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IDEALES

VINCULOS

\ DEFECTOS

(Humar\o marca del frenesi
- Enloquecido
- La lama frenética

Clérigo Mivel 3:

- Canalirar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: ﬁ\:\')urac\ér\ arcana

- Conjuros de dominio

- ExpUlsar muertos vivientes

- \niciativa Arcana

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Barbara

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~

[Seju\o\ora del Dios Mukfin.

\ NOTAS ADICIONALES

/?ué una pEequena que nacis en la igesia y crecid s’\%wenc\o las doctrinas a las cuales U instruida peor su Pac\re\
para ser parte de la igesia ensefidndole todo lo quUR debia saber en tanto como en culinaria, medicing,

herbolojia, costura, créacién de elementos tanto orfebres como de madera y sobre todo en cuanto a su
devocidn las ensefianzas de las & quien debid sequir al dios Muklin, sin embargo nunca lo escucho sin importar
sus esfuerzos a lo largo de su vida mientras estaba en la igesia, aungue su tenvencia nunca se detuvo,
solamente empezaba & frustra se ye sentirse inutil con elId misma eor no ser suficiente Yy no poder
escucharlo.

Hientras que su madre se llevd @ su hermana luego de su divorcio con su padre formando la en el arte de Ia
uerra siguiendo & Ia diosa de la Baine, levando IS & mil gun batalas, siendo todo lo que el mundo queria que
Uera und guerrera siendo su mayor admiracion y para Bérbara siendo su quig, hasta que desaparecis cosa

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Edloguecido: Al ser marcado por 1a lama frenéticy, fiendes tu alineamiento a ser casdtico. Mo existe un
marcado legal o puramente neutral. obtienes competencia en Percepcion debido & tu parancia constante.

» La lama frenética: Conoces el truco Crear lama. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el con]‘)uro Mirada
ardiente frenética una vez con este rasqo \T‘] volver a utiizarlo cuando completes un descanso perolongado.
Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar e conjuro Rayo abrasador £renético una vez con este 3830 Yo

» 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 sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizar: Abiuracién arcana: A partic de nivel 2 puedes usar Canalizar Dinividad para abjurar a criaturas de
otro mundo. Como accién muestras tu simbolo sagrado Y un celestial elemental, £eérico o infernal que elias
que se encuentre a 30 pies o menos de ti tendrd que hdcer una tirada de salacion de Sabiduria, siempre .

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ contardn 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 clérlfjo, para ti ese conjuro es de clérigo.

» 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 te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar aljarse
de ti.

» \niciativa Arcana: Cuando esco%e5 este dominio en el nivel 4, consigues competencia en 1a habiidad
Conocimiento Arcano, asi como Bos trucos a tu eleccion de 1a lista™de conjuros de maqos. En tu caso, estos
trucos cuentan como trucos de clériqo.

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérxﬁo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y gestar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (sakvo 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.

\ RASGOS j
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Barbara Clér\ﬁo Sabiduria 13 +5

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 2 S 3
Oooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nQBir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

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 (ad®), a nivel 4 (308) Y 3 nivel 42 ¢ Ud).

Truco Maldicion de la arena Conjuracion 1 accién 1 minuto 120 pies v, S
Maldice a una criaturg, haciendo que aparezca arena de 1a nada desde el lugar menos esperado. Puede caerle desde el cielo, aparecer en su mochila de forma indefinida,
desde su racién, etc, Tu eliges desde donde empieza a aparecer la arena Y esta aparicion dura 1 minuto.

Truco Piedad con los Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo Toque v, S
moribundos

Tocas & una criatura viva que tenga o puntos de gelpe La criatura se estabiliza. Este conjuro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes ag\me magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que Ia Rngg, y puedes averiguar de qué escukld es, Sila tiene,

(@] 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 Mirada £frenética Evocacion 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Uamas amarilas salen desde tus oS ex ulsando de forma cadtica una réfaga de proyecties ardientes amarilos, arrasando con todo. Todas las criaturas que se
encuentren en un cono de 15 pies deben ?\acer una tirada de salacién de Destreza. Si fallan, reciben 1d6 de dafio por Fuejo + 204 de dafiow.

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe Buales a 1dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 ?ro%ecﬂl még’\co Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mﬂ\ﬁe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

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 a2 ﬁ%ua Purificadora ﬂb\)urac\én 14 accién (ritual Hasta disipado o disparado Personal v, M
)
Distancia

Como accién adicional o en un ritual de 4 hora puedes bendecic un cuerpo de agua de 5 pies o menos durante 4o horas. Adicionalimente puedes ufilizar tu accion para
manicular este cuerpo de 39u8, Y3 s pard cubrir un area o lanzarlo en un rango de hasta 6o pies & una criatura, El efecto del 3gua b

(] ) Acma még\ca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S
Tocas un arma no méﬁ‘xca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta al'usar un espacio de conjuro de rayor nivel +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 Aue magica de. bustul usién 1 accién 24 horas Toque Vv, S, M

Implantas una iusion en una criatura voluntaria u objeto para que los conjuros de adivinacion revelen informacion £aise sobre €l Puedes simular que un objeto magico es
no mégico \ viceversa o hacer que los conjuros que detectan tipos que cristura lo detecten del fipo o alineamiento elegido.

g 2 Bendicién de los dioses Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies v, S M

Impartes hasta tres criaturas de fu eleccion dentro del alcance con la bendicion de uno de los dioses. Siemere que un objetivo haga una tirada de dafio antes de que
termine el conjuro, el dafio conlleva un efecto adicional determinado por el dios al que llama este conjuro. Ademas, el clima de un &tea
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