‘)a\me

Clé\"\ﬁo 2

Estudiante de Prismari

O\"\m\ﬂr‘o(oj

Hobﬁobl'\r\ (MMotH)

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

Cadtico neutral

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA

+2

( DESTREZA \
+3

( CONSTITUCION
+3

( INTELIGENCIA
+1

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Yoy

( SABIDURIA
+5

CARISMA \
+3

6 Fuerza +_2\
Q Destreza +3
QO Constitucion +3 +2
QO Inteligencia +1
Q Sabiduria +7 (
€ Carisma +5

TIRADAS DE SALVACION \
. J
(% +5 )

0 Acrobacias
QO Arcanos

Q Atletismo

QO Enganfiar

Q Historia

O Interpretacion
Q Intimidar

Q Investigacion
Q Juego de Manos
O Medicina

QO Naturaleza
Q Percepcion
Q Perspicacia
O Persuasion
QO Religion

Q Sigilo

Q Supervivencia

Q© Trato con Animales

HABILIDADES

-

+1
+2
+3
+1
+5
+3
+1
+3
+5
+1
+5
+5
+5
+3
+3
+5
+5

J

INSPIRACION

)

BONIFICADOR DE COMPETENCIA

)

30

VELOCIDAD

1%

CA

+3

INICIATIVA

N

(PIES)

Puntos de Golpe Maximos 22

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

~N

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_

J

(" Total 208
raLLos OO0

SALVACIONES
DE MUERTE

K DADOS DE GOLPE

exiros OO0 )

J/

7~ NOMBRE DARO/TIPO
Martilo de querra

Ralesta ligera

BONIF.
+2
+5

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

108 +2 contunden..
108 +3 perforante

\

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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(- Cuero tachonado CA 12
- Escudo CA 2

- Pack de sacerdote

- Simbolo Saﬁrao\o

15 de oro

EQUIPO

AN

todos cuando entro en una habitacién, En lugar de
confrontar mis emociones neqativas, las canalizo en
demostraciones artisticas explosivas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(So el ama de la fiesta 4 espero I3 atencion de \

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces, (Casdtico) Honestidad. El
arfe debe refeiar el alma; debe salic de dentro
revelar lo que reamente somos. (Cualquiera)

IDEALES

Quiero ser famoso, cueste lo que cueste,

ViNCULOS

e pierdo por una cara bonita, Tenqo eroblemas

M e ol S bonita, T S bl

para mantener mis verdaderos sedtimientos ocultos.
Hi afiada lengua me suele meter en fos,

DEFECTOS

\-

(HOB oblin (MMotM):

- ViSién en la oscuridad
- Ascendencia Feérica
- Reqalo Feérico

- Fortuna de muchos

Clécigo Mivel 2

- Canalizar Divinidad: Profecia de la Perdicion
- Canalizar divinidad: 1/descanso

- Conjuros del Domino

- Con aﬁ\o Sobrenatural

- Efectos Sobenaturales

- Expulsar muertos vivientes

- Inspiracion Impredecible

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

N

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-~

APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante y en
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gris

» Ascendencia Feérica Tienes ventaja en las tiradas de salvacién que haﬁas para evitar o acabar con Ia
condicién de encantamiento en ti mismo.

» Regalo Feérico: Puedes utilizar este rasqo para realizar la accion de ayuda como accién adiciona), Y euedes
haceTlo un ndmero de veces iqual & tu bonificacion de competencia. Rectiperas todos los usos gastados
cuando terminas un descansd lacgo. A partic del 3° nive, elige una de las opciones de abajo cada ve2 g

» Fortuna de muchos: Si €allas una tirada de ataque o un chequeo de habiidad o una tirada de salvacién,
puedes recurric @ tus lazos de reciprocidad para obtener un bonificacion a Ia tirada iqual al ndmero de aliados
que aliados que puedas ver en un radio de 30 pies (bono méximo de +3). Puedes utlizar este 3240 Un .

» Canalizar Divinidad: Profecia de Ia Pecdicién Usa una accion para elgir un punto en un radio a 420 eies de ti

lanza en la table de 'Efectos Sobrenaturales', Cada criatura dentro de un radio de 45 gles del punto debe
Superar una TS de SAB o sufric el efecto especificado en la tabla. Al final de cada turno, un objetivo puede
repetic la TS,

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado eor 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 ala CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 4/descanso

» Conjuros del Domino: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominio"que no aparece en la lista
de conjuros de’ clénﬁo, para fi ese conjuro es de clénﬁo.

» Contagio Sobrenatural Al lanzar un conjuro de nivel 41 0 Mas que use un espeacio de conjuro, usa tu accién
adiciondl para obﬁgar 3 un objetivo & hacer una TS de SAB, si fallg, este es afectada por el resuitado de una
firada en la tablade 'Efectos Sobrenaturales', Puede repetic Ia TS al final de cada uno de sus turnos.

» Efectos Sobenaturales: ﬁlﬁunos de tus rasqos de clase requieren que haﬂas una tirada en la tabla de
‘E€ectos Sobrenaturales' para deferminar una consecuencia, esta tabla Jjudto & sus efectos es detallada mas
aba\‘jo.

» c 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 te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & intentar alejarse
de i

» Inseiracion \mgeo\ec\b‘e Elija un fruco, este cuenta como un truco para fi pero no cuenta contra los trucos de
clérigos que sabes, Cuando fermines descanso largo puedes remplazar ese truco por otro que desees,.
Tandbien, obtienes competencia con una habiidad, TTras ferminar un descanso lacqo, puedes cambiarle por ofra.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iav\po. 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 clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
etiqueta «ritual> o tienes preparado.
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'ja,\me Clé\"\go Sabiduria 1 5 ++

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 \
3 + 3
OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe oo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Palabra de Reselandor Evocacion 1 accién Instantdneo 5 pies v, M

Pronuncias una palabra divind Y un €uljor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberdn tener
éxito en una tirada de salvaciéh de Constitucion o recibicdn 106 de dafo radiante. A niveles superiores. El dafio del Conjuro aumenta ..

Truco Quemadura acida Evocacion 1 accion Instantdneo Personal v, S

Produces un Spva‘j acidico en un cono de 45 pies en frente tuyg, las criaturas en frente deben de hacer una salvacién de destreza o reciben 4d6 de dafo acido. El dafio
del conjuro aumenta en 4d6 & los niveles 5, 4 y 1

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suedo ligero. Duerme Sdg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de e (lﬁr\oranc\o inconscientes),

0 1 Escudo ﬂbduracian 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y o
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

(] 1 \nﬂ\s’\r hecidas Nigrormancia 1 accién Instantaneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cueré:o contra una criatura que puedas alcanzar. Siimpactas, el obetivo recibe 3dfo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

()] 1 ola atronadora Evocacién 1 acciéon nstantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adﬁacente a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\"ao\a 1o ples lRjos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo yno es emgu\')ao\a.

(m] 1 orbe cromético Evocacion 1 accion nstanténeo Yo pies v, S M

Arrojas una esfera de enegjla de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, 8 criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tico del orbe elegdo (acido, o, €ue30, relémpajo, veneno o trueno). El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

(] 1 ’Lro%ggtl_megm Evocacion 1 accién Instanténeo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mdagica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ‘mﬂije 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.

(m] l Pl | Encantamiento 1 reaccion Instantaneo 6o pies \

Distraes magicamente a Ia criatura obietivo 4 conviertes su incertidumbre momenténea en dnimo para otra criatura. La criatura objetivo debe vohver a firar el do Y usar
el resultado mas bajo. Luego puedes elegir una criatura diferente que puedas ver dentro del alcance (puedes eleﬁ’me a ti mismo..

()] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (rituald Instantdneo 1o pies v, S

L3 comida y I8 bebida no magieas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijgs dentro del alcance es purificada y queda liere de veneno
y enferme ad.

(] 1 Risa hocrible de Tasha Encantamiento 4 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S, M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado ; sin poder ponerse en pie, Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turnos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para Ferminario.

(] 1 5@3@6\_@@ Evocaciéon 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe udé (+10d6 por cada nivel de conjuro por encima de 4) puntos de
dafio Tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo fiene ventajp si se resliza antes de qle termine tu siguiente turno.

O 2 Arma espiritual Evocacion 4 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra méhge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂxca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moverla 20 eigs y repetic ataque.

()] 2 Esfera de lamas Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Creas una esfera de ?ueq? de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turmo a 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de €ueﬁo sitala y la mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac, adic.

O 2 Paseo cinético Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal S

Potencias magicamente tu movimiento con pasos de baile, ddndote los siquientes beneficios mientras dure el conjuro. Tu velocidad caminando e incrementa en 1o pies.
No provocas ataques de oportunidad. Puedes moverte a través del espdcio ocupado eor ofra criatura, Y no cuenta como terreno di€icin.

O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’[‘a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

- J
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