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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁ\co.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar 1a energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por 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 a la CD de sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizar: eresecvar a vida: Como accion, saca tu simbolo sagrado Yy cura un ndmero de PG iqual @ 5 x tu nivel
de clér(’\iao divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar pEor encima de 1a
mitad de los PG méximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedRs preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista

\_ APARIENCIA ) de conjuros de clériqo, para i ese conjuro es de ckérigo.
» Discipulo de la vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos, Cuando usas un conjuro de nivel 1 o

e \ superior para hacer que una cristura recupere puntos de QOlPe’ esta recupera un ndmero de puntos de 3oee
adicionales iqual & 2+ el nivel del conjuro. demas, consiguls competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar akjarse
de ti

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérxﬁo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado Y gestar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (sakvo trucos).

» lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a
efiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Yam Clér'\ﬁo Sabiduria 1 +3
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 \
3 3 3
ooo PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo ha\:j ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) y a nivel 42 CY4oR).

Truco Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionakes. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accién 1 minuto 30 P\es \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un Eunto; UNa euerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 C ven Adivinacién 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir Ia presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(@] 1 \nQ\S\r heridas M’xaromancxa 1 accién \nstantdneo Toque Vv, S

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

- J
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