Clér'tﬁo 3 Charlatén SyYidn
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Dicsson Replicante neutral
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I -
FUERZA O Fuerza +4 INSPIRACION ) fLa adulacion es mi fruco Pre?erxdo para consequir Io\
O Destreza o que quiero, El sarcasmo Y los insultos son mis
armas erediectas.
+4 O Constitucién + +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
€ Sabiduria Y 30
(—\ 46 (@) RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +6 VELOCIDAD
. \___ A INICIATIVA (PIES) ) Aspiracion. Estoy decidido & hacer algo de mi mismo.
(@) \_ TIRADAS DE SALVACION ) (Cualquiera) independencia. Soy un espiritu libre,
4 iy N\ nadie me dice lo que he de hacer, (Cabtico)
-~ ~N Puntos de Golpe Maximos 2%
\ ( : ) / Q Acrobacias ¢}
QO Arcanos o) IDEALES
( CONSTITUCION ')
O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES - -
Una persona poderosa matd & algmen a quien
+4 e Enganar +6 amaba, Qljur\o de estos dias tendré mi venganza.
\_@_} O Historia o)
Interpretacién ]
/ﬁ o P +4 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA Q Intimidar +6
No puedo resistirme a una cara bonita, Esto
O Q Investigacion o) ( Total - 308 exiros OO0 ) cor\fenC\do de que nadie me puede engafiar del
modo en que Yo Er\ﬂaﬁo a los demas.
Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
O Medicina +3 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
+ .2 O Percepcion +2 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO ) @e icante.
O Perspicacia +2 - \ncremento de caracteristica
- velocidad
\—< : >—/ Persuasion +6 - Cambiaformas
Q0 - \nstintos
o | O Reliion o - \diomas
CARISMA . . )
Sigilo o QL‘Q%LM' - Ls
(4 O Sig - Bendicién del embaucador
+ O Supervivencia ) - Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: \nvocar duglicidad
QO Trato con Animales +2 - Conjuros de dominio

HABILIDADES

-

J

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

- Bastén, Escudo, Kit de diskraz, Kit de
falsificacion

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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EQUIPO

J
\

- Expllsar muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Dicsson

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Incremento de cacacteristica El Carisma se incrementa en 2 Y ofra caracteristica a tu eleccion se incrementa
en 4.

» velocidad: La velocidad de un replicante es de 30 pies.

» Cambiaformas: Como accion puedes cambiar tu aspeecto %m voz. Puedes determinar los cambios, lo que
incluye. color de pie} cabello o sexo. También puedes cambiar de raza, pero eso no cambia tus caracteristicas.
No puedes adoptar la forma de una criatura que no has visto y tu forma ha de ser humanoide. Tu ropa ..

» Instintos: Ganas competencia en dos de las siguientes habiidades Engafio, Perspicaciy, ntimmidacion o
‘Percepcion.

» \diomas: Dominas el Comin Y otros dos idiomas a tu eleccién.

» Rendicion del embaucador: Puedes usar tu accion para tocar @ una criatura voluntaria que no seas 10, que
tendrd ventaja en sus pruebas de Destreza ¢ Sigio). Esta bendicion dura 4 hora o hasta que emplees este
rasqo de nuevo.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominic. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de salvacién de tus conjuros de cletigo.

- 4/descanso

» Canalizar: \avocar duglicidad: Comenzando @n el nivel 3, puedes usar tu Canalizar Divinidad para crear un
duplicado iusorio de ti mismo. Como una accidn, creas una ilusion perfecta que dura 4 minuto o hasta que
Pxero\as tu concentracion (como si estuvieses concentrandote en un cor\\')uro). La usion aparece en un esPac’\o
desocup..

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ confardn dentro del
nbmero de conjuros que puedls preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clér\go, para fi ese conjuro es de clérigo.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad §ara expuisar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & intentar alejarse
de ti.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de cléﬂﬁo 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 Ia
efiquetas «ritual» ylo tienes preparado.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION ONIF. ATAQUI
\ CONJUROS j CONJUROS

4 )
Dicsson Con\')uros X Carisma 14 +6
B E

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

0 1 Disfrazarse usion 14 accién 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadure, armas, efe.) para que sea dikerente. Puedes parecer 4 pie mas afo o més bap y delﬁado, Soro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra Ia CD de salvacion del conjuro deswela el engafio.

()] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 ples v, S
ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\’l\\\.\ro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estéis luchando contra €, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

()] 2 Imagen mltiple usién 1 accién 1 minuto Personal v, S
Creas tres duplicados ilusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 1, imitan tus acciones y se cambian de posicion. Tienen cA iqual & 4o + tu mod, de Destreza Yy son
destruidos con un impacto directo. Sejun los duplicados que queden, h<53 una posibiidad de que los ataques hacia ti se c\xrﬂar\ a uno.

(] 2 Pasar sin rastro ﬁ‘b\‘)\a\ractér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os ocutta & 1i y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, a4y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\'ia_n huellas u otras marcas de su paso.

- J
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Dicsson Clér'\ﬁo Sabiduria 12 +Y
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 2 5 3
Oooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocacién 1 accion nstanténeo 60 ples 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) Y a nivel 13 (4o,

Truco [AVE 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 Palabra de resglandor Evocacion 1 accién Instantaneo Personal v, M

Pronuncias una palabra diving, Y un ardor radiante surge de ti. Cada criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance debe tener éxito en una tfirada de salvacion
de Constitucién o recibic 406 de” dafo radiante.

Truco Palabra de Resglandor Evocaciéon 4 accion nstanténeo 5 ples v, M

Pronuncias una palabra divind Y un ?ulﬁor ardiente emana de tfi. Todas las criaturas de tu eleccién que puedas ver y se encuentren dentro del aleance deberdn tener

éxito en una tirada de salacion de Constitucion o recibirén 4d6 de dafio radiante. A niveles superiores. El dafio del donjuro aumenta ..

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas & una criatura viva que +enﬁa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiiza, Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Renovacion Transmutacion 1 minuto Instanténeo Toque v, S M
Aplica suavemente magia vital & una criatura que foca, lo que hace que su cuerpo acelere su curaciéon natural Bl objetivo puede gastar los dados de golpe Y recuperar
puntos de golpe comosi o hubiera hecho durante un descanso breve.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdiica rota, las dos mitades de una lave, una capa rasﬁada o una
bota de vino que gotea. ho de rastro del dano anterior.

Truco Resistencia ﬂb\’)uractén 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede tirar 4d4 Y anadic el resultado a una tirada de sahacién de su eleccién., Puede tirar el
dado antes o después de hacer la TS, Entonces, termina el Conjuro.

Truco  Tafiido de los Muectos Nigromancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Sefalas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campans llena el aire & su alrededor durante un momento. El
objetivo debera fener éxito €n una firadd de salvacion de Sabiduria o sufrird 408 de dafio necrdtico. Si a 1a criatura le £alta alguno..

Truco Jaumaturgia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies v
Readlizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mdas; 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.

Truco Tocac a los muecrtos Utﬁromanc\a 1 accion nstanténeo 60 ples
Sefiala & una criatura que puedes ver dentro del alcance, yel sonido de una campana dolorosa llena el aire & su alrededor por un momento. El objetivo debe tener éxito
en una tirada de salvacién de Sabiduria o recibic 108 de dafio necrético.

O 1 Hrreeen‘r]m]en’ro Encantamiento 1 reaccién \nstantaneo 1 asalto 30 e\es \
Haces que una sensacién de remordimientos incomoda invada magicamente a aquel que vaya a atacarte, Ia criature debe sueerar un Tirada de Sahacion de Sabiduria, en
una falida esta queda incapacitada hasta el inicio de tu siguiente Turmo perdiendo en el proceso el ataque o el conjuro lanzado.

()] 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta & tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 404 Y sumar el resuitado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro eor encima de 4,

0 1 Ceremonia ﬁb\)uracic’m 14 hora (rituald nstantaneo Toque Vv, S, M

Realizas una ceremonia religiosa especia); xm%eﬁnada de mé\%’\é. Cuando lances el conjuro, el\ge uno de los siquientes ritos, El objetivo debe encontrarse a menos de 4o
ples de fi cuando se produzca lanzamiento, Bendecic aqua. Tocas un vial de 3qua y lo convi rtes en aqua bendita, Boda. Tocas a .

()] 1 Crear o Destruic sangre Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S, M
Puedes crear o destruir 4o gelones de sangre

O 1 Detectar el bien Y el mal Adivinacion 1 accion Concentracion 1o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial, elemental, fata) infernal o no muerto & 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay algin lugar u okjeto & 30 pies o Mends de i que haya sido consagrado o profanado.

0O 1 Disfrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadurg, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo Y delgéo\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (nvestigar) contra la CD de salvacion del conjuro deswela el engafio.

@] 1 Escudo de fe ﬂb\)urac\én 1 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea & la criatura que elips dentro del alcance y le concede un boniicador de +2 3 Ia CA mientras dura el conjuro.
O 1 ?uga atronadora Evocacién 1 accién Hasta d\S\PGdO o d\sParao\o 1 asalto Personal v, S

Convocas una corriente de reldmpeaqos de 3 pies de didmetro se forma debajo de ti elevandote S pies del suelo. tu velocidad de movimiento aumenta a 8o pies mientras
te desplazas, Avanzas en finea récty, pero puede grar hasta 420 grados en cualquier direccién una vez.,

(] 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.

0O 1 \ncinerar ama M’xsromanclé 1 acciéon Instantdneo Toque S
Introduces tu mano dentro del cuerpo de otra criatura como si esta fuese incorpérea para encender un €ue30 en su interior.

O 1 \r\qxg\r heridas w‘xﬁromancxa 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4o por cada nivel de conjuro eor encima (ye 4

- J
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Dicsson Clér'\ﬁo Sabiduria 12 +Y

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 2 5 3
Oooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 DLo\_QQ_\mgemgs@ Encantamiento 1 accién nstantdneo 60 pies v

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo s no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para ¢l

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe lquales a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 Saeta gu\ao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el obietivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro or encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaip si e realiza antes de que termine tu siguiente turno,

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂtca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accien adicional pare moverla 2o pigs y repetic ataque.

0O 2 Auxiio ﬂb\)urac\én 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

Tu con\'fro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actusles de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 g adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Detectar trameas Adivinacién 1 acciéon nstantaneo 120 pies v, S

Sientes la presencia (pero no la ubicacion exacta) de cualquier tramea dentro del alcance y en tu linea de vision, Se entiende como trampea cualquier cosa que eodria
[ [ ly Y (i ©
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

O 2 Imagen multigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a Ia vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.

0O 2 Locura Aberrante Encantamiento 1 accién Instantaneo 30 pies \

Susurros oscuros penetran la mente de una criatura enloquecida. El objetivo debe tener actualmente 1a condicién Asustado, Aturdido, Inconsciente o 3lgun estado que
altere la mente del objetivo.

()] B Pasar sin rastro ﬁb\')urac\ér\ 1 accion Concentraciéon 4 hora Personal Vv, S M

Un velo de sombras \%suenc\o os oculta a ti ga tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 4 Y todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +o a s eruebas de Destrez (Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

0O 2 ’leg@m_x_c@;m Evocacion 10 minutos Instantdneo 30 ples v

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta & no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

g 2 P 5 afra venen Hb\’)urac\ér\ 4 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd emvenenada, neutralizas el veneno. Si mds de un veneno aflige al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.
El o\a\')ehvo gena ven-ra\')a enlas TS que haaa contra ser envenenado Y fiene resistencia al dafio por veneno.

O 2 Restablecimiento menor H\a\"uvaaér\ 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(@] ) Sileacio usion 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u okjeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio por frukno \ las cristuras quedan ensordecidas mientras €stan dentro. o se pueden lanzar conjuros con componnte verbal.

O a2 5&@#@5@ Nigromancia 1 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido ¢ &eskln decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
Pueo\e reintentar la TS para anular el con\')uro. ﬁ(aun*ra a una criatura adicional Por cada nivel por encima de 2.

0O 2 vinculo protector Abjuracion 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M

Proteges & una criatura voluntaria con una conexién mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de fi, obtiene + a la CA yalas TS yes resistente a todos los dafios.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

O 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una zona que te peroteqe del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el furmo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £all, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.
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