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Clase: Clérigo
12 | Altura: 180cm
Cabello: Castafio
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Nivel  Personaje: Albrech

Origen:
Peso: 80Kg.
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Carga maima: Carga tatal
Elfos  Halflings: 30 g - 1
Humamoz: 40 33
Enanos: 50 kg
Tesoro:
Gemaz Flanine: 500
Aguamarina ——————
Onice ore: 2000
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Flafa:

Sexo: V

Edad: 30 -

Marcas:
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~* 11-2 Sorprendido
: _ Escuchar ruidos

-2 [1-2' Derribar puertas
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=E ,__: _ Detectar puertas secretas
' ;1: Detectar trampas y fosos
®» |- Rastrear en exteriores
= ' Rastrear en interiores

= | - ' Ocultarse

- % Abrir cerraduras
- % Encontrar/ Desact. trampas
- % Hurtar

- % Moverse en silencio
- % Escalar muros

" -9% Esconderse en las sombras
_- % Comprender lenquajes

- % Usar pergaminos

_Expulsar muertosvivientes
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HABILIDADES EXTENDIDAS

Puntos disponibles. 0/37
Habilidad

Alquimia

Cabalgar caballo
Religion

Saber arcano

Saber natura

Cocinar

Diplomacia

Empatia animal (halcon)
Atletismo

Sanar

Geografia

Historia

Pintar
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CONJUROSMEMORIZADOS
Conjurosdenivel 1

Curar heridas leves (3)

Detectar magia

Conjurosdenivel 2
Bendecir
Resistenciaal fuego
Retener persona
Silencio

Conjurosdenivel 3
Curar enfermedad
Disipar Magia (2)
Quitar maldicion

Conjurosdenivel 4

Curar heridas graves

Neutralizar veneno

Proteccion contrael mal en grupo

Conjurosdenive 5
Curar heridas criticas
Revivir alos Muertos
Visién verdadera

Conjurosdenivel 6
Convocar animales
Sanar




