O o Acrobacias
O 14 Atletismo

& +2 Conoc. Arcano
O 44 Engafo

& +2 Historia

O 44 Interpretacion
QO +4 Intimidacién
€ +2 Investigacion

O o Juego de Manos

€ +5 Medicina

O o Naturaleza
& +5 Percepcion
€ +5 Perspicacia
O 11 Persuasion
€ +2 Religion

O o Sigilo

O +3 Supervivencia

O 43 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Compe’renc'\és

sencilas, Escudo

\diom:

\

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesads, Armas marciales, Armas

comun , lenquaie de signos eko

- Emblema saqgrado

- Herramientad de Canﬁra?o
- UBRoO(HISTORIA)

- Peradmino 8

- E\‘Qr‘?\ca

- relicario

- (tiles de sanador

- Herramientas de Aiquimista
- Hsua bendita x5

632 po M de plata

2 pociones de curacion 204+2
Trabajo: Paramedico (1d20+4dWhoras
trabadas x2p0

Shadow orco 4
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Clériqo 3, Guerrero 4 Escriba 900+800=1100+2500=4200
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+2 @) o 9 metros Mediano 15
N\ J L
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO \
ARMADURA o0 0000
2 4 6 -8 -10
43
ACTUALE ASTAD
- 46 CTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT Yy 4dg w w
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO . . O o0 000
— — (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O 14 Salvacién O o Salvacién
4 ™
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
o 6/48 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia,
+3 16 Martilo ligero +3 404 +1 cont Ligera, Maesiria Melar J
! A dos manos, Maestria Hender, obieto magico,
PUNT PUNT Bastén de curacion 43 42 + cort. ) 1eesT 1 O8) g
MODIFICADOR MODIFICADOR Pesada, Raro, Sintonizado
QO o Ssalvacién & +5 Salvacion
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
O sal Q sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+3 Salvacion +3 Salvacion
\_ J | - Cota de mala CA 16 orco
- Escudo CA 2 - Visién en la oscuridad
' HABILIDADES ™\ | - Paquete de sacerdote - nguan’re incansable

scargd de adrenalina

Clérigo Mivel 2:

- Canalizar divinidad: 2/descanso

- Canalizar divinidad: Chispa divina: 408
- Canalizar divinidad: Expulsar muertos
vivientes

- Conjuros de dominio

- ExPulsar muertos vivientes

- Golpe uiado

- Lanzamiento de conjuros

- Protector

- Sacerdote guerrero

auecrero Mivel 4

- Maestria con armas: 3 maestrias

- Tomar aliento: 2 usos

Dotes:

N \n‘rerce(ac\én

- Habiidoso

_J
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Shadow

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

\.

(B -,

APARIENCIA

e caen mal los gnomos (tiro con desventaia las
tiradas de persuasion Y de carisma contra ghomos)

\_ NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 36 metros.

» i : Cuando tus puntos de qolpe se reducen @ o pero no mueres inmediatamente, cuedes
rectperar 1 punto de golee. Cuando uses esfe afributo, no podrés volver a hacerlo hasta que finalices un
descanso largo.

» Descarga de adrenalina Puedes llevar a cabo la accién de correr como accién adicional. Cuando lo hagas,
obtendrds una cantidad de cuntos de olpe temporales iqual & tu bonificador eor competencia. Puedes usar

este atributo una cantidad de veces iqial & tu bonificadst por competencia Y recuperas todos los usos tras
Lo

» Intercepcion Cuando una criatura que puedas ver acierte un ataque a ofra criatura que esté a 4.5 metros,
puedes reaccionar para reducic en 4ddo + competencia el dafio. Debes estar embrazando un escudo o
empufiando un arma sencila o marcial para usar esta reaccion.

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas que elfijas.

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

- 2/descanso

» Canalzar divinidad: Chisea divina: Como accion, una criatura a 9 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.

- 408

» ¢ divinidad: ivi Como accién de magia, muestras tu simbolo sagrado y rechazas
a los muertos vivientes, Cada muerto viviente de tu eleccidn a 1 mefros o menos de ti deberd hacer Gna tirada
de salacion de Sabiduria. Si fally, estard asustado e incapacitado durante 4 minuto. Se acaba si sufre dafio.

» Conjuros de dominio: Aprendes los conjuros de clér’xjo listados en Conjuros del dominio de la guerra.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sajrado 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 expuisada debe dedicar su turmo & intentar alejarse de
.

» @npgém Cuando 14 o una criatura & 9 metros o menos de ti faléis una firada de ataque, podrds gastar
un uso de Canalizar divinidad Y conceder +o a Ia firada, En un aliado debe usar su reaccién.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clérljo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros

como tu mod. de Sab + tu nivel de clériqo durante un descanso Iarpo. Para lanzar un conjuro debe estar
reviamente erecarado y gastar un esgacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior (salo trucos).

© it NN © ey N ©

» Protector: Te has entrenado para el combate Y ganes competencia con armas marcialks Y entrenamiento con
armaduras pesadas.

» Sacecdote gggmg ro: Como accion adiciond), puedes realizar un atague con un arma o un ataque sin armas,
Puedes utiizar esta accion adicional una cantidad de veces igual a tu modificador por Sabiduria (minimo una
ve2), Recuperas todos los usos fras finalizar un descanso corfo o lacge.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te eermite utiizar las propiedades de maestria con armas

sencilas o marciales de tu eleccién. Tras finalizar un descanso largo, puedes llevar a cabo ejercicios con armas
cambiar una de dichas elecciones.

= 3 maestrias

» Tomar aliento Posees una pequefia reserva de resistencia fisica ;j mental a la que puedes recurrir. Como
accion adiciona)l, puedes usarla para recuperar una cantidad de punfos de golee iqual & 1A40 mas tu nivel de
uerrero. Recuperas 1 uso tras un descanso corto Y todos tras un descanzo largo.

= 2 usos

RASGOS
‘/
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Shadow Clér\ﬁo Sabiduria 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROSJ
ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

o000 o0 PREPARADOS CONOCIDOS )
rPREP 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 Evocacion 1 accién nstantaneo 18 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 cuartos en esta tirada. El dafo aumenta 1d8 enlos niveles 5, 4 y

Truco Taflido Qor los muertos Nigromancia 1 accién nstantadneo R metros v, S
Sefialas @ una criatura a tu alcance Y SUena una campana funesta cerca de ella. Debe hacer salvacion de SAB o recibe 4d8 necrético; si no tiene todos sus PG, el dafio
es 4042,

(m] 1 Curar heridas F\b\')urac'xén 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura a la que foques recupera una cantidad de puntos de e Bual a 208 mds tu modificador por aptitud méﬁica. La curacién aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que +en3<3 el espacio.

()] 1 C @] bi | | Adivinacion 1 accion Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si h<33 alguna aberracion, celestial, elementa) £eérico, infernal o no muerto a 9 metros o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También
percibes si hatj un cor\\')uro consagrar-acfivo en el espacio Y su ubicacion.

O 1 Escudo de fe ﬁbjurac\én 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos R metros v, S H
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.
(] 1 mﬂgxy_‘n&ndai Nigromancia 1 accién \nstanténeo Toque v, S

Una criatura a la que toques hace una tirada de salvacion de Constitucion; sufricd 2ddo de dafio necrético si la £alla o la mitad del dafio si la supera. El dafio aumenta en
1dfo por cada nivel por encima de 4 que tenga el espacio.

O 1 S@gia%\_ua Evocaciéon 1 accion 1 asalto 36 metros v, S

un rago de luz cae sobre una cridtura. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el okjetivo recibird 4dé de dafio radiante y I8 siguiente tirada de
ataqué contra &l antes del final de tu siquiente turno tendrd ventaja. El dafio aumenta en 1d6 por cada espacio superior & 4.

O 1 Santuario H\a\')urac'xén 1 accién adicional 1 minuto 9 metros Vv, S M

Proteqes & una criatura dentro del aleance. Mientras dure el conjuro, quien Ia ataque o use un conjuro dafiino debe superar una salvacion de Sabiduria o elegir ofro okjetivo
o falar. Mo protege contra efectos de &rea, Termina si la criatura atacq, lanza un conjuro o causad dao.

()] 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto 1 metros v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 Euntos de dafio por fuerza + tu mod. eor
aptitud més'\cé. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Aecién adicional para moveria 6 metros yTepetir ataque.

(m)] 2 Arma mésica Transmutacion 1 accién adicional 1 hora Toque v, S

Tocas un arma no magica. Hasta que el conjuro termine, esa arma s convierte en un arma magica con un bonificador de + a las tiradas de ataque Y de dafo. El conjuro
termina antes si lo vu@hves a lanzar., Aumenta a +2 con espacios de los niveles 3 a S yea +3 con nivel 6 o superior.

(@] 2 Detectar frampas Adivinacion 1 accién nstantaneo 36 metros v, S

Detectas trampas en tu finea de vision dentro del alcance. Considera frampas cualquier mecanismo u objeto creado para dafiar, pero no peligros naturakes, Sabes que
existe la framea Y su naturaleza Seneral, no su ubicacion exacta.

0O a ?Iegar’xa de curacién H\:\')urac'xén 4o minutos \nstantdneo 9 metros \

Hasta cinco criaturas dentro del alcance durante todo el lanzamiento obtienen los beneficios de un descanso corto y recuperan 208 puntos de gelpe. Mo pueden
beneficiarse nuevamente hasta un descanso largo. Aumenta 408 de curacién por cada nivel por encima de 2.

. J
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