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Nombre del Personaje:  . Nombre del Jugador:  .  
Nivel:  . Nombre de la Campaña:  . Año:  . 
Raza:  . Alineamiento:  . Deidad:   . Tamaño:  . 
Altura:  . Peso:  . Cabello:  . Ojos:  . 
Piel:  . Fecha de nacimiento:  . Edad:  .Sexo:  . 
Hogar . Idiomas:  . 

-Clérigo- 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   
TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 
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ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 
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ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

MUNICIÓN 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 
□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 

 

■□□□ ACROBACIAS           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ AVERIGUAR INTENCIONES           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ CONOC. CONJUROS (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ DIPLOMACIA (REUNIR INFO.)           =CAR        +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ DISFRAZARSE           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ENGAÑAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ESCAPISMO           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INTIMIDAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ INUTILIZAR MECANISMO (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ JUEGO DE MANOS (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ LINGÜÍSTICA (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ MONTAR           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ NADAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ PERCEPCIÓN           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (ARCANO) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (DUNGEONS) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (GEOGRAFÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (HISTORIA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (INGENIERÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (LOCAL) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (LOS PLANOS) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (NATURALEZA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (NOBLEZA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (RELIGIÓN) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ SANAR           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SIGILO (ACECHAR)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SUPERVIVENCIA           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ TASACIÓN           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TRATO CON ANIMALES (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TREPAR/ESCALAR           =FUE*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ USAR OBJETO MÁGICO (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ VOLAR           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

* SE LES APLICA EL PENALIZADOR DE ARMADURA. SE SOLO ENTRENADA. ■ TRANSCLÁSEAS. 

 

NIVEL 
TOTAL 

PUNTOS DE EXPERIENCIA 

 

SIGUIENTE NIVEL 

   
 

HABILIDADES. PUNTOS = . 
PROFESIONES NIVEL 

BO
N
O

 T
O

T
A
L 

M
O

D
 C

A
R
A
C
. 

T
E
R
ÍS

T
IC

A
 

R
A

N
G
O

S 

C
LÁ

SE
A
 (

+
3)

 MOD. VARIOS 
  ↓ Clérigo        (PREDILECTA)  

R
A
Z
A
 Y

 
C
LA

SE
 

D
O

T
E
S 

O
BJ

E
T
O

S 

A
R
M

A
D
U

R
A

/E
Q

U
IP

O
 

O
T
R
O

S 

  ↓ ↓  

  ↓ ↓ ↓  

  ↓ ↓ ↓ ↓  
 
 
 

 

 

VEL. 
   Pies   SQ    Pies   SQ Pies Pies Pies Pies Pies 

 Vel. Base Con Armadura Vuelo Manio- Nadar trepar Cavar Temporal 
  y equipo  bravilidad 
 

ARMADURA/OBJ PROTECTOR BONO TIPO PENAL. 
FALLO 

CONJURO DES MÁX. 

      

      

      

      

TOTAL      
 

CA     =10+  +  +  +  +  +  +      

 TOTAL Bono Bono Mod. Mod. Armadura Mod. Mod. Mod. Tem- 
 Armadura Escudo Des. Tamaño Natural Deflección Dotes Varios poral 
 

TOQUE   DESPREVENIDO   Modificadores 
 
 RES.CONJUROS  
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 TOTAL Base Caract. Mágico Varios Temporal dores 

FOR.(CON) 1d20+  =  +  +  +  +    

REF.(DES) 1d20+  =  +  +  +  +    

VOL.(SAB) 1d20+  =  +  +  +  +    
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APTITUDES ESPECIALES DE RAZA: (                        ) 
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
 

APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (                                                ) 
- Competencia con armas y armaduras: tienen competencia con todas las 

armas simples, las armaduras ligeras e intermedias y los escudos 

(excepto los escudos paveses). Los clérigos también tienen competencia 

con el arma predilecta de su deidad. 

- Aura (Ex): un clérigo de una deidad buena, caótica, legal o maligna 

tiene un aura particularmente poderosa correspondiente al 

alineamiento de su dios (ver detectar el mal para más información). 

- Conjuros: lanza conjuros divinos elegidos de la lista de conjuros de 

clérigo. Su alineamiento, sin embargo, puede impedirle lanzar ciertos 

conjuros opuestos a sus creencias morales o éticas. Ver más detalles 

sobre conjuros buenos, caóticos, legales o malignos en el manual. Un 

clérigo debe preparar sus conjuros con antelación. 

Para preparar o lanzar un conjuro, un clérigo debe poseer una 

puntuación de Sab que sea como mínimo de 10 + el nivel del conjuro. La 

CD para las TS contra los conjuros de un clérigo es 10 + el nivel del 

conjuro + su mod. de Sab. 

Como otros lanzadores de conjuros, sólo puede lanzar un cierto 

número de conjuros de cada nivel al día. Su asignación diaria de 

conjuros se indica en la tabla de la descripción de clase (ver el Manual 

de Reglas Básico Pathfinder). Además, recibe conjuros adicionales al 

día si tiene una alta puntuación de Sab. 

Meditan o rezan para obtener sus conjuros. Cada clérigo debe escoger 

un momento en el que debe pasar una hora implorando a su dios o 

dedicándose a la contemplación para recuperar su asignación diaria de 

conjuros. Puede preparar y lanzar cualquier conjuro de la lista de 

clérigo, suponiendo que pueda lanzar conjuros de ese nivel, pero debe 

elegir qué conjuros preparar durante su meditación diaria. 

- Canalizar energía (Sb): independientemente de su alineamiento, 

cualquier clérigo puede liberar una ráfaga de energía canalizando el 

poder de su fe a través de su símbolo sagrado (o impío). Esta energía 

puede ser usada para causar daño o curarlo, dependiendo del tipo de 

energía canalizada y las criaturas afectadas. 

Un clérigo bueno (o uno que adore a una deidad buena) canaliza 

energía positiva y puede elegir entre causar daño a los muertos 

vivientes o curar a las criaturas vivas. Un clérigo maligno (o uno que 

adore a un dios maligno) canaliza energía negativa y puede elegir entre 

causar daño a las criaturas vivas o curar a los muertos vivientes. Un 

clérigo neutral que adore a una deidad neutral (o uno que no adore a 

ninguna deidad) debe escoger si canaliza energía positiva o negativa. 

Una vez haya tomado esta decisión, no puede cambiarse. Esta decisión 

también determina si el clérigo lanza espontáneamente conjuros de 

curar o infligir (ver lanzamiento espontáneo). 

Canalizar energía causa una explosión que afecta a todas las 

criaturas de un tipo (seres vivos o muertos vivientes) en un radio de 30’ 

centrado en el clérigo. La cantidad de daño causado o curado es igual a 

1d6 puntos de daño más 1d6 puntos de daño por cada 2 niveles de clérigo 

más allá del primero (2d6 a nivel 3, 3d6 a nivel 5, etc.). Las criaturas que 

reciben daño de la energía canalizada reciben una TS de Vol para 

reducir el daño a la mitad. 

La CD de esta salvación es igual a 10 + ½ del nivel de clérigo + el mod. 

de Car del clérigo. Las criaturas curadas por la energía canalizada no 

pueden superar su máximo de PG (todo el exceso se pierde). Un clérigo 

puede canalizar energía un número de veces al día igual a 3 + su mod. 

de Car. Esto es una acción estándar que no provoca ataques de 

oportunidad. Un clérigo puede elegir si incluirse o no a sí mismo en el 

efecto. Un clérigo debe ser capaz de alzar su símbolo sagrado para usar 

esta aptitud. 

- Dominios: la deidad de un clérigo influye en su alineamiento, qué magia 

puede utilizar, sus valores y cómo lo ven otros. Un clérigo elige 2 

dominios de entre los que corresponden a su deidad. Un clérigo puede 

elegir un dominio de alineamiento (Bien, Caos, Ley o Mal) sólo si su 

alineamiento coincide con ese dominio. Si un clérigo no adora a 

ninguna deidad en concreto, sigue recibiendo dos dominios para 

representar sus inclinaciones espirituales y aptitudes (sometido a la 

aprobación del DM). La restricción de los dominios de alineamiento se 

sigue aplicando. Cada dominio concede un número de poderes de 

dominio, dependiendo del nivel de clérigo, así como cierta cantidad de 

conjuros adicionales. Un clérigo obtiene 1 espacio de dominio de conjuro 

cada nivel de conjuro de clérigo que sea capaz de lanzar, desde el nivel 1 

en adelante. Cada día, un clérigo puede preparar 1 de los conjuros de sus 

2 dominios en ese espacio de conjuro. Si un conjuro de dominio no está 

en la lista de conjuros de clérigo, un clérigo sólo puede prepararlo en su 

espacio de conjuro de dominio. Los conjuros de dominio no pueden 

utilizarse para lanzar conjuros espontáneamente. 

Además, un clérigo obtiene los poderes indicados en ambos dominios, 

asumiendo que sea de un nivel lo bastante alto. A menos que se indique 

lo contrario, usar un poder de dominio es una acción estándar. 

- Oraciones: pueden preparar cierta cantidad de oraciones, o conjuros de 

nivel 0, cada día, como se indica en la tabla. Estos conjuros se lanzan 

como cualquier otro conjuro, pero no se gastan cuando se lanzan y 

pueden ser utilizados de nuevo. 

- Lanzamiento espontáneo: un clérigo bueno (o un clérigo neutral de un 

dios bueno) puede canalizar la energía de conjuros almacenada para 

lanzar conjuros de curar que no haya preparado con antelación. El 

clérigo puede "perder" cualquier conjuro preparado que no sea una 

oración o un conjuro de dominio para lanzar cualquier conjuro de 

curar del mismo nivel de conjuro o inferior (un conjuro de curar es 

cualquier conjuro con la palabra "curar" en su nombre). 

Un clérigo maligno (o uno clérigo neutral que adore a una deidad 

maligna) no puede convertir conjuros preparados en conjuros de curar, 

pero puede convertirlos en conjuros de infligir (un conjuro de infligir es 

cualquiera con la palabra "infligir" en su nombre). 

Un clérigo que no es bueno ni maligno y cuya deidad tampoco sea 

buena ni maligna puede convertir sus conjuros en conjuros de curar o 

de infligir, a elección del jugador. Una vez que toma esta decisión, no 

puede cambiarse. Esta decisión también determina si el clérigo canaliza 

energía positiva o negativa (ver Canalizar energía). 

- Conjuros buenos, caóticos, legales y malignos: no puede lanzar conjuros 

de un alineamiento opuesto al suyo o al de su deidad (si tiene una). Los 

conjuros asociados con alineamientos concretos están indicados por los 

descriptores bueno, caótico, legal o maligno en las descripciones de los 

conjuros. 

- Idiomas adicionales: las opciones de idiomas adicionales de un clérigo 

incluye celestial, abisal e infernal (los idiomas de los ajenos buenos, 

caóticos malvados y legales malvados respectivamente). Estas opciones 

se añaden a los idiomas adicionales disponibles para el personaje debido 

a su raza. 
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DESCRIPCIÓN DE LA DEIDAD: (                                                ) 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

DOMINIOS: (                                                ) 
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DESCRIPCIÓN DE LOS CONJUROS CONOCIDOS: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 VECES/DÍA CANALIZAR ENERGÍA: 

( ) 

Nº Veces  Restantes  

TIPO DE ENERGÍA:   
  
DAÑO CURADO/INFLIGIDO:   
CD TS VOL (MITAD):   

 

VECES/DÍA PODERES DE DOMINIO: 

  Nº veces  Restantes  

  Nº veces  Restantes  

  Nº veces  Restantes  

  Nº veces  Restantes  
 

CONJUROS 
Conoci-

dos CD TS Nivel Diarios 
Adicio-
nales 

Diarios 
Totales 

Diarios 
Restantes 

  0 ∞ - ∞ - 

  1º     

  2º     

  3º     

  4º     

  5º     

  6º     

  7º     

  8º     

  9º     
 

 

Modificadores condicionales 

 
 

LISTADO DE CONJUROS PREPARADOS 
 
 

Nivel 0º: 

       

       

Nivel 1º: 

       

       

     *  

Nivel 2º: 

       

       

     *  

Nivel 3º: 

       

       

     *  

Nivel 4º: 

       

       

     *  

 

∞ 

∞ 

∞ 

∞ 
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Nivel 5º: 

       

       

*  

Nivel 6º: 

       

       

*  

Nivel 7º: 

       

       

*  

Nivel 8º: 

       

       

*  

Nivel 9º: 

       

       

*  

** CONJURO EXTRA POR DOMINIO. 
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POSESIONES 

EQUIPO BÁSICO 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

ARMAS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
ARMADURAS Y ESCUDOS 

OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

VARITAS, CETROS, PERGAMINOS Y POCIONES 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

OTROS OBJETOS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

DINERO Y JOYAS 

OBJETO Nº REAL 
Nº TRANS-
PORTADO 

PESO 

Platino (ppt)    
Acero (pa)    

Hierro/Bronce (ph/pb)    
Plata (pp)    
Oro (po)    

Cobre (pc)    
    
    
RACIONES DE COMIDA DE VIAJE PESO 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  
PESO TOTAL  

 
 

APTITUDES DE LOS OBJETOS MÁGICOS:  

  

  

  

  

  

 . 
 

MONTURA 

CRIATURA:                                                         .NIVEL:           (                   ). 
INICIATIVA:                          .VELOCIDAD:                        .CA:                         . 
ATAQUES:                                                                                                     . 
                                                                                                                    . 
                                                                                                                    . 
DAÑO:                                                                                                           . 
                                                                                                                    . 
TS: FORT (             ) REF (             ) VOL (             ). 
HABILIDADES:                                                            . FUE:               (           ). 
                                                                              . DES:                (           ). 
                                                                              . CON:               (           ). 
DOTES:                                                                    . INT:                (           ). 
                                                                              . SAB:                (           ). 
                                                                              . CAR:                (          ). 

DG 

 

PG 

 

CARGA:                                                          .PESO TRANSPORTADO POR LA MONTURA:                       . 
 

  Des. Penaliz. Velocidad 
 Carga Máx. Pruebas (        ) Correr 

          
PESO  TRANS-

PORTADO: 
 

PESO PJ Y 

EQUIPO: 

 

 

Carga Ligera  Alzar sobre la cabeza (carga máx.)  

Carga Media  Levantar del suelo (carga máx. x2)  

Carga Pesada  Empujar o arrastrar (carga máx. x5)  

 

CABEZA:  

  

 . 

CUELLO:  

  

 . 

ESPALDA:  

  

 . 

BRAZOS:  

  

 . 

MANOS:  

  

  

 . 

CUERPO, TRONCO Y PECHO:  

  

  

 . 

CINTURÓN:  

  

  

  

 . 

PIERNAS:  

  

 . 

MOCHILA: 

ESPACIO PRINCIPAL:  

  

  

  

  

 . 

BOLSILLO IZDA:  

  

 . 

BOLSILLO CENTRAL:  

  

 . 

BOLSILLO DCHA:  

  

 . 
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DESCRIPCIÓN FÍSICA DETALLADA: 
  
  
  
  
  
  
 . 

ACTITUD Y PERSONALIDAD: 
  
  
  
  
  
  
  
 . 

BIOGRAFÍA: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 


