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CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
?raeo\\jfh Humano Cadtico bueno 2%00
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
c A ,
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\_@_} O Historia +32
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HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas;:
Comun Yy enano

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo
- Herramientas de ladrén, Kit de diskraz

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

J
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J
(- Cuero CA 12 )
- Escudo CA 2
- Pack de exPIorao\or
440 monedas de oro encima
243 monedas de plata encima
33 monedas de bronce encima

Piedra con carita

Gema de invocacion de elementales de
aire (un uso)

Anilo de escudo mental

Rubi ro\')o

Daga de iusionista (+) ligera sutil
arrojadiza simbolo sagrado del engafio

¢ S&n%n\zac’xon con clerxﬁo} Accion adicional
Cinvisiviidad de o\aﬁa)

\ EQUIPO /

\ RASGOS Y ATRIBUTOS
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'Praeo\t)‘rh

Un joven de
hacia atrés.
guantes, bufanda Y un sombrero negro-al que le tiene dprecio.

Selo liqeramente rojzo y de ojos claros, sin ninguna pista de vello £acial mas que su melena )

taviddo con su conkiable 3abaro\'ma negra y una vestimenta de cueros marrones Y negros, con

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

/Mac’ic\o en lo mas bajo de la escala social de neverwinter, padres ausentes Y sin ningun hogar £ue lanzado a las\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS /

calles desde el orfanato a los pocos dias de cumpglir los 16 afios. Mientras que los dids pasaban con apenas
formas de alimentarse, solo fenia fres cosas a lo que aferrarse, la bufanda de su difunta madre, el sombrero
de su difunto padre y su nombre ’Praec\\jfh, otorgado por su madre segqundos antes de fallecer en el parte, se
2o 13 vida en trabaios variados hasta que un dTCja decidio sequir & dos individuos de aspecto sospechoso,
portando tunicas blancas y pulcras (no muy comunes en esad 2ona) que se dirfjan hacia Ia entrada del
alcantarilado de la gran ciddad. Eventuaimerdite de ellos cayo un pequefio fibro, Junto con un pequefio anifio (su
simbolo divino paratlanzar conjuros de la clase) que paso desapercibido & los mismos. El joven lo recogio Y fue
lPuendnlin Anca A Anca APl A eatar Pacritn de farmA crinticA deanufa de cumalic R ARna canaiatin A afifrar

» Beadicion del embaucador: Comenzando cuando eliges este dominio @ nivel 4 puedes usar tu accién para
tocar & una criatura voluntaria y darle ventajs en lag tiradas de Destreza (Siglo). Esta bendicién dura una hora
o hasta que uses este rasqo nuevamente,

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la 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 D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual & la CD de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizar \nvocar duglicidad: Comenzando en el nivel 2, puedes usar tu Canalizar Divinidad para crear un
duplicado iusorio de ti mismo. Como una accidn, creas und iusion perfecta que dura 4 minuto o hasta que
Pxero\as tu concentracion (como si estuvieses concentrandote en un con\')uro). L3 usidn aparece en un espacio
desocup..

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarén dentro del
nbmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de Cléﬂﬁo, para ti ese conjuro es de cléﬂﬁo.

» 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 te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de ti.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérgo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larﬁo. "Para lan2ar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y 3as’rar un esgacio de conjuro lﬁual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.
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’Praeo\\j‘r‘n 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 \
Y 3 g Y
Oooo 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 Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco C Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies N

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 Disfrazarse Tusion 4 accion 1 hora Personal v, S

Arteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y delﬁao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de sahacion del conjuro deswela el engafio.

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accion 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar & 4 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estéis luchando contra é), queda hechizado haste que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(] 1 \nﬂlg’\r hecidas Nigromancia 1 accién nstantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerOTo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

0O 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 golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\duroe.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 Perdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, § M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién 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 104 Y restar el resuitado.

O 1 Saeta 8u’nao\a Evocacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe ud6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realka antes de que termine tu siguiente turo.

()] 1 ntuACi Hb\’)uraciér\ 1 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M

Proteqes de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si faly, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro+e3’|o\a ataca, el conjuro termina,

(m] 2 Auxilio Hb\’)uraciér\ 1 accion 8 horas 30 pies v, S, M

Tu con%:ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Eﬂﬁe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de 0P Y los puntos de Jolpe actusks de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

(m] 2 Imagen mUltigle Tusion 1 accion 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que td, imitan tus acciones 4 se cambian de posicién. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Segln los duglicados que queden, h<33 una posibiidad de que los ataques hacia i se d’xr'ﬂan a uno.

O 2 Pasar sin rastro Hbduramér\ 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras \ silencio os oculta a ti ié tus compafieros. Hientras dura el conjuro, ta Y todas las criaturas que eligs & 20 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destrea ¢ Siglo), solo e las puede rastrear con mMagia yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

(m] 2 i Ite Evocacion 4o minutos Instantdneo 30 ples v

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual a 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 Restablecimiento menor ﬂb\’)uractén 1 accién \nstantadneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
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