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se adoren otros dioses. Cito (a veces mal textos
eroverbios saﬁrados en casi todas las situaciones.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Folero (o no) otras fes y respeto (o condeno) que \

que merezco el favor de mi dios actuando seqin
sus ensenanzas (i n’\nﬂur\o).

IDEALES

ﬁs‘o\racbr\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo

Le debo mi vida al sacerdote que me acogid cuando
rurieron mis padres,

ViNCULOS

Una vez elijo una meta, me obsesiono con ella en
detrimento de todo lo demdas.

DEFECTOS

\-

(Eneno de las colinas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana
Clécigo Mivel 2
- Canalizar divinidad: 1/descanso
- CanaliRar: creservar la vida
- Conjuros de dominio
- DisCipulo de la vida
- Expulser muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Enana robusta, fuerte, de Iar%\os cabelos rojos trenzados Y mirada serena en un rostro bien parecido. Viste )
con el unikorme de las sacerdotisas guerrera de su anﬂﬁuo templo. Cota de mallg, tinica gy capa

amarilla,

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

[w’udra formaba parte de un templo de Berronar erigido en una ruta de peregrinos, por lo que el hosPec\a\')e de\
los mismos era la funcién principal de este lugar, Con el fiemeo, hubo un golet de estado en 1a re%\én, los
nuevos gobernantes establecieron una religion oficia), prohibiendo Ia adoradion a ofros dioses. Asj 21 fermplo fue
abandoriado Yy sus feligreses dispersados, entre ellos widra. Esta decidio emprender un camino de meditacion
personal Y descubriminto del mundo exterior, desconocido para ella fras pasar la mayor parte de su vida

entre los muros de su congregacion.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra. Puedes ver en Ia
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si fuera penumbra, En
la oscuridad no puedes o\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente &l dafio por
veneno.

» Binidad con la eledra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» 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 brewve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala €D de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizac: ereservar a vida Como accion, saca tu simbolo sagrado Yy cura un ndmero de PG iqual @ 5 x tu nivel
de ckriqo divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar Eor 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€ confardn dentro del
nbmero de conjuros que puedls preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlfjo, para fi ese conjuro es de clérigo.

» Discipulo de la vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
superior para hacer que una criatura recugere puntos de Qolpe, esta recupera un ndmero de puntos de goee
adicionales iqual 3 2+ el nivel del conjuro. demas, consiguls competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad D§:><3ra expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracién. 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 turno & infentar akejarse
de i

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

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cléngo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
etiqueta «ritual> y lo tienes ereparado.

\ 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 \
3 Y 3
OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP 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) y a nivel 42 CY4oR).

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

ribu

Tocas a una criatura viva que ‘rensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
O 1 Bendicibn Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado a su tfirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4,
(m] 1 Curar heridas Evocacion 4 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\:\')uractén 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M

el mal
Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cuaks tienen o\e&en‘ra\')a en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.
(m] 1 Purificac comida y bebida Transmutacion 1 accién (ritual) nstantaneo 1o ples v, S

L& comida y I8 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijgs dentro del alcance es purificada y queda liere de veneno
y enferme ad.

(] 1 S&ﬁﬁg@j& Evocaciéon 4 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4ds (+1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de
dafo tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.
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