
Imelda
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo 9
CLASE Y NIVEL

Artesana
TRASFONDO

LittleWall
JUGADOR

Humano
ESPECIE

Legal neutral
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3
16

DESTREZA

0
10

CONSTITUCIÓN

+3
16

INTELIGENCIA

0
10

SABIDURÍA

+4
18

CARISMA

0
11

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza +3
 Destreza 0
 Constitución +3
 Inteligencia 0
xx Sabiduría +8
xx Carisma +4

 Acrobacias 0
 Arcanos 0
 Atletismo +3
 Engañar 0
 Historia 0
 Interpretación 0
 Intimidar 0
 Investigación 0
 Juego de Manos 0
xx Medicina +8
 Naturaleza 0
xx Percepción +8
xx Perspicacia +8
 Persuasión 0
xx Religión +4
 Sigilo 0
 Supervivencia +4
 Trato con Animales +4

18 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencillas, Escudo
- Herramientas de artesano
Idiomas:
Común, enano y gengo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Escudo de la diosa CA 2
- Herramientas de zapatero

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

12
CA

0
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  80

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  9d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Maza +7 1d6 +3 contunden… Clérigo Nivel 9:

- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: preservar la vida
- Conjuros del dominio de vida
- Destruir muertos vivientes: Destruye con
VD 1 o menor
- Discípulo de la vida
- Expulsar muertos vivientes
- Golpe divino: 1d8 de daño radiante adicional
- Lanzamiento de conjuros
- Mejora de característica
- Sanador bendecido

RASGOS Y ATRIBUTOS

No juzgo a la gente por sus posesiones o aspecto,
sino por su forma de ser y sus acciones.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. El trabajo de los demás merece mi
respeto; he aprendido a valorar el esfuerzo más que
el resultado (bueno).

IDEALES

La guerra me obligó a abandonar mi lugar de trabajo
y ahora busco un nuevo hogar.

VÍNCULOS

Soy demasiado cobarde como para arriesgar mi
vida y morir, aunque sea por una buena causa.

DEFECTOS
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Imelda
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Pelo negro encanecido, ondulado y tieso como alambre recogido en una coleta. Es más baja que la mayoría
de humanos y conserva algo de la buena forma física que tuvo que tener de joven, pero más redondeada.
Suele llevar camisa y falda de tela basta pero resistente con un mandil sobre la falda. Tiene la voz algo
ronca y, según cómo le de la luz, puede verse una cicatriz en su garganta.

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

Imelda regenta una modesta zapatería en uno de los extremos del pueblo y su establecimiento es de los
primeros que los viajeros ven cuando entran por la Calzada Mayor. De todos es sabido que pocas cosas hay
más importantes para un viajero que un par de zapatos. Después de más de dos décadas viajando,
encerrarse en un cuartucho cuya única ventilación es un tragaluz solo le trae malos recuerdos de pútridas
celdas de reclusión. Así que siempre que el tiempo lo permite, saca la banqueta y se pasa el día dale que te
pego con el martillo. Siempre está dispuesta a hablar, especialmente si le compran un par de zapatos. No son
especialmente buenos pero tampoco muy caros.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Canalizar divinidad: Canaliza energía divina para impulsar efectos mágicos. Puedes expulsar muertos vivientes
o activar poderes de tu dominio. Debes terminar un descanso breve o prolongado para volver a usar Canalizar
divinidad. La TS contra los efectos que lo requieran es igual a la CD de salvación de conjuros.
- 2/descanso
 Canalizar: preservar la vida: Puedes usar Canalizar divinidad para curar a los heridos graves. Como acción,
sacas tu símbolo sagrado y evocas una energía curativa que hace recuperar un número de puntos de golpe
igual a cinco veces tu nivel de clérigo. Elige a las criaturas que quieras en un radio de 30 pies y divide esos
punt...
 Conjuros del dominio de vida: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados y no se contarán
dentro del número de conjuros que puedes preparar cada día. Si tienes un conjuro de dominio que no aparece
en la lista de conjuros de clérigo, para ti ese conjuro es de clérigo.
 Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente falle su tirada de salvación contra tu rasgo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruirá instantáneamente si su valor de desafío es igual o inferior al umbral
siguiente:
- Destruye con VD 1 o menor
 Discípulo de la vida: Tus conjuros de curación son más efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
superior para hacer que una criatura recupere puntos de golpe, esta recupera un número de puntos de golpe
adicionales igual a 2 + el nivel del conjuro. Además, consigues competencia con armadura pesada.
 Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes. Como
acción, presentas tu símbolo sagrado y dices una oración. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduría. Una criatura expulsada debe dedicar su turno a intentar alejarse
de ti.
 Golpe divino: Consigues la capacidad de imbuir tus golpes de arma con energía divina. Una vez por turno,
cuando impactes a una criatura con un ataque de arma, le infliges daño radiante adicionales
- 1d8 de daño radiante adicional
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clérigo como conducto del poder divino.
 Mejora de característica: Cuando llegues al nivel 4, y de nuevo en el nivel 8, 12, 16 y 19, puedes aumentar el valor
de una característica de tu elección en 2 o el valor de dos características en 1. Como siempre, no puedes
aumentar el valor de una característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Sanador bendecido: Los conjuros de curación que lances sobre otros también te curan a ti. Cuando lances un
conjuro de nivel 1 o superior que haga que una criatura que no eres tú recupere puntos de golpe, tú recuperas
un número de puntos de golpe igual a 2 + el nivel del conjuro.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Imelda
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

16
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+8
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

3


NIVEL 5

1


NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

13
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Disipar la agonía Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S
Tocas a una criatura viva que tenga 0 puntos de golpe. La criatura se estabiliza. Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Luz Evocación 1 acción 1 hora Toque V, M
Un objeto de no más de 10 pies emite luz brillante del color que quieras en un radio de 20 pies y luz tenue en 20 pies adicionales. Si el portador del objeto es hostil, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Remendar Transmutación 1 minuto Instantáneo Toque V, S, M
Repara una única rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metálica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasgada o una
bota de vino que gotea. No deja rastro del daño anterior.

Truco Resistencia Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede tirar 1d4 y añadir el resultado a una tirada de salvación de su elección. Puede tirar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el conjuro.
 1 Bendecir Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 30 pies V, S, M
Bendices hasta a tres criaturas de tu elección dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salvación antes de que termine el conjuro, puede
tirar 1d4 y sumar el resultado a su tirada. Afecta a una criatura más por cada nivel de conjuro por encima de 1.
 1 Curar heridas Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Una criatura que tocas recupera un número de puntos de golpe igual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Rayo guía Evocación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
daño radiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si se realiza antes de que termine tu siguiente turno.
 1 Santuario Abjuración 1 acción 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 Sabiduría. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de área. Si la criatura protegida ataca, el conjuro termina.
 2 Apacible descanso Nigromancia 1 acción (ritual) 10 días Toque V, S, M
Tocas un cadáver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo está protegido de la descomposición y no puede convertirse en no muerto. Además prolonga el
tiempo límite en que el objetivo podrá ser devuelto a la vida.
 2 Arma espiritual Evocación 1 acción adicional 1 minuto 60 pies V, S
Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo contra inflige 1d8 puntos de daño por fuerza + tu mod. por
característica mágica. El daño aumenta 1d8 por cada dos niveles por encima de 2. Acción adicional para moverla 20 pies y repetir ataque.
 2 Llama continua Evocación 1 acción Hasta disipado Personal V, S, M
Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas. Parece una llama normal, pero no da calor y no consume oxígeno. La llama se puede cubrir o
esconder, pero no apagar ni extinguir.
 2 Localizar objeto Adivinación 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S, M
Describe un objeto que te sea familiar. Sientes la dirección en la que se encuentra, siempre y cuando esté a 1000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
dirección. Un obstáculo de plomo bloquearía el conjuro. También puede localizar el objeto más cercano de un tipo en particular.
 2 Restablecimiento menor Abjuración 1 acción Instantáneo Toque V, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que la aflija. El estado puede ser cegado, ensordecido, paralizado o envenenado.
 3 Círculo mágico Abjuración 1 minuto 1 hora 10 pies V, S, M
Creas un cilindro de 10 pies de radio y 20 de altura con runas brillantes. Elige celestiales, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo elegido no
pueden entrar en el cilindro voluntariamente por medios no mágicos y tienen desventaja en los ataques contra objetivos dentro.
 3 Clarividencia Adivinación 10 minutos Concentración 10 minutos 5000

pies
V, S, M

Creas un sensor invisible en una ubicación conocida u obvia (detrás de una puerta, o en una esquina) que esté hasta a 1 milla. Al lanzar el conjuro y como acción, puedes
elegir ver o escuchar como si estuvieras en ese lugar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisible) verá un orbe de luz.
 3 Crear comida y bebida Conjuración 1 acción Instantáneo 30 pies V, S
Creas 45 libras de comida y 30 galones de agua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 15 humanoides o 5 monturas durante 24 horas. La
comida es insípida, pero tiene nutrientes, y se estropea si no se come antes de 24 horas. El agua está limpia y no se pudre.
 3 Faro de esperanza Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto 30 pies V, S
Este conjuro confiere esperanza y vitalidad. Elige cualquier número de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventaja en las
tiradas de salvación de Sabiduría y contra muerte, y recuperan el número máximo de puntos de golpe posible de cualquier curación.
 3 Quitar maldición Abjuración 1 acción Instantáneo Toque V, S
Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o a un objeto terminan. Si el objeto es un objeto mágico maldito, la maldición permanece, pero el conjuro
rompe el vínculo de su dueño con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.
 3 Revivificar Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S, M
Tocas a una criatura que ha muerto en los últimos minutos y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a la vida, y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.
 4 Custodia contra la muerte Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S
Concedes protección contra la muerte a una criatura tocada. La primera vez que los puntos de golpe del objetivo se reducirían a 0 como resultado de recibir daño, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instantáneo (sin daño), éste queda anulado. Después el conjuro termina.
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ESPACIOS DE CONJURO
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 4 Destierro Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V, S, M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el objetivo es nativo del plano actual, viaja a un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4.
 4 Guardián de la fe Conjuración 1 acción 8 horas 30 pies V
Un guardián espectral Grande aparece y flota en un espacio sin ocupar de tu elección. La primera vez en su turno que un enemigo se acerque 10 pies o menos debe
realizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de daño radiante si falla y la mitad si tiene éxito. Se desvanece al infligir 60 de daño.
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