
Undra Alundra
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo 8
CLASE Y NIVEL

Médico de Guerra
TRASFONDO

Akaizo
JUGADOR

Dracónido
ESPECIE

Legal bueno
ALINEAMIENTO

21955
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3
16

DESTREZA

+2
14

CONSTITUCIÓN

+3
16

INTELIGENCIA

+4
19

SABIDURÍA

+4
18

CARISMA

+2
14

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza +4
 Destreza +3
 Constitución +4
 Inteligencia +5
x Sabiduría +8
x Carisma +6

 Acrobacias +2
 Arcanos +4
x Atletismo +6
 Engañar +2
x Historia +7
 Interpretación +2
x Intimidar +5
 Investigación +4
 Juego de Manos +2
x Medicina +7
 Naturaleza +4
 Percepción +4
 Perspicacia +4
 Persuasión +2
 Religión +4
 Sigilo +2
 Supervivencia +4
 Trato con Animales +4

14 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencillas, Escudo
- � Apuesta de Tres Dragones, � Carro
Idiomas:
Común, Dracónico.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cota de malla CA 16
- Escudo del Desafío - Armadura
Infrecuente CA 2
- Equipo de Trasfondo - Soldado
- � - Símbolo Sagrado - Amuleto
- Paquete de Equipo - Paquete de
sacerdote
- � Apuesta de Tres Dragones
- Ropa - Ropas Comunes
- Bolsa de Dinero
- LLama Sagrada
- Botas de Transporte - Objeto
Maravilloso Infrecuente
- Cristal de Alacritud - Cristal de Aumento
Infrecuente
- Capucha Nocturna de Visión - Objeto
Maravilloso Infrecuente
- (USADA) Poción de Taumaturgia -
Poción Infrecuente
- Cristal de Reposo - Cristal de Aumento
Común
- Amuleto de Relojería - Objeto Maravilloso
Común
- (USADA) Poción de Invulnerabilidad -
Poción Rara
- Agua Bendita (2) - Componente para
"Protección contra el Bien y el Mal"
- Biblia de Ilmater escrita e ilustrada por
Undra
- Poción Curativa - Poción Común (6)
- Pergamino de Conjuro SAETA GUIADA -
Nivel 1 - Pergamino Común
- Capa de Protección - Objeto Maravilloso

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

19
CA

+2
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  78

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  8d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Maza +6 1d6 +3 Contunden…
Jabalina +6 1d6 +3 Perforante
Maza Purificada +6 1d6 +3 Contunden…
LLama Sagrada +0 2d8 Radiante

Dracónido:
- Linaje dracónico
- Ataque de aliento
- Resistencia al daño
Clérigo Nivel 8:
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: preservar la vida
- Conjuros de dominio
- 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
- Lanzamiento ritual
- Sanador bendecido

RASGOS Y ATRIBUTOS

Puedo sostener la mirada a un perro infernal sin
pestañear. Me enfrento a los problemas de frente.
Una solución simple y directa es el mejor camino
hacia el éxito.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien mayor. Nuestro destino es dar nuestra vida en
defensa de los demás. (Bueno)

IDEALES

Yo lucho por los que no pueden luchar por sí
mismos.

VÍNCULOS

Yo obedezco la ley, aunque la ley genere miseria.

DEFECTOS
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Undra Alundra
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Altura 1'90. 110 kg. Color escamas blancas.

APARIENCIA

**Dragónido Linaje Blanco:** 

- RESISTENCIA a Daño *FRÍO*. 
- *Ataque de Aliento* Cono de 15 Pies **Daño 3d6
FRÍO** TS CON CD 8+Mod CON+Bono COMPETENCIA.

NOTAS ADICIONALES

Undra no ha recordado más de su vida que el dolor y el sufrimiento. 

Nacida en el seno del Clan Alundra, en un pequeño asentamiento oculto en las Llanuras del Ocaso Perpetuo
llamado PicoEscamoso (al nordeste de la frontera con el Condado de Andervelius), sus habitantes hubieron de
luchar contra las hordas de los pieles verdes y sus aliados para sobrevivir. A pesar de su evidente
superioridad física y mental, el número reducido empujaba a los PicoEscamoso de los Clanes Alundra, Falqom,
Akela y Colonva a ampliar su búsqueda de refugio hasta prácticamente la frontera. 

Allí, a la edad de 10 años, Undra fue testigo por primera vez del salvajismo directo de la guerra no sólo sobre
su pueblo, sino en otros. Un joven humano había sido apaleado y acorralado en los restos de una granja,
suplicando piedad a sus atacantes orcos, quienes no ofrecían cuartel. Undra, sobrepasada por el suplicio, sintió
un aguijón de dolor en su frente y sus muñecas, que comenzaron a sangrar suavemente... aunque no había
recibido daño alguno. Pero algo le decía que debía sacrificarse en bien de aquel muchacho, para encontrar su
camino perdido de los tiempos de Abeir y los Grandes Dragones. 
Undra corrió hacia el joven, cubriendo el cuerpo de éste con el suyo propio, momento en que sintió los golpes y
cuchilladas de los enemigos en su espalda. A pesar de rechazarlos con su aliento de hielo, éstos no cejaron y
siguieron castigándola, provocando que su sangre manase sobre las heridas del humano. 
Entonces, un halo de luz cobriza rodeó a la joven, al tiempo que su sangre provocaba un efecto extraño: allí
donde tocaba una herida del joven, ésta se cerraba poco a poco, sanando a toda velocidad, aunque ella se
sentía cada vez más débil por las heridas sufridas al protegerlo. 
Los orcos, preocupados por aquel hecho sobrenatural, dejaron a humano y dragónida a su suerte. Undra sintió,
mientras caía en la oscuridad, que alguien la arrastraba bajo la penumbra de un techo en ruinas. 

Aún, 5 años después, en su formación militar como sanitaria de campaña, recuerda haber salvado a Bistro, el
huérfano de la granja fronteriza con el Condado de Andervelius. Al parecer, él la llevó entre los restos de su
casa arrasada, y observó como las heridas de la criatura curaban misteriosamente al poco de caer
desmayada por las mismas. En su inconsciencia, una palabra surgió al hocico de la dragónida: Ilmater. 

Como sacerdotisa del Señor del Sacrificio y la Entrega, Undra se empeñó en hacer entender a los distintos
bandos de una batalla que había que sacrificar cosas para avanzar y reconciliarse, en lugar de la aniquilación. 
Aquello también le costó a un buen amigo, Shela Akela, uno de los protectores asignados a defender a su
cuerpo de sanadores, que en un asedio cumplió con los preceptos de Ilmater y, defendiendo un único acceso
principal a un área que estaba siendo fortificada para resistir el tiempo necesario en que llegasen refuerzos,
murió para que sus compañeros terminasen a tiempo. Undra se ocupó personalmente de su funeral, guardando
como recuerdo la daga que quedó intacta después de que el resto de sus armas acabasen destruidas por el
implacable avance enemigo. El recuerdo de no haber podido defender a su amigo aún la azota. 
Durante esos años, Undra hacía memoria de todas las formas de batalla desarrolladas a su alrededor, y con
ello entender cómo podrían haberse evitado los combates y las escaramuzas, aunque a tiempo pasado era ya
algo irremediable, sólo un recuerdo para archivar en su memoria y los escritos de sus superiores. 

Con 20 años, todavía recordaba a Bistro, y había oído que, después de la hazaña de Undra, se había alistado
como escudero en un cuerpo militar. Pero, en el tiempo en que la hembra supo de él, preguntó y lo visitó en los
cuerpos mercenarios de los ManoHierro, Bistro había pasado de ser un muchacho asustadizo a un hombre
cruel y despiadado, que a menudo juraba que la mejor forma de proteger lo que era tuyo era acabar con
todos los que podían ser una amenaza, antes de que éstos lo hiciesen contigo. 
En ocasiones, Undra lloraba pensando en cómo podía Ilmater haber salvado a aquel joven, sólo para verle
convertido en un hombre cruel. Sin embargo, su disciplina militar le impedía hacer nada al respecto, ni siquiera
tratar de hacerlo entrar en razón. Sus órdenes eran claras: los ManoHierro eran mercenarios. Ella era un
soldado, y cumplía órdenes de un cuerpo militar diferente. 

El sufrimiento físico causó traumas en Undra. Tantos golpes en la cabeza la hicieron enturbiar la memoria y la
capacidad para razonar de forma apropiada en casos complejos, de forma que su forma de acción se volvió
más instintiva y directa. Aunque seguía siendo una hembra amable y compasiva, las pasiones de los dragónidos
la azotaban con más fuerza a causa de que su intelecto no conseguía refrenarlas de la misma otra que otros
congéneres. 

Y, 10 años después, sufrió el azote más atroz que podría sentir: de manos de humanos que adoraban a Tiamat,
la Reina Dragón, un peligroso Dragónido Negro llamado Burdan Gark la tomó prisionera para un impío ritual que
requería sangre de su linaje. Al parecer, permitiría enlazar místicamente con la sangre Blanca para encontrar
una reliquia de la Reina de los Dragones que la permitiría volver al reino material... además de, al parecer, abrir
una brecha en el Plano de las Sombras para encontrar al ComeSoles, una criatura de linaje divino que liberaría
a Shar de su prisión y la permitiría enfrentar a la Llama Primordial y recuperar su poder. 

De aquellos eventos, Undra poco más supo, sometida a los terribles estragos de la tortura de Burdan Gark y
el Culto del Dragón Negro, servido también por unas criaturas que repudiaban la luz del día, a las que Burdan
llamaba Sombríos. Lo que sí descubrió días después (aparte del recuerdo de una ordalía de dolor y contacto
divino) es que había estado a punto de morir desangrada, y junto a su cuerpo moribundo, su ayudante médico
encontró escrita con su sangre una sencilla nota con una graciosa letra: "gracias por tus servicios, Undra.
Firmado: Bistro". Enfurecida, Undra convirtió en escarcha quebradiza entre sus dedos la nota, con un deseo de
encontrar a aquella serpiente rastrera y hacer una hermosa estatua de hielo con sus restos. 

El servicio a su Clan (los Alundra) y a su Pueblo (los PicoEscamoso) terminó a los 30 años de edad. Su
aspecto exterior, con una tranquila sonrisa beatífica y una expresión calmada, esconde una actitud dinámica y
un propósito: el Culto del Dragón Negro le robó no sólo la sangre, sino también la dignidad de su cuerpo
mancillado por terribles ritos, y a pesar de que Ilmater carga con el sufrimiento del mundo, es hora de que la
justicia haga sufrir a sus captores de antaño. Durante 5 años ha rastreado Undra Andervelius y el Camino Alto
Castillo, en busca de aquellos sectarios... y en el fondo, deseando encontrar a Bistro y vomitar sobre él su
gélida venganza. Y, hace unas semanas, descubrió que los ManoHierro habían decidido prestar servicio a un
grupo criminal llamado los FuegoInfernal, que rondaba los alrededores de la ciudad de Orebius, al nordeste del
Condado de Andervelius. Es un buen lugar donde comenzar a preguntar por Bistro... amén de que, desde hace
semanas, ronda un rumor de que un Dragón Negro ha despertado... ¿a causa del Culto del Dragón Negro?
Quizá... pues también hay rumores de avistamientos de extraños viajeros con túnicas y ropajes negros,
cubiertos por máscaras y guantes en forma de rostro y garras de dragón... negro. 

**REVELACIONES:** Cuando Ashen y Nizeir regalaron una Diadema del Intelecto a Undra, para potenciar su
mente... la Diadema revelo un descubrimiento sorprendente. Undra, en realidad... es un macho de su especie.
Cuando fue torturado por Burdan Gark, fue castrado (su aparato reproductor eliminado al completo)... y el
trauma de todo el sufrimiento, castigo en la cabeza incluido, provocó un shock tal que Undra olvidó muchas
cosas... entre ellas, que alguna vez había sido un macho. Desde entonces, y hasta el momento de la Diadema,
Undra aceptó siempre que era una hembra, a pesar de ciertos momentos de confusión en su vida tras el
trauma. Al recordar de nuevo esa revelación (*mientras lleve la Diadema puesta*), Undra ha encontrado un
nuevo y firme objetivo en su existencia: una implacable VENGANZA.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Linaje dracónico: Tienes un antepasado dragón. Elige un tipo de dragón de la tabla de antepasado dragón. Tu
arma de aliento y tu resistencia al daño están determinadas por el tipo de dragón, como se indica en la tabla.
- Azul - Relámpago - Línea de 5 a 30 pies (salvación de Destreza) - Blanco - Frío - Cono de ...
 Ataque de aliento: Puedes usar tu acción para exhalar energía destructiva. Tu antepasado dragón determina
el tamaño, la forma y el tipo de daño de la exhalación. Cuando usas tu arma de aliento, todas las criaturas que
se encuentren en el área de la exhalación deben hacer una tirada de salvación, según determine ...
 Resistencia al daño: Tienes resistencia al tipo de daño asociado con tu antepasado dragón.
 Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energía divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominio. Los usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es igual a la CD de salvación de tus conjuros de clérigo.
- 2/descanso
 Canalizar: preservar la vida: Como acción, saca tu símbolo sagrado y cura un número de PG igual a 5 x tu nivel
de clérigo divididos entre las criaturas que quieras en un radio de 30 pies. No puedes curar por encima de la
mitad de los PG máximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.
 Conjuros de dominio: 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 utilizando tu Sabiduría. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado y gastar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior (salvo trucos).
 Lanzamiento ritual: Puedes lanzar cualquier conjuro de clérigo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
etiqueta «ritual» y lo tienes preparado.
 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

Undra Alundra
NOMBRE DEL PERSONAJE

Poder de Iesue
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 1 Bendición 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.
 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 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 Revivir Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S, M
Tocas a una criatura que ha muerto en el último minuto 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.
 3 Señal 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.
 4 Guardia 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.
 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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ESPACIOS DE CONJURO

Undra Alundra
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

2


NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

12
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Guía Adivinación 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 1d4 y sumar el resultado a una prueba de característica de su elección. Puede tirar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Llama sagrada Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 1d8 puntos de daño radiante. No hay ventaja por cubrirse del ataque. El daño aumenta a nivel
5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).

Truco Piedad con los
moribundos

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 Reparar 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.
 1 Escudo de fe Abjuración 1 acción adicional Concentración 10 minutos 60 pies V, S, M
Un campo brillante rodea a la criatura que elijas dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
 1 Palabra de curación Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V
Una criatura de tu elección que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iguales a 1d4 / nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Saeta guiada 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 Protección contra veneno Abjuración 1 acción 1 hora Toque V, S
Tocas a una criatura. Si está envenenada, neutralizas el veneno. Si más de un veneno aflige al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que está presente o uno al azar.
El objetivo gana ventaja en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia al daño por veneno.
 3 Animar a los muertos Nigromancia 1 minuto Instantáneo 10 pies V, S, M
Creas sirvientes no muertos de una pila de huesos o un cadáver humanoide Mediano o Pequeño. Puedes usar una acción adicional para darle órdenes mentales. Si no, la
criatura se defiende a sí misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.
 3 Disipar magia Abjuración 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Elige una criatura, objeto o efecto mágico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro gastado terminan. Si es de nivel
superior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el conjuro termina.
 3 Espíritus guardianes Conjuración 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S, M
Espíritus guardianes revolotean en un radio de 15 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del área, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 puntos de daño, y la mitad si la supera. El daño aumenta 1d8 por nivel de conjuro mayor de 3.
 3 Levantar 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 Palabra de curación en

masa
Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V

Hasta 6 criaturas de tu elección recuperan PG igual a 1d4 + tu modificador por característica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curación
aumenta 1d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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