Clér'tﬁo 2 Acslito Ressha
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Sk\(apxj Humano neutral 300xp
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

c A

Fuerza . )
FUERZA O + INSPIRACION fHe disfrutado de buena comida Y bebidy, de la )
alta sociedad entre la éiite de mi templo. L% vida
Q Destreza +1
agreste me pone de los nervios.
+'f O Constitucién +2 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia 0 - N
& Sabiduria +6
48 +4 30 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA ;
) Carisma +3
. \_ CA INICIATIVA VELOC'DAD) Fe, Creo en que mi deidad guiard mis acciones.
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) Ter\ﬁo e enel trabajo duro; todo ird bien (Ieﬁai).
e f Puntos de Golpe Maximos 20 \
L@_) Q Acrobacias + )
O Arcanos o) IDEALES
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
(@) +1
+—2 O Enganiar +1
\_@_} Q Historia +2
Interpretacién .
O P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) viNcuLos
( INTELIGENCIA O Intimidar +
(@) QO Investigacion o) Total 208 exitos Q0O
Q Juego de Manos +1 FaLos OO0
@ © Medicina +6 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS
( SABIDURIA \ o Naturaleza o)
O Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ - ] .
+ (“ Maza +3 406 +4 contunden.. Clécigo Mivel 2
R Perspicacia +6 Balesta ligera +3 408 +4 peckorante | [ - Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canaliar: preservar la vida
QO Persuasion +A - Conjuros de dominio
o - Discipulo de Ia vida
7 camsma ) K Religion +2 - Expulsar muertos vivientes
Siail - Lanzamiento de conjuros
4 O Sigio +4 - Lanzamiento ritual
+ o
Q Supervivencia Y
@ QO Trato con Animales Y
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
- J
(Co’ra de malla CA 16 )
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo CA 2
- Paquete de sacerdote
- Simbolo %éﬁrao\o
\ - Dinero
Competencias: - \dentificaciéon de aventurero
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - \dentificacion religiosa
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo - Kit de sanador
\diomas:
ComUn, inkernal, enano
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO Y, \_ RASGOS Y ATRIBUTOS
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Hombre algo mayor, calvo \y con 36’?&5. Suele vestic una tlnica con los colores de la igesia

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

(chuién es el mensajero de Dios?

\ NOTAS ADICIONALES

/De joven vivid una vida tranquila en el pueblo, trabando como recadero para sus vecinos, por lo que siempre h

era habitua), bebid de mas, se subid & un &rbol para rescatar & un gato que se habia quedado atrapado.
Sk\(apg subi6 & su rescate, pero cays al suelo y se golpeé 1a cabeza. Tras elo se Io aparecid Baldur y le dijo
‘o te Bspabilas o fe piras!, ke escupic en la card Y o€ volvib & convertic en £arola, Después de este intidente
Skippy comenzd a aceptar trabajos del gremio, formandose también como clérigo en a igesia de Baldur del
luegary Como parte de su formaciéon comenzéd también a asistic al cura del lugat” en los fitos religosos.

Ancave chandn atia nuevaa hakiidade o curativae Ace atd trakaina de mecrenadia en laa rercaniaa del Aue ki o
\ HISTORIA DEL PERSONAJE

estado dispuesto a echar una mano con lo que pueda. En una de sus noches de su joventud en la que, como

)

n

J

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energie 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 largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es Bual ala CD de salacién de tus conjuros de cleXigo.

- 4/descanso

de ckriqo divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar pEor encima de 1a
mitad dR los PG maximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

de conjuros de clér‘xﬁo, para ti ese conjuro es de ckériqo.

» Discieulo de la vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
superior para hacer que una criatura recu‘gere puntos de golpe, esta recupera un ndmero de puntos de goee
adicionales iqual a 2 + el nivel del conjuro. demas, consigu¥s competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivieates: 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 fe escuche en un radio

de ti

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clénﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iar;]c. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive) de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cléﬂﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene 1a
efiqueta «ritual> y o tienes preparado.

\ RASGOS

» Candlizar: preservar 1a vida: Como accion, saca tu simbolo sagrado Y cura un ndmero de PG iqual & 5 x tu nivel

» Conjur minio: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nimero de conjuros que puedis ereparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic™que no aparece en 1a lista

de 30 pies debe hacer una TS Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
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SH\OPS Clér‘\ﬁo Sabiduria 14 +6

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 \
3 6 3
OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 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) ye nivel 43 (4aR).

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque v, S

moribundos
Tocas a una criatura viva que ‘ren3<3 o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\')uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Resistencia ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M
Tocas a 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.

O 1 Bendicibn Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado a su tfirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4,

(m] 1 Curar heridas Evocacion 4 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar el bien Y el mal Adivinaciéon 1 accién Concentracién 1o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si h% 3lguna aberracion, celestial elements) fatal, infernal o no muerto a 30 pies o menos de i, asi como donde se encuentra, También si
hag 3igdn lugar u obRto & 30 pies o Menos de ti que haya sido cor\saﬁrac\o o profanado.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos "Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engs, puedes averiguar de qué escurla es, Sl la tiene.

O 1 Detectar venenos y Adivinacién 1 acciéon (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

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

()] 1 Escudo de e Hb\’)uraciér\ 1 accién adicional Concentracion 1o minutos 6o pies Vv, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que efijgs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

(] 1 \nQ'&s’tr heridas Nigrormancia 1 accién nstanténeo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cueré:o contra una criatura que puedas alcanzar. Siimpactas, el obetivo recibe 3ddo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta

1do por cada nivel de conjuro por encima de. 4.

(] 1 Palabr uracion Evocacion 1 accién adicional Instanténeo 6o pies \

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Pecdicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+4 criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccion deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £ally, al realizar una tirada de ataque o de

salvacion antes de que termine el conjuro, debe. tirar 404 y restar el resultado.

()] 1 Proteccién contra el bien Y Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

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

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

(] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (ritual) nstanténeo 1o pies v, S

La comida ;}? 12 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que eligs dentro del alcance es purificada y queda liore de veneno

y enferme ad

(m] 1 Saeta 9u‘nao\a Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies Vv, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realika antes de que termine tu siguiente turmo.

O 1 Santuario ﬂb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteqes de un ataque & una criatura. Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.ro+e3‘da ataca, el conjuro termina,
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