r RESLH"\_:E;__;"_UH Clé\‘\ﬁo 3 Acslito Sheix
RAG !‘.’)N CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Korgan Enano de las colinas Neutral bueno 19260
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza +4 INSPIRACION ) fwao\a Pueo\e turbar mi optimismo. \
Q Destreza +2
+(4 O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
Q Inteligencia o
Q Sabiduria S ( \
iduri +
(—\ . /ﬂ +2 _25 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma Y
. K CA INICIATIVA VELOC'DAD) Aspiracion. Mi intencion es demostrarme & mi mismo
+-2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) que merezco el favor de mi dios actuando 363\2«0
é Puntos de Golpe Méaximos 6% ) sus ensefianzas (ninguno.
L@_} fo Acrobacias +.’2\
O Arcanos o) IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Haré cualquier cosa por profeqer el femelo al que he
+_2 QO Atletismo +Y4 > I,d . for profeg . que b
QO Enganfiar +1 servido.
\_@_} © Historia +3
Int tacio .
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
'e) O Investigacion o Total 3ci8 exiros OO0
uego de Manos +2
J de M raLLos OO0
© Medicina +8 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
5 O Percepcion +5 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Eneno de as colinas, \
+ Maza +# 436 +Y4 contunden. [ [ T 0 R S Uridad
O Perspicacia +8 Hacha de batala . +8 108 +5 cortante - Tortale2a enana
Mazo de querra +4 206 +4 contunden. Ent ento d Lt
O Persuasion + Dafina +6 406 +6 cortante [ [~ SOTrenamiento de combate €nano
- Competencia con herramientas
/ﬁ © Religion +3 - Afinidad con la piedra
CARISMA . :
. le i |+
+4 O Sigilo +2 - Arma refulgente
; : - Campedn del sol
Supervivencia o
O sw +5 - Canalizar divinidad: 2/descanso
@ QO Trato con Animales +5 - Canaliar: car\smj radiante
- Canalizar: esplendor del alba
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ©
\ HABILIDADES ) \_ /| - Conjuros de dominio del sol
- Destruir muertos vivientes: Destruue con
Destru tos vivientes: Destruy
(?tacas malla CA 15 N [ vD 42 0 menor B
15 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo Hirapadlechas CA 2 - Expulsar muertos vivientes
Guanteletes Fuerza de ogro (F=19) - Lanzamiento de conjuros
Cimitarra (+2 méﬂ’\ca) - Mejora de caracteristica
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo
- Amuleto, Hacha de batalla, Hacha de mano,
Martilo de guerra, Martilo ligero
\diomas:
enano comun mida peregrino
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS )
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APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en 13 oscuridad Al estar acostumbbrado & 1a vida subterrénes, tienes una vision superior en I3 oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\ﬁu’xr colores, solo tonos de gis

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

» Entrenamiento de combate enano Tienes competencia con el hacha de batally, el hacha de mano, el martilo
ligero y el martilo de guerra.

» Competencia con hecramientas: Tienes competencia con las herramientas de artesano que el'{)as entre:
armero, cervecero o albail.

» Ainidad 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 afades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar del bonikicador habitual,

» Arma refulgente: Tu arma resplandece cuando la empuiias, irradiando un brilo similar al de una antorcha. El
efecto es iqlal & una anforcha normal, pero no consume oxigeno ni irradia calor.

» Campeén del sol Adquieres el fruco Uama sa\c,rao\a si no lo conocias ya y obtienes resistencia al dafo
radiante.

» Canalizar divinidad: Canaliza energia divina para impulsar efectos mégicos. Puedes expulsar muertos vivientes
o activar poderes de tu dominio. Debes terminar un descanso breve o prolongado para voher a usar Canalizar
divinidad, L& TS contra los efectos que lo requieran es igual & la (D de salvadion de conjuros.

- 2/descanso

» Canalizar: carisma radiante: Puedes usar Canalizar divinidad para influir & las gentes que te rodean. Todos los
humanoides que se encuentren & 2o pies de distancia deben superar una tirada de salacién de Sabiduria
para no quedar encantados. Las criaturas encantadas serdn amistosas conﬂﬁo y tus comPaﬁeros. El efecto
termina..,

» Canalizac: eselendor del aba Puedes usar Canalizar divinidad para fiberar el poder del sol mas radiante sobre
tus enemigos. Alzando tu simbolo sagrado sobre tu cabeza y profiriendo una alabanza diving, este resplandece
como el s0}, deslumbrando & aquelos que lo ven y dafiando & las criaturas implas, Como accion, mostrando t.

» Conjuros de dominio del sol Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Y no s€ confardn
dentro del nimero de conjuros que puedes preparar cada dia, Si fienes un conjuro de dominio que no aparece
en la lista de conjuros de Cléﬂﬂo, para ti ese conjuro es de clériqo.

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

siguiente.
- Destruye con VD 1/2 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 fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expuisada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de ti

4 La&i@m@mp_dﬁ_cgu\‘um Puedes lanzar conjuros de clérxﬂo como conducto del poder divino.

» Mejora de caractecistica Cuando lleques al nivel Y, Y de nuevo en el nivel 8, 42, 16 Y1 puedes aumentar el valor
de una caracteristica de tu eleccion ®n 2 o el valor de dos caracteristicas en 4. Como siemere, no puedes
aumentar el valor de una caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

\ RASGOS /
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Korﬁan Clé\"\ﬁo Sabiduria 16 +8
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 1 42 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i It Utjromancla 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura viva que Tensa o puntos de 30|(ae. La criatura se estabiliza, Este con\')uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Evocacion 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) Y a nivel 4% (4oe).

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, § M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire Y emiten U2 tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco orientacion divina Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Resistencia Hb\’)uractér\ 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede firar 404 Y afadic el resultado a una tirada de salacién de su eleccién, Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS, Entonces, termina el Conjuro.

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

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jope iﬂual 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 Detectar el mal yel bien Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal Vv, S

Mientras dura el conjuro, sabes si ha\j alguna aberracion, celestial, elemental, £atg, 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 ti que haya sido consagrado o profanado.

O 1 Detectar veneno Y Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, § M
entermedad

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

O 1 Escudo de la e Hb\’)uraciér\ 4 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
O 1 1€ xg\r heridas Nigrorancia 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura que puedas alcanzar. Siimpactas, el objetivo recibe 3do puntos de dafio necrdtico. Bl dafio aumenta
1040 por cada nivel de conjuro por encima de 4.

()] 1 P 5 ntra el | Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el bien

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £fatas, infernales Yy no muertos, 1as cuales tienen c\esven’ra\‘)a en los ataques contra el

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

(@] 1 Ea\:ao gu’xa Evocacion 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 ventaa si Se realika antes de que termine tu siguiente turo.

()] )] Acma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra xr\&ge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 10 por cada dos niveles por encima de 2, Accion adicional para moveria o pRRs Y repetir ataque.

()] 2 Enconfrar trameas Adivinacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S
Sientes Ia presencia (pero no 13 ubicacién exacta) de cualquier frampa dentro del alcance y en tu finea de vision. Se entiende como trampa cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentine o inesperado que consideras dafine o indeseable preparada ntencionalimente eor su creador.

(] ) Esfecra Qam'\geré Conjuracion 1 accién Concentracién 4 minuto 6o pies v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de €ueﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O 2 Inmovilzar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 6o pies v, § 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 conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre =i,

(] 2 Ple gari uracié Evocacion 4o minutos Instantédneo 30 pies \
Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan PG iqual & 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 on en ur Transmutacion 1 accion 8 horas Toque Vv, S M
Tocas a una criatura voluntaria para concederle 1a capacidad de ver en Ia oscuridad. Mientras dura el conjuro, a criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

O 3 Esglritus 3g§xtd anes Con\"uramén 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Espiritus 3uaro\\ane$ revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 punfos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

0O 3  Fundiree conla giedra Transmutacion 1 accién (ritual 8 horas Toque v, S

Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no méﬁ'\co& No puedes ver y tienes
desven’ra\}as en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre. ti. Puedes usar tu movimiento para salir de 18" piedra.
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Korﬁan Clér'\ﬁo Sabiduria 16 +8
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 42 Y
Oooo Ooo OOO o PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

0O 3 Luz del dia Evocacién 1 accion 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un ob\')E’ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni franseorty, 1a uz emana del ob\')e’ro Y s€ mueve con el

O 3 Palabra curativa en \q)rugo Evocacién 4 accién adicional \nstantadneo 60 pies \

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG igual a 4y + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion
aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

O 3 Proteccién contra la ﬂb\‘)uractén 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S
energ’xa

Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia &l tipo de dafio que elips &cido, £rio, €ueﬂo, relém‘saﬂo o trueno.
O 3 Revivificac Nigromancia 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Tocas & una cridtura que ha muerto en los Uffimos minutos 4 esta reaz}rese a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vidg, Y tampoco recupera ningund parte del cuerpo perdida.

(m] Y Escudo de {—‘ueso Evocacion 1 accién 40 minutos Personal v, S M

Unas fenues llamas envuehen tu cuerpo y te proporcionan un escudo cdlido o 3él\do, s.e%\'m eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁo/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €ueﬂo/€rlo.

0O Y Guardidn de la fe Con\')urac’\ér\ 1 acciéon g horas 30 pies v

Un guardidn espectral Grande aparece y fota en un espacio sin ocupar de tu eleccidn. La primera vez en su turno que un enemigo e acerque 4o pies o menos debe
reafizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de dafio radiante si alla yle mitad si tiene éxito. Se desvanece al mﬂ’\ﬁ\r 60 de dafo.

0O 4 Huode fuego Evocacién 14 accién Concentracion 4 minuto 120 pies Vv, S, M

Creas un muro de €ue§o en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 puntos de dafio por €ue30 yle mitad si
tienen éxito. Un lado d2l muro 'mQBe 5d8 dafio de @ueﬁo hasta a 4o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima cSe %
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