DUNGEONS

) Clér'tﬁo 10 Librarian Sola
é, /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Horr'\ﬁan DuSacrier T\eﬂinﬁ Cadtico bueno 64000
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3

( DESTREZA
)

( CONSTITUCION
+4

( INTELIGENCIA
+1

Yoy

( SABIDURIA
+5

CARISMA \
-

6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
Q Destreza ]
O Constitucién +Y +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +4 ( \
€ Sabiduria +9 30
, 24 0
) Carisma +3 VELOCIDAD
CA INICIATIVA (PIES)
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
- ~ 4 Puntos de Golpe Maximos 120 )
Q Acrobacias ¢}
QO Arcanos +4
O Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar -4
Q Historia +4
Q |Interpretacion -4
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar -4 ( \
QO Investigacion + Total 4008 exitos Q0O
Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
© Medicina 49 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
QO Naturaleza +1
O Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAI?IO/TI»PO N\
Estoque de somb., +1  4d8 +5 Piercing/C...
O Perspicacia +9 Arco larqo de ten.  +9 408 +5 Penetrant.
b . Espadon de ejec., 49 206 +5
O Persuasion - Brilo y sombra +9 104 +5
Q Religion +1
Q Sigilo e}
Q Supervivencia +5
QO Trato con Animales +5

HABILIDADES

-

\ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

\diomas;:

Enano.

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,

nkernal, Valicio (Celestial), Primordial, EKico,

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

(- Arradura fantasmal CA 14
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- Tomo celestial

- Flonis \onocentae

- Conspirators Coat

- Cosmic Quil

- Grimorio de la muerte anunciada
- Corazén de la Justicia

\ EQUIPO /

J
\

(Pra Matica, apatic, curiosa. Es alguien que no +eme\
sacfificar cosas, aungue no sean Suyas, por un bien
rayor.

RASGOS DE PERSONALIDAD

La investigacion, grecuperar la salud a sus tfierras,
ademas del bien

star a largo plazo de sus Jentes.

IDEALES

Cornelia DuSacrier - Hermanastra, vivenna
Dawnquard - Cuiada. Azban - Padrastro (Difundo)
Padres, difuntos.

ViNCULOS

Carece de ningln tipo de tacto, puede legar & ser
muy brusca con su manera de decic las cosas, En
ocasiones, no considera los sentimientos en sus
céleulos, cuando se la presenta con peroblemas.

\_ DEFECTOS Y,
G‘\eamg )

- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal
- Resistencia infernal
16 ci el 4
- (analizar divinidad: 2/descanso
- Canaliar: Toque oscuro
- Competencia adicional
- Conjuros de dominio
- Destruccidn inevitable
- Destruir muertos vivientes: 'Desfrutje con
VD 1 0 menor
- ExPulsar muertos vivientes
- Golpe divino
- \nfercesién divina
- Lanamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Seﬁao\or

N

RASGOS Y ATRIBUTOS /
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una ﬂe@lr\% de 468 de alture, piel completamente FOR ) CUernos caprinos, con una cola de mas de un metro )
. ) tras ella, Tiene varios +a+ua\‘)es, Y diversas cicatrices dotoriamente visibles, sobre todo, una que le cruza la
Morﬂ\c’ar\ DuSacrier garganta de lado a lado.
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

BRONOUIGOOD?

NED 170 TOUCH VY WAILE

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

-

~

/Too\o comenzo en lejanas tierras, lamadas Clattanciaw. Tierras devastadas peor la guerta, cuyo 8% es un
péramo inhabitable, & causa de una enorme guerra de tiempos pasados.

Un nifio lamado Sanctus nacié en un pueblo cuya goria se desvanecia, lamado Dine.

Hijo de la £familia mas rica Y poderosa de todo el pals, los DuSacrier controlaban Dine con un simple poder: El
dinero.
Eran maestros en el comercio, controlar lo que entraba N salia de las tierras, siempere con un Pee&e Por su
mMAanNo.

-

HISTORIA DEL PERSONAJE

J

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\su’\r colores, solo tonos de gris

» nal Conoces el truco Taumaturgia., Cuando alcanzas el nivel 3, Puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un cor\quro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por QAeﬂo.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar 1a energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso brewve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual & la CD de sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizar: Toque oscuro: El clér'\ﬂo puede utiizar Canalizar Divinidad para destruir la fuerza vital de otra
criatura con tan solo tocarla. Cudndo el clérigo impacte a una criatura con un ataque cuerpo a cuerpo, podrd
usar Canalizar Divinidad para m@gur dafio neécrético adicional al objetivo. Este dafio es 5 + dos veces ..

» Competencia adicionat Cuando el clériﬂo escoge este dominio, gona competencia con armas marciaks.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre s@ consideran preparados Y no se contarén dentro del
nbmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominio que no aparece en 1a fista
de conjuros de clénﬁo, para fi ese conjuro es de cléﬂﬁo. Adquisicion, Rutomatico biveles: Nive...

» Destruccion inevitable: La capacidad del clérigo para canalizar energia negative se vuelve mas poderosa. El
dafio necrotico causado por los conjuros de clérigo y las opciones Canalizar Divinidad ignora Ia resistencia &
dafio necrotico.

Cuando un muerto viviente falle su tirada de salvacion contra tu rasgo de Expulsar
muertos vivientes, Ia criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral
siquiente:

. es’rruﬁe con VD 1 o menor

» 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 30 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de fi.

» Gol : El C'é”:f obtiene la facutad para imbuir los
por cada uno de losturnos del clérigo, cuando este impac
hacer que dicho ataque cause 108

poi(aes de su arma con enerjlé necroética, Una vez
2 & una criatura con un atague con arma, puede
da fio de necrético adicional al objetivo. Cuando el clér\\c!o

» Intercesion divina: Solicita & tu deidad que inferceda por fi en momentos de gran necesidad. Descrike el fico
de ayuda que necesitas y tira 404oo. Con un resultado iqual o inferior & tu nivel de clérigo, tu deidad intercedera.
El DM decide la naturale2a de 1a intercesion. A nivel 20 Tu peticion tiene éxito siemere.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clénﬂo 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
ereviamente ereparado y gestar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (salvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiquetas «ritual» ylo tienes preparado.

> §egador» El clérigo aprende un truco de nigromancia de su eleccion de cualquier lista de conjuros. Cuando el
clérigo lance un truco de nigromancia que, en condiciones normales, solo tendria como ob\')eﬂvo a una criaturg, en
lugat de eso podréd tener como objetivo & dos criaturas dentro del alcance Y que se ..

RASGOS

J
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\

Horr'\ﬁan DuSacrier Clér‘\ﬁo Sabiduria 1+ +9
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 \
4 3 3 3 2 15 S
Oooo Ooo Ooo OOO OO PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; 1as lamas 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 olpe o cambias tus gjos.

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 6o pies v, S
Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de €u63o Y si fiene éxito, la mitad.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁ&ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloghea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

- J
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