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NOTAS ADICIONALES /

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

~

» Aineamiento: La megorie de los hombres lagarto son neutrales, ven el mundo como un lugar de degredadores
presas, donde Ia vida 4 la muerte son procesos naturales. Solo desean sobrevivie y préfieren dejar que el
festo de las criaturas =€ las apafien.

» Edad: Los hombres lagarto alcanzan la madurez alrededor de los 4 afios Y rara ve2 viven mas de 6o,

» Tamafio: Los hombres lagarto son un poco mas corpulentos Y alfos que los humanos, Yy sus coloridos collares
los hacen parecer aln mds ﬁrano\es. Tu tamafio es Mediano.

» velocidad Tu velocidad base caminando es de 3o pies y tienes una velocidad nadando de 30 pies.

» Mordisco: Tus fauces con colmilos son un arma natural que puedes usar para realizar ataques sin armas. Si
impactas con ellas, infliges 1d6 + tu modificador de Fuerza de dafio perforante en lugar del dafio contundente
habitual para un ataque sin armas.

» Briesano Astuto: Como parte de un descanso corto, puedes cosechar huesos y pieles de una bestia
asesinada, un autémata, un o\raﬁén, una monstruosidad o una criatura de tipo pldnta de tamafio Pequefio o
mas Srano\e para crear uno de Tos siguientes objetos: un escudo, un garrote, una jabaling o 404 dardos o aqujgs
Para...

> quénfar <) Eespxrac’\én Puedes contener la respiracion durante 45 minutos.

» Sabiduria del Cazador: Eres competente en dos de las s\jwemes habilidades, a tu eleccion: Trato con
Animales, Maturaleza, Percepcion, SB“O Y Supervivencia.

» Armadura Matural Tienes 1a plel dura y escamosa. Cuando no llevas armadury, tu CAes de 13 + tu
modificador por Destreza. Puedes emplRar tu armadura natural para determinar tu CA si la armadura que
usas te proporcionase una CA méas badé' Los beneficios de un escudo e aplican con normalidad mientras
ufiizas tu a..

» Mandibulas Hambrientas: En combate, puedes entregarte & un agresivo {renesi devorador, Como accion
adiciona), puedes realizar un ataque especial con tu mordisco. Sivel ataque impacty, inflige su dafio norma,
obtienes un ndmero de puntos de golpe temporales (minimo de 9 iqual & tu modificadot por Constitucion. Ko
Pueo\...

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en comin Y dracénico.

» Canalizac divinidad: Puedes canaliar 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 sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizar: ereservar 1a vida Como accion, saca tu simbolo saﬁrado cura un ndmero de Pg iqual a 5 x tu nivel
de ciér(\iao divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar pEor encima de 1a
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 s confardn dentro del
ndmero de conjuros que puedRs preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clér\fjo, para fi ese conjuro es de clérigo.

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

siguiente.
- es‘rruﬂe con VD 2 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 puntos de Qol(ae, esta recupera un nimero de puntos de goee
adicionales iqual & 2 + el nivel del conjuro. demas, consigu¥s competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canaliar divinidad para exgulsar 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 de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de ti.

» Golge divine: Cor\s\s\,\es la capacidad de imbuir tus golpes de arma con energia divina, Una vez por turno,
cuando impactes a™una cristura con un ataque de atmg, le infliqes dafio radidnte adicionales
- 108 de dafio radiante adicional

» lnteccesion divina: Solicita & tu deidad que interceda por ti en momentos de gran necesidad. Describe el tico
de ayuda que necesitas y fira 4Ao0. Con un resultado iqual o inferior a tu nivel de clér]\c,o, tu deidad intercedera,
El DM decide Ia naturaleza de Ia intercesion. A nivel 20 Tu peticion tiene éxito siemere.

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clértﬁo 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 preparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (salvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a
efiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

» Sanador bendecido: Los conjuros de curacion que lances sobre otros también te curan a ti Cuando lances un
conjuro de nivel 4 o superior que haga que una criatura que no eres 14 recupere puntos de 3o 4 recuperas
un ndmero de puntos de o€ iqual’a 2 + el nivel del conjuro.

\ RASGOS j
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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 uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto Instantdneo Toque Vv, S M
Repara una Unica rotura o raggao\ura (no mavor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

Truco Tauma‘rurg'xa Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de ﬁol‘se o cambias tus odo&.

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, § M
Bendices hasta & tres cristuras de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 40y Y sumar el resuitado & su tirada, Afecta & una criatura mas por cada nivel de donjuro por encima de 4.

(m] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 etectar el bien y el mal Adivinacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si hay alquna aberracion, celestial, elementa), fatal, infernal o no muerto @ 30 pies o menos de ti, asi como donde se encuentra. También si

hay 3lgn lugar u okjeto & 30 pies o Menos de ti que hatja sido con&aﬁrao\o o profanado.

()] 1 Escudo de fe Hb\’)uraciér\ 4 accién adicional Concentracion 1o minutos 6o pies v, S M

Un campo brilante rodea a Ia criatura que efijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, fatas, infernales y no muertos, las cualkes tienen o\esverﬁa\‘)a en los ataques contra el

objetivo, Yo le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y se encontraba en uno de estos estadds, puede volver a tirar la TS.

(m)] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual nstantdneo 1o pies v, S

La comida y la bebida no méﬁlcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno

Y en&“ermegad

O 2 Arma espiritual Evocaciéon 4 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 m@\ge 108 punfos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para mowveria o eifs Y repetir ataque.

(m)] 2 Detectar trampas Adivinacion 1 accién nstanténeo 120 pies v, S

Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Y en tu finea de vision. Se entiende como tramea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada ntencionalmente por su creador.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 acciéon Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

()] 2 Restablecimiento menor ﬁb\')uracién 1 accion nstanténeo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a@’“ . Bl estado puede ser ceﬁado, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 2 Silencio usion 1 acciéon (ritual Concentraciéon 4o minutos 120 pies v, S

No se puede crear n\n%un sonido en una esfera de 2o pies de radio, r\inﬁQn sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u obkjeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio por trutno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

O 3 Crear comida Y agua Consurac\én 1 accién \nstantdneo 30 F\es v, S

Creas Y5 libras de comida Y 30 galones de agua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante 24 horas. La
comida es insipida, pero tiene nutrientes, y se estropea sino se come antes de a4 horas, El aqua estd impia Yy no se pudre.

o 3 Disipar magia ﬂ‘b\)\.\récién 1 accién Instantaneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as’rado terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

()] 3 Espiritus suaro\ianQS Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal Vv, § M

Espiritus 3uavc\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o suftir 38 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 108 por nivel de conjuro mayor de 3,

O 3 Revivic Mlﬁromancla 1 accion Instanténeo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uttimo minuto y esta re\zresa 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.

. J
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(] 3 Sefal de esgeranza ﬂb\’)uramén 1 accién Concentracién 4 minuto 30 pies v, S

Este corl;’)uro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ndmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos tienen ventajs en las

tiradas de sahacion de Sabiduria’y contra muQr’re, Y recuperan el nlimero méximo de puntos de golpe posible de cuaiquier curacion.

O Y Destierro ﬂb\)uractén 14 accién Concentracion 4 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 actud) viad & 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.

(m] Yy Guardia contra la muerte ﬂ\:\')urac\ér\ 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de éolpe del ob\'\‘e)’rivo 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,

O Yy Guardidn de 1a fe Con;)urac\én 1 accién ¢ horas 30 pies v

Un guardidn espectral Grande aparece Y Qota en un espacio sin ocupar de tu eleccion. La primera vez en su turno que un enemiqo s€ acerque 1o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si &Ile yla mitad si tiene éxito, Se desvanece al Ar\QBu‘ 60 de dafio.

O S  PArar alos muertos Nigromancia 14 hora Instantaneo Toque Vv, S, M

Devuehes a la vida a una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el aima es libre # voluntaria, vueive & Ia vida con 1 PG También neutraliza veneno y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

g s Consagrar Evocacion 24 horas Hasta disipado Toque v, S M

Tocas un punto e infundes el &rea que lo rodea, de hasta 6o pies de radio, con un poder saﬁrac\o (o sacrilego). Celestiales, elementales, fatas, infernales Yy no muertos no
pueden entrar. Puedes vintular un efecto adicional al drea: descanso eterno, idiomas, miedo, dscuridad, siencio, valor, etc.

()] 5] Curar heridas en masa Evocacién 1 accion Instantaneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de qolpe iqual @ 3dR + tu modificador Eor
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta @ no muertos o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjdro pof encima de 5.

O 5 Golee Qamigero Evocacion 1 accion Instanténeo 6o pies v, S M

Una colurna de fueqo divino de Yo pies de aftura \%40 de radio cae en el punto que eligs, Las cridturas dentro hacen una TS de Destreza. Si fallan reciben dafio iqual
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si tienen éxito, la mitad. El dafio aumenta 1d6 (?ueso o radiante) por nivel de conjuro por encima de 5.

o s lecimiento mauor Hb\’)uracién 14 accién nstanténeo Toque Vv, S, M

\mbupes 3 una criatura 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, maldicion, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de e rM&ximos,

(m] 6 Danar Nigrormancia 1 acciéon Instantaneo 6o pies v, S

Una criatura que puedas ver dentro del alcance debe superar una TS de constitucion o recibir 4dé de dafio necrotico. Si tiene éxito, la mitad. El dafio no puede reducic
sus PG @ menos de 4. Si falla la TS, sus PG maximos se reduce durante 4 hora en una cantidad iqual al dafo recibido.

(m] [3 Palabc reqr Con\)uréc\én 1 accién Instantaneo S ples \

Th y hasta 5 cristuras voluntarias que se encuentren & 5 pies o menos de ti os feleportdis instantaneamente & un santuario designado de antemano. Debes designar un
sanfuario lanzando este conjuro en un lugar, como en un templo dedicado a tu deidad o Uy vinculado a ella.
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