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- Destruir muertos vivientes: 'Des’rruae con
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- Discipulo de la vida
\_ HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS |- ExPuEar muertos vivientes
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14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Armadura de placas CA 48 - Sanador bendecido
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo
- Hacha de batalla, Hacha de mano,
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Martilo I'Bero
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Kazdun Calto nivel)

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» 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 or\%en 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.
- 2/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.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salvacién contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inkerior al umbral

Slk)uenm-
- Destruye con VD 1/2 o menor

» Discipulo de Ia vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos. Cuando usas un conjuro de nivel 4 o
superior para hacer que una criatura recupere puntos de Qol(ae, esta recupera un ndmero de puntos de gope
adicionales iqual & 2 + el nivel del conjuro. demas, consiques competencia con armadura pesada.

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canaliar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. 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 turno & infentar alejarse
de fi.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérigo utiizando tu Sabiduria, Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larﬂo. ‘Para lan2ar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado y gestar un esgacio de conjuro iqual al nive de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

» Sanador bendecido Los conjuros de curacién que lances sobre ofros también te curan a ti. Cuando lances un
conjuro de nivel 4 o superior que haga que una criatura que no eres th recupere puntos de e 4 recuperas
un nbmero de puntos de 39pe 1quala 2 + el nivel del conjuro.
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Kazdun Calto nivel) Clérigo Sabiduria 15 +7
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 10 Y
Oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 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 h<33 ventaa por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) Y 3 nivel 42 ¢ Uok),

Truco Ee‘ga\‘ér Transmutacion 1 minuto Instantdneo Toque Vv, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

(] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 ples Vv, 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
tirar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo 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 con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 2 Arma espiritual Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra m&\\ge 108 punfos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica méﬂtcé. El dafio aumenta 40 por cada dos niveles eor encima de 2. Accién adicional para moverla 2o eigs y repetic ataque.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\‘)uractér\ 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%a. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

()] 3 Revivic Utﬁromancla 1 accién nstantdneo Toque v, S M
Tocas & una cristura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta re\?resa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de esplranza ﬂb\)uractén 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. EI]Q& cualquier nmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
firadas de sahacion de Sabiduria’y contra murte, y recuperan el nimero méximo de puntos de golpe posible de cuaiquier curacion.
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