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\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tamafio Eres de tamafio Pequefio o Mediano. Escoges el tamafio cuando escoges esta raza,

» Vision oscura: Eres capaz de ver en luz tenue hasta 120 pies como si fuera una Iuz brilante y esa misma
distancia en la oscuridad como si fuera una luz tenue. Eso s no puedes disﬂr\ﬁu'\r colores en Ia oscuridad solo
tonos de grises.

» volat: Gracias a tus alas, tienes una velocidad de vuelo iqual & fu velocidad caminando. Mo puedes usar esta
velocidad de vuelo si levas armadura mediana o pesada.

» Plumas silenciosas: Eres competente en la habilidad 8\3“0.

» \diomas: Puedes hablar, leer 4 escribir comin \ otro idioma de tu eleccién que 4 y tu DM consideréis
adecuados para tu personaje.

» Conjuros de Dominio: Los conjuros de dominio siempre s consideran preparados Y no s contarén dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominio™que no aparece en la fista
de conjuros de Cléﬂﬁo, para fi ese conjuro es de clérxgo.

» Instrumento de Paz Adquieres competencia en la habiidad Perspicacia, Inferpretacion o Persuasion (a tu
eleccién).

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérijo 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 preparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clérﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
etiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

» Vinculo \ncentivador: Puedes ?or\')ar un vinculo fortalecedor entre personas entre las que reine la paz. Como
accion, eliges una cantidad de criaturas voluntarias & 20 pies o menos de i (puede incluirte & 1) iqual a tu
bonificadsr por competencia. Creards un vinculo méﬂxco entre ellas durante 4o minutos o hasta que Vi
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ESPACIOS DE CONJURO

Clérigo Sabiduria 13 +5
CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /
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PREPARADOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE
(] 1 Herolsmo

O 1 Santuario

-

ESCUELA

Encantamiento

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo \y, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el con\"uro P’\erc\e los punfos temporakks restantes,

ﬁb\)urectén

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si ally, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea, Sila criatura ‘oro+€3tda atacg, el conjuro termina.

TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

1 acciéon Concentracién 4 minuto Toque v, S

4 accién adicional 1 minuto 30 pies Vv, § M
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