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Bo Pao

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J
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APARIENCIA

.

NOTAS ADICIONALES

~

Nacida en el pals de Soreth, en la ciudad del Sol eferno Lorava, Bo Pao se comprometié a llevar la palabra de
su diosa a los sitios mas recénditos 4 oscuros de este glano, esa fue su mision. Armada de su lucero Y con
un eseiritu inquebrantable, Bo camina sin un destino fijo, con el Gnico objetivo de agua\ér, dar ejeraplo y eliminar
los males, hasta el dia de su muerte o, en su defecto, hasta el dia que su diosa Vielva & comunicars€ con el
para dar €in a su cometido, cosa que Bo Pao, duda que pase.

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
4 Ingenioso: obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso largo.
» versatil obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capftulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Duro Tus puntos de \?ol(ae rdximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de Jlpe méximos alimentardn en 2
mas.

» \ni ! & Aprendes 2 trucos y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o maqo). Puedes
lanzar el con\’)uro ﬁrahs 1vez por descansd Iarﬁo Y cambiar los consuros al subic de nivel.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar energia divina en dos efectos: Chispa divina Y Expuisar muertos vivientes,
Puedes usar el rasgo dos VRCes Y recuperas un uso en un descanso corto Y todds en un descanso largo. La
CD de sahacién es iqual & la (D ge salvacién de conjuros de esta clase.

- 2/descanso

» Canalizar divinidad: Chisea divina: Como accién, una criatura @ 9 metros o menos de fi recupera 408 + tu
modificador de Sabiduria de PG o 1a obligas & una TS Col para recibir el resuttado como dafio necrético o
radiante. Sila supera, sufre la mitad del"dafo.

- 108

» Canalizar divinidad: Expulsar muertos vivientes: Como accion de magia, muestras tu simbolo sagrado y rechazas
a los muertos vivientes, Cada muerto viviente de tu eleccién a 9 mefros o menos de ti deberd hacer Una tirada
de salacion de Sabiduria. Si fally, estard asustado e incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sufre dafio.

» Expulsar muectos vivientes: 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
1 metros debe hacer una TS d€ Sabiduria, Una criatura expulsada debe dedicar su turno & intentar akjarse de
i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clériqo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente ereparado y gastar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (saivo trucos).

» urgo: Conoces un truco adicional de 1a lista de conjuros de clérigo. Ademas, tu conexién mistica con lo
divino te proporciona un bonificador a tus eruebas de Inteligencia ¢ ConoCimiento arcano y Religion). El bonificador
es iqual & tu modificador por Sabiduria (minimo de +4).

RASGOS
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Bo Pao Ciérigo Sabiduria 14 +6
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\
o000 PREPARADOS CONOCIDOS )
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro terming, Ia criatura afiade 4d4 & una prueba de caracteristica con 1a habiidad elegda.
Truco M@@m Evocacion 1 accion nstantaneo ‘Personal v, M

Un fulgor ardiente surge de ti en una emanacién de 4.5 metros. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver en ella deberdn superar una tirada de salvacién de
Constituciéon o sufrirdn 106 de dafio radiante. El dafio aumenta en 4d6 cuando alcanzas los niveles 5 (206), 4 (3d6) y (4d6).

Truco Piedad con los moribundos Nigromancia 1 accién \nstanténeo 45 metros v, S

Elige @ una criatura dentro del alcance que +enﬂa o puntos de 3olpe Yy no esté muerta, La criatura Pasa a estar estable. El alcance se duplica cuando alcanzas los niveles 5
(9 metros), M (18 metros) Y 11 (36 metros).

(@] 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 9 metros v, S M

Bendices hasta tres cristuras dentro del aleance. Siemere que un objefivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, sumara 4dy al
resultado de dicha firada. Una criatura adicional por cada espeacio por encima de 4.

()] 1 Cucar heridas ﬁ\a\')urac\én 1 accién \nstantdneo Toque v, S

Una criatura & la que toques recupera una cantidad de puntos de qoipe igual & 2d8 mas tu modificador por aptitud mégica. La curacion aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

O 1 Escudo de fe ﬁbjuraak’)n 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos R metros v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que elijgs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & Ia CA mientras dura el conjuro.
O 1 Palabra de curacién P\b\}urac\én 4 accién adicional \nstantdneo 18 metros \

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera una cantidad de puntos de golpe igual & 204 mas fu modificador por aptitud magica. La curacion
aumenta en adY por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

0O 2 Auiio ﬁb\)urec'tén 1 accién 8 horas 9 metros v, S M

Elige hasta fres cristuras dentro del aleance. Los puntos de qolpe maximos Y actuales de cada okietivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
57por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.
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