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Belek

Es un hombre alto Y de constitucion ligeramente corpulenta, Mo posee una musculatura exaﬁerao\a de )
uerrero ni cicatrices de duelo lamativas, pero su postura erquida, hombros anchos y fisico robusto dejan
Claro que posee la fuerza necesaria para Cargar con el equipd Yy un escudo Pee.ao\o. ara nada fransmite la

oc Alnuien déhil o £riail. Sue £afcinnes eon comuies U Aminakle e, cefleiandn 1A nAciencia U

NOMBRE DEL PERSONAJE

J

[

APARIENCIA

nact y me crié en Cadiz. Al servia en el templo local como un clér’\ﬂo devoto de Folagor, el Sefor del Sol. Mi v‘uo\a\
era sencila y pacifica me dedicaba a la sanacion comdn, bendiciendo las cosechas %cales, aliviando las
enfermedadis de los ciudadanos y ofreciendo palabras de consuelo a los necesitados de 1a comunidad.

La paz se trunco cuando una m\s&gﬂosa mazmorra cambiante emerqié en las inmediaciones de 1a reqibn. Su
mera presencia desestabilizé la zong, y pronto, los pueblos aldeas mas alejac\os Y vdinerables de Cadiz
comenzaron & ser atacados por un gran brujo que no tuvo sledad con ningln ser vivo.

Ante la crisie, s€ convocd una expedicion miitar ? de aventureros para confener la amenaza Y socorrer los
asentamientos peritéricos. Decidi dar un paso & frente y abandonar & comodidad del templd para unirme a la
expedicién como el sanador erincipal del grupo de vanﬁuaro\ia.

Una vez asequradas las aldeas perikéricds, los fideres de Ia expedicion solicitaron voluntarios para una mision: it

HISTORIA DEL PERSONAJE

no donan.

\

Cada semana se lanza 1d2o peara ver cuantas
Personas van a recibir curaciones,
La mitad recibieron heridas leves yla mitad gawes. En
Caso impar, mas 1Rves que graves.
Los leves tienen un S0% de donar 3 oros.

Los graves tienen un #5% de donar 5 oros.

Se hace en pack, o todos leves donan, o todos leves

NOTAS ADICIONALES

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

» Sanador: Si tienes Gtilks de sanador, puedes ayudar & una criatura a recuperar PG, Sigaste 4 de sus dados
de golpe, recuperar el resutado de dicho dado mas tu bonificador por competencia. Ademas, cuando cuando
saques un 1 en conjuros o como sanador restableciendo PG, puedes voher a tirar ese dado.

> : Aumenta en 4 Constitucion o Fuerza (méx. 20). Con armadura pesada,
reduces dafo contundente, cortante Y perforante seﬂﬁn tu bonificador competencia.

» Iniciado en 1a magia: Aprendes 2 trucos Y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el conjuro araﬂs 1 vez por descansd larﬂo Y cambiar los conjuros al subic de nivel.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar energia divina en dos efectos: Chispa divina Y Expulsar muertos vivientes,
Puedes usar el rasqo dos veces g recupEeras un uso en un descanso corto Y todds en un descanso largo. L&
CD de sahacion es iqual & 1a CD de sahacion de conjuros de esta clase.

- 2/descanso

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

- 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 eleccion a 9 mefros o menos de ti deberd hacer Una tirada
de salvacién de Sabiduria. Si fallg, estard asustado @ incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sure dafio.

> Con}uros de dominio Hprendes los conjuros de clér'ﬂo listados en Con\')uros del dominio de 1a vida,

» Discipul 2 vida: Cuando uses un espacio de conjuro pEara lanzar un conjuro que haga recuperar puntos de
olee & una criatury, esa criatura recuperaré puntos de ﬂolpe adicionales en el turno en que lances el con;\uro. La
cantidad de puntos de golee adicionales es iqual & 2 mas el nivel del espacio de conjuro.

» Expulsar muectos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar & los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo saﬁrao\o dices una oracion. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio de
9 metros debe hacer una TS d€ Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse de
i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clér‘xao utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente ereparado Y Sas’rar un esgacio de conjuro ijuat al nivel de conjuro o superior (saivo trucos).

» Presenvar la vida Como accién de mMagig, curas cinco veces tu nivel de clér'nﬁo a las criaturas maltrechas a 9
metros o menos de ti. Divide los PG como quieras.

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

RASGOS
J
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Relek Clériqo 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\

OOOO OOO 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 laa? Evocacion 1 accion nstantaneo 1R metros v, S

Un fuigor de lamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del aleance. El objetivo deberd supera una TS DES o sufrird 1d8 de dafio radiante. Mo podrd
beneficiarse de la cobertura media o tres cuartfos en esta tirada. El dafio aumenta 108 en'los niveles 5, 44 y

Truco e Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Tocas un objeto Grande o mas pequefio que no esté siendo llevado ni observado. Hasta que termine el conjuro, emitird luz brilante en un radio de 6 metros Yy luz tenue 6
metros mds allg, del color que el‘n\‘)as. Cubrirlo completamente con un material opaco bloquea la uz. El conjuro termina si o lanzas de nuevo.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accién 1 asalto 36 metros S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El objetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje y puede responder con un sUsSUrTo que
solo ta puedes escuchar, Puede atravesar ob\'}efos sdlidos si conoces al ob\’)eﬂvo ysu posicion.

Truco Palabra de resplandor 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 nstantaneo 45 metros v, S

Elige & una criatura dentro del alcance que fenja o puntos de gelpe Yy no esté muerta, La criatura pasa a estar estable, El alcance s duglica cuando alcanzas los niveles 5
(9'metros), #1 (18 metros) Y 13 (36 metros).

(0] 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto 9 metros v, S M

Bendices hasta tres cristuras dentro del aleance. Siemere que un objetivo 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.

O 1 urac herl ﬁ\a\’)uracxén 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una cristura & Ia que toques recupera una cantidad de puntos de goipe igual & 2d8 méas tu modificador por aptitud mégica. La curacion aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

(m] 1 Detectar m@\ga Adivinacion 1 accién (ritual Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la ma;j\a hasta & 1 metros de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que Ia fengs y puedes averiquar de qué escueld es, sila tiene.

O 1 Escudo F\bsuraclén 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza magica te proteqe. Hasta el principio de tu siguiente turno, fienes un bonificador de +5 & la (A, incluido contra el ataque &l que
reacciond, y no recibes r\inﬁ(m dafio del Conjuro Proﬁjed“ méﬁico.

(@] 1 Escudo de fe H\a\')urac\én 1 accién adicional Concentracion 4o minutos 18 metros v, S M
Un campo brilante rodea a Ia eriatura que efijps dentro del aleance y le concede un bonificador de +2 & Ia CA mientras dura el conjuro.

(m] 1 Palabra de curacién H\:\"urac\ér\ 4 accién adicional Instantaneo 1 metros v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera una cantidad de puntos de golpe igual & 204 mas fu modificador por aptitud magica. La curacién
aumenta en 2d4 por cada nivel por encima de 4 que tenga el espacio.

(@] 1 Saeta guie Evocacion 1 accion 1 asalto 36 metros v, S

un rago de luz cae sobre una criatura, Haz un ataque de conjuro & distancia contra el obietivo. Si acierta, el obietivo recibird 4dé de dafo radiante Yl siquiente tirada de
ataqu€ contra él antes del £inal de tu siguiente. turno tendrd ventaja. El dafio aumenta en 1d6 por cada espacio superior a 4.

(@] 1 Santuario ﬁb\')urec'xén 1 accién adicional 1 minuto 9 metros v, S M

Proteges a una criatura dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, quien Ia ataque o use un conjuro dafino debe superar una salacion de Sabiduria o elegrr ofro okjetivo
o %aldr. Mo proteqe contra efectos de &rea, Termina si la criatura atacq, lanza un conjuro o causad dafio.

O a Arma espiritual Evocaciéon 1 accién adicional Concentracion 41 minuto R metros v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de co&)'uro cuerpo a cuerpo contra inflige 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
aptitud mésica. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Aecién adicional para moveria 6 metros yTepetic ataque.

0O 2 Auiio F\b\')uraclén 14 accion 8 horas 9 metros Vv, S M

Elige hasta tres criaturas dentro del aleance. Los puntos de Joee mMaximos Y actuales de cada o\a\"eﬂvo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
5por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.

(0] 2 la} ilizar_eerson Encantamiento 1 accion Concentraciéon 41 minuto 12 metros Vv, S M

Eli%e a un humanoide que veas dentro del alcance, Debe superar una TS SA® o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. Al final de cada turno, puede repetir la
firdda para acabar el efecto. Afecta a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro sugerior & 2.

O 2 Plegari uracion ﬁb\’surac'tén 4o minutos Instantaneo 9 metros \

Hasta cinco criaturas dentro del alcance durante todo el lanzamiento obtienen los beneficios de un descanso corto 4 recuperan 208 puntos de golpe. o pueden
beneficiarse nuevamente hasta un descanso lacgo. Aumenta 4d8 de curacién por cada nivel por encima de 2.

O 3 Restablecimiento menor P\b\’)\.«raa\én 1 accién nstantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura yle pones £in @ un estado que ’renﬂa ceﬁada, ensordecida, envenenada o paralizada.

. J
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