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(-~ Cota de escamas CA 14 )
16 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo CA 2 .
Paquete Sacerdote: mochily, 1o velas,

Comeetencias:

\diomas,

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo

Comln, Abisal Celestial e \nfernal

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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\ EQUIPO /

esquero, caid de fimosnas, 2 inciensos,
hcensario, vestiduras, raciones para 2
dias y cantimplora.
’Paqug+e acdlito simbolo sagrado,
devocionario, 5 varas de intienso, muda
de ropa comun, vestiduras, Y bolsa 15 Po

OoRO: 15 PO

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VINCULOS

(Clér'\ o Nivel 5

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /

\ DEFECTOS )

- Canalizar divinidad: 1/descanso

- Canalirar: preservar la vida

- Conjuros de dominio

- Destruir muertos vivientes: Des‘rrutje con
VD 4/2 o menor

- Discipulo de Ia vida

- Expulsar muertos vivientes

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



La primera impresion que da nada mas verla es gue es mucho més joven de lo que realmente es, N\
confundiéndola a veces con una menor, Esto es debido sobre todo & su bajp estatura y un rostro +r\an3ulo

NEH (Selune) anifado, destacando unos £inos lablos, nariz Punﬁaﬁuda Y redondos ojos expresivos c\g largas pestafias,
0 crainAndo aor UnA aiel Wanaue cina aue hace natar Su eodraie en Ine admulns nor €1 contraste de calace

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J
4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual a1a CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 1/descanso

» Canalizar eresecvar 1a vida Como accion, saca tu simbolo sagrado y cura un ndmero de PG iqual @ 5 x tu nivel
de clérsjo dvididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies, No puedes curar Eor encima de la
mitad de los PG méximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nbmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de Cléﬂﬁo, para fi ese conjuro es de Cléﬂﬁo.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su firada 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:
- Destruye con VD 1/2 o menor

APARIENCIA » Discipulo de Ia vida: Tus conjuros de curacién son mas efectivos, Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
\ / SUperior para hacer que una criatura recupere {aurﬂos de Qol(ae, esta recupera un ndmero de puntos de 3ol(ae
adicionales iqual & 2 + el nivel del conjuro. Sdemas, consigu¥s competencia con armadura pesada.

[ \ » Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad PAara expulsar 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 Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de i

» Lanzamiento de conjuros. Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso |ar7ﬂo. ‘Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y Sasmr un esgacio de conjuro lﬁual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clér\f}o como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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NoH (Selune) Ciériqo Sabiduria 14 +6
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 3 2 Q Y
Oooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

~

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) ye nivel 43 (4aR).

Truco e 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 Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco C Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; 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.

()] 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

(m] 1 Saeta gu\ao\a Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el obietivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si e realiza antes de qle termine tu siguiente turno.

()] 1 Santuario ﬂ\:\‘!uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M
Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de SABR. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o conjuro.
No Pro+eje contra efectos de area. Sila criatura Pro+eﬁlo\e o\mse un ataque, un conjuro o dafia a un enemigo, el conjuro termina.

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S
Creas un arma espectral fotante que ataca & una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4d por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o piRs Y repetir ataque.

0O 2 Auxiio ﬂb\')urac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M
T conQ:\ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Eiﬂe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de golpe actuses de
cada objetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se o orgen 5 PG adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 ?Iegaﬂa de_curacién Evocacién 40 minutos Instantdneo 30 pies v
Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG igual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta & no
ruertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de 2.

()] 2 Restablecimiento menor ﬂ\a\')urac\én 1 acciéon Instantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a@‘n . Bl estado puede ser ceSao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 3 Esglritus guaro\\anes, Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Espiritus 3uaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben

superar una TS de Sabiduria o sufric 3d8 puntos de dafio, yle ritad si la supera. El dafio aumenta 408 eor nivel de conjuro mayor de 3,

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan Pa iqual & 44 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

O 3 Revivic Utﬁromanc@ 1 acciéon nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto

debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O 3 Seal de. esplranza ﬂ\:\')uractén 1 accién Concentraciéon 1 minuto 30 ples v, S

Este conjuro conkiere esperanza Y vitalidad. EI‘Q& cualquier nmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
tiradas de sahaciéon de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de goee eosible de cualquier curacion.

-

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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