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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
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Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

\diomas,
Cormln, ékico,

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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(-~ Acolchada CA 4 )

EQUIPO

fwao\a puede turbar mi optimismo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Caridad. Siemere intento ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste personal (bueno).
Fe. Creo en que mi deidad guiara mis acciones.
Tengo fe en el trabajo duro, todo ird bien (legaN.

IDEALES

Le debo mi vida al sacerdote que me acogié cuando
murieron mis padres,

VINCULOS

la jerarquia de mi temglo.

DEFECTOS

\-

Confio demasiado en los que tienen poder dentro de

(Clér'\ o Mivel &

- Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: Resplandor del alba
- Conjuros de dominio

- Expllsar muertos vivientes

- Fulgor (aro‘rec’ror

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Truco adicional

Dotes:
- Sintonia Celestial

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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"Pelo corto y rojizo, tez liqgeramente olivacea del tiempo que ha estado bajo el so, ropas humildes Y ojos color

Brinthide, La dama blanca | & ¢l

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

Kalloch®®, una fechicera momificada que vivié en la
ciudad subterranea de Myratma durante muchos sigos.
Esto chocaria con su natiraleza lathanderiang, pues
Kalloch creé un ejército de calaveras de fueqo,
fantasmas, necrofagos y otros no muertos que todavia
vivirian alqunos de S‘cg Qn la ciudad subterranea,

No conoce MADA de su pasado ni qué e une &
Myratma, no tiene consciencia de que *¥su padre era
Harman Benisitt™, ni que **su nombre dado al nacer
era "Rania lon Hamman* sin el apelido del clan
Benisitt pues era una hija ilegitima. Tampoco sabe que
sU madre, Iman 1bn Farud™ siemere ha estado
buscandola por toda Faerbn.

Para ella siemere ha sido originaria de waterdeee,
fmég ha querido buscar o eficontrar & sus padres
ioldgicos o conocer el origen de su historia.

4 )

\ APARIENCIA j

Ga madre biologica de Hide, estd emparentada con®* \

/Cuar\do era un bebe, fue entregada al templo de las Seires of the Mornin Y 1o recibi6 ofro nombre mas que el\
que le dio el clero, bunca supEo quiénes eran sus padres ni por qué 13 habidn dejado alfl. bunca pidio
explicaciones, Ela siemere creysd en su interior que, si la enfreﬂaron, fue porque no fueron capaces de ofrecerle
lo que el templo le ofrecio: un eropdsito Yy un hoSar.

Se cri6 en Castle ward, entre columnas de marmol rosado Y debajo de torres que captaban la luz matinal.
Brinthide se educaba a través del servicio, mientras que o;!ras chicas se ocupaban de aprender cénticos con
devocion. En las cocinas del Gran Salén, entre el vapor de los guisos yel ruido que hacia el pan al romperse,
descubrio que 1a fe no residia en palabras solemnes, sino en Manos ;rabadadoras.

\7 HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Sintonia Celestiat Lograste tener el eriviegio de ser uno con agquelios que protegen é cuidan el mundo, 1a
exposicion al plano de energia positiva donde moran los celestiales Junto & 18 gracia de estos te ha cambiado
alterando tu esencia para Ser mas cercano a los angeles,

» 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 salacién de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizac: Resplandor del aba: A partic del nivel 2 puedes usar tu Candlizar Divinidad para aprovechar 1a luz
solar y hacer desaparecer & oscuridad asi como hacer dafio radiante a tus enemigos. Como accién puedes
levantar tu simbolo sagrado para que cualquier oscuridad magica a 30 pies de i s¢3 disipada. Adiciona..

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedis preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic™que no aparece en 1a lista
de conjuros de clérlﬁo, para ti ese conjuro es de clérigo.

» 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 fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de ti.

» Fulgor erotector: Puedes interponer una Iz divina entre ti y un enem[io que te ataque. Cuando eres atacado
eor Una criatura que puedas ver en un rango de 30 pies, puldes usar Tu reaccidn para imponerle desventaja
en su tirada de ataque, haciendo que Ia luz deslumbre al atacante antes de que lleve & cabo su ataque..

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

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

» Truco adicional Cuando seleccionas este dominio en el nivel 4, genes el truco 2 si es que aln no lo conoclas.

\ NOTAS ADICIONALES j

\ RASGOS j
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Brinthide, La dama blanca Clér‘\ﬁo Sabiduria 13 +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 \
4 3 7 4
OOOO Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocacién 1 accion nstanténeo 60 ples v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) ye nivel 43 (4aR).

Truco e 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 adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
CIoU
Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiiza, Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco Pre &idgt@g ion Transmutacion 1 accién 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\o\er/apaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear baraﬁda o ilusién menor.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Fueso Leérico Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seﬂun decidas) el contorno de todo objeto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del aleance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

(m] 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion nstanténeo ‘Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro eor encima de 1) puntos de dafio por &L\eﬁo Y si tienen éxito, 1a mitad.

0O 1 5@&\‘%\4@)@_@ Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

(m] 2 Detectar trameas Adivinacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Sientes I8 presencia (pero no 13 ubicacién exacta) de cualquier frampa dentro del alcance y en tu finea de vision. Se entiende como trampa cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada ntencionalmente eor su creador.

O 4 C Il Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S, M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬂo sixala yla mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

O 2 lizac Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 60 ples v, S M

un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para ferminar el conjuro, Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

O ) T»'Iegar\a de curacién Evocacién 10 minutos \nstantédneo 30 ples \

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Eago abrasador Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Lanzas fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibl 2d6 puntos de dafio por €ue30. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Restablecimiento menor ﬁ\:\')uraciér\ 1 accién nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’[‘a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
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