de puntos de 3olpe
adicionales iqual & 2 + el nivel del conjuro. demas, consigu¥s competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad PAara expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & intentar alejarse
de fi.

» Golpe divino: Consiques Ia capacidad de imbuir tus golpes de arma con energia divina. Una vez por turno,
cuando impactes & Una criatura con un ataque de atmg, le infliqes dafio radidnte adicionales
- 108 de dafio radiante adicional

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérBo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado y gastar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'xso como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiquete «ritual» ylo tienes ereparado.

» Sanador bendecide: Los conjuros de curacion que lances sobre ofros también te curan & ti. Cuando lances un
conjuro de nivel 4 o superior que haga que una criatura que no eres th recupere puntos de 5P G recuperas
un nbmero de puntos de 39pe 1qual’a 2 + el nivel del conjuro.

\ RASGOS /
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Gomic h'\\')o de Gomar Clér'\ﬁo Sabiduria 15 +7+
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 42 Y
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 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 sagqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies 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 Resistencia ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro fermine, puede firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccidn. Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el Conjuro.

Truco Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples N

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 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 cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
O 1 \n{hg\r heridas Utﬁromanda 1 acciéon \nstantadneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Siimpactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4o por cada nivel de conjuro por encima Aae 4

O 1 orden '\meer’\os,a Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P’Aes \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no Sequir 13 orden durante
su sljuter\ﬂa turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Saeta 9u‘nada Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies Vv, 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 fiene ventaa si Se realika antes de que termine tu siguiente turmo.

O 2 Arma espiritual Evocacion 14 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

(reas un arma espectral fotante que ataca & una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. eor
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4dt por cada dos niveles por encima de 2. Aecion adicional para moveria o pRs Y repetir ataque.

0O 2 Auxiio ﬂ\a\')urac\én 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

™ con‘{;xro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de golpe Y los puntos de Jolpe actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pg adicionales por cada nivel por encima de 2.

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,

g 2 lecimiento menor Hb\’)uraciér\ 4 accion nstanténeo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Sordera / Ceguare Mxﬁromancla 1 accién 1 rinuto 30 P\es \

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si alla queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al €inal de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Aunta @ una cristura adicional por cada nivel por~encima de 2

(] 3 Esgiritus Suardianes Condurac\én 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Espiritus 3uaro\iane3 revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a Ia mitad. Al entrar o comenzar el turmo dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o suftir 38 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

()] 3 Revivic M‘Aﬁromancxa 1 accién Instantdneo Toque v, S M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el difimo minuto y esta reQresa 2 12 vida con 4 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una cristura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

()] 3 fal C Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ndmero de criaturas dentro del aleance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos fienen ventajs en las
firadas de salacion de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golpe posible de cualquier curacion.

0O Y Destierro Hb\"uractér\ 1 accion 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\ﬂeﬂvo es nativo del plano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente & su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,
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