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( DESTREZA i 46 o
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Q Acrobacias o )
QO Arcanos o
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© Atletismo +5 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar 0o
O Historia o)
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA Q Intimidar +3 - S
'e) O Investigacion o Total 408 exiros OO0
.ﬂ Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
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HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
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(Co’ra de malla CA 16 )
4_2 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Hacha de batalla, Hacha de mano, Jueqos,
Martilo de querra, Martilo ligero, vehiculo
(terrestre,
\diomas:
ComUn Y Enano
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fES’ro leno de cuentos inspiradores Y con morakeia \
de mii experiencia miitar relevantes gara casi todas
las situacion es de combate.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien rmayor. huestro destino es dar nuestra vida en
defensade los demas. (Bueno)

IDEALES

Adn daria mi vida por las personas con las que

ViNCULOS

Cometi un error terrible en batalla que costd muchas

\éj haria cualquier cosa para mantener ese
n secreto,

DEFECTOS )

(Eneno de las montanas: )
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- ffinidad con la piedra
- velocidad enana
Clérigo Mivel 4:
- Conjuros de dominio
- \ra de la tormenta
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS /

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



Siempre e te ve con I3 solemnidad marcial propia de tu raza y el rango que te o\\sﬂngue en el e\')érc't’ro )
enano. Llevas galardones de veterano a la vez que los simbolos sagrados el (aan’reén nano lo que ruchas

Thain veces confunde a quienes no sabes lo que es un capelidn.
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
4 \ (me de las méximas distinciones a las que puede aspirar un miembro del e\')ércl’ro enano es a tener un rango )

de oficial lo que se te ha conferido como capelidn. Los diferentes clanes mantienen una reservada fuerza
militar para el reino lo que ks o\\s‘r\nﬁue con grandes honores y remuneraciones. Lamentablemente, en tu fuero
interno no puedes olvidar el fatidicodia en €l que optaste eo” comandar una misién de rescate a las tropas
heridas en terreno enemigo. Esto les costod 1a vida & todos tus hombres y no puedes entender porque fuiste el
nico sobreviviente, Solo €s explicable a través del milagro de 1a infervencion divina. Esto te ha conferido un
retiro honorable, pero sélo porque nadie sobrevivio pard contar que todos a tu alrededor, aliados Yy enemigos,
murieron eor los reldmeaqos que c\escagjaron en ti. Te encuentras dividido por la verdad miserable de haberie
costado Ia vida todos uS compafieros dé armas y el honor que te espera en el clan. Hasta no resohver esa
verqiienza decidiste pasar una temporada en el extraniero.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a 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\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente &l dafio por
veneno.

» Binidad con la eledra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» i rinio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados y no se contarén dentro del
ndmero de conjuros que puedés preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en Ia fista
de conjuros de clér‘xﬁo, para ti ese conjuro es de clérlﬁo.

» Ira de la tormenta Cuando una criatura que puedas ver Y esté a 5 pies o menos de ti e impacte con un
atagque, podrds usar tu reaccion para obligaria @ hacer una” TS de Destreza o recibic 208 de dafio de

\_ APARIENCIA /| reldmpage o trueno (la mitad si supera). Puedes usarlo tantas veces como tu bonus de Sabiduria por
descanso largo.
4 \ » Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clérijo utiizando tu Sabiduria. Prepara fantos conjuros

como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iav;jo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente preparado Y gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo trucos).

» lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cléngo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
etiqueta «ritual> 4 o tienes pereparado.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Thain Clér'\ﬁo Sabiduria 12 +Y
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 \
2 3 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 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 h<35 ventaa por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) y & nivel 42 C4dR).

Truco Piedad con los Mlﬁromancxa 1 accién Instantdneo Toque v, S
cibu

Tocas a una criatura viva que Jrer\sa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
O i ul ure cimi Con\"ura::\ér\ 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

(reas una bruma que cubre un drea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas ald en Ias esquinas y el &rea se considera muy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor la disipa.

@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio Yy o es emPu\"ada.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccion deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo falla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 104 y restar el resultado.

(m] 1 Saeta 3»\\&0\6 Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si e realiza antes de que termine tu siguiente turno.
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