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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la 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 a1a CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 2/descanso

» Canalizar: Bendicion de guerra: Cuando una criatura en un rango de 30 pies de ti hace una tirada de ataque,

uedes usar tu reaccion para darle @ esa criatura un bonificador de +4o a Ia tiradg, usando tu Canalizar
Divinidad. Haces esta eleccion después de ver Ia tirads, pero anfes de que el DM diga si el ataque golpea o
falla.

» Canalizac: \ to qui Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonificador de +f a la tirada. Haces esta eleccion después de ver Ia firada, pero antes de que el DM diga
si el ataque acierta o falla.

> (i [?Q de guecra Cuando usas la accién de ftacar, puedes hacer un ataque con armas como accion adicional,
Pued@s UsAr este rasgo un nimero de veces equivalente a tu modificador de Sabiduria (con un minimo de ).
Recuperas todos los Usos 3&5’@0\03 cuando finalizas un descanso Prolonﬁao\o.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la fista
de conjuros de’ clénﬁo, para fi ese conjuro es de clénﬁo.

» Destruir muertos vivieates: Cuando un muerto viviente £alle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 o menor

» 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 de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
etiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

\ RASGOS j
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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 \
Y 3 3 q Y
Oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Escudo de fe ﬂbﬁuvamén 4 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divin Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria fe fortalece con un fulgor divino, Hasta que el conjuro terming, tus ataques de arma infigen 4d4 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

O ) Arma eseicitual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 ples v, S
Creas un arma espectral fotante que ataca a una cridtura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuereo contra 'mglge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. El dafio aumenta 40 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria 2o pRs Y repefir ataque.

O 2 Arma mégxca Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁlca. Hasta que termine el conjuro, €l arma se convierte @n un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. EI
bonificador aumenta alusar un espacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel Y o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

()] 3 | | crus Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto Personal \

Irradias un poder sagrado en un aura de 3o pies de radio, volviendo mas audaces a las criaturas amigas. El aura se mueve contiqo, centrada en ti. Cada criatura no hostil
dentro del aura Cincllido t4) que impacte con un ataque armado causa un dafio extra de 44 puntos de dafio radiante.

O 3 Esglritus 8u§rd@gg§ Con\"ura::\én 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Espiritus ﬁuaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 punfos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

- J
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