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\melda

NOMBRE DEL PERSONAJE

Pelo negro encanecido, ondulado Y tieso como alambre reco
de humanos g w‘s
Suele llevar ¢
ronca sejk'm comaole de 1a Iuz, puede verse una cicatriz en su gergenta.

ido en una coleta, Es mas baja que 13 mayoria I
2 conserva algo de 13 buena forma fisica que fuvo que tener de Joveny, pero mas redondedda.
misa y falds de tela basta pero resistente con un mandil sobre la falda, Tiene la voz alqo

APARIENCIA

J

APARIENCIA

~

.

NOTAS ADICIONALES

(nelo\a reqenta una modesta 2apateria en uno de los extremos del pueblo Y su establecimiento es de los )

primeros que los vigjeros ven cuando entran por I8 Calzada Mayor. De todoS es sabido que pocas cosas hay
mMas importantes eara un viajiero que un par de 2apatos. Después de mas de dos décadas viajando,
encerrarse en un cuartucho cuya Unica ventilacion es un tragaluz solo e trae malos recuerdos de pltridas
celdas de reclusion. Asi que siémpre que el fiempo lo Perm\;’e, saca 1a banqueta y se pasa el dia dale que te
P2go con el martilo, Siempre esté dispuesta a hablar, especiaimente sile compran un par de 2apatos. Mo son
especiamente buenos pero tameoco ruy caros.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

-~

» Canalizar divinidad: Canaliza energia divind para impulsar efectos mégicos. Puedes expulsar muerfos vivientes
o activar poderes de tu dominio. Debes terminar un descanso breve o prolongado para volver a usar Canalizar
divinidad. La TS contra los efectos que lo requieran es ’\Suel ala CD de sahacion de conjuros.

- 2/descanso

» Canalizac preservar 1a vida Puedes usar CanaliRar divinidad para curar a los heridos graves. Como accion,
sacas fu simbolo sagrado Y evocas una energia curativa que hace recuperar un ndmerd de puntos de. golpe
iqual & cinco veces i nivel'de clérigo. Elige & Ids criaturas que quieras en un radio de 3o pies \ divide €sos
Pumt..

> ™ ida Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Y no s@ contardn
dentro del ntmero de conjuros que putdes preparar cada dia. Si tienes un conyuro de dominio que no aparece
en la lista de conjuros de clériﬂo, para fi ese conjuro es de clérigo.

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

Y Sg\erﬁe
- es#ruﬁe con VD 1 o menor
» 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 recupere puntos de golee, esta recupera un ndmero de puntos de 3oee
adicionales iqual 3 2+ el nivel del conjuro. demas, consiguls competencia con armadura pesada.

» i : 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 turno & infentar alejarse
de ti

» Golee divino: Con&lsues la capacidad de imbuir tus golpes de arma con energia divina, Una vez eor turno,
cuando impactes auna criatura con un ataque de afma, le m&]xges dafio radidnte adicionales
- 108 de dafo radiante adicional

» Lanzamiento de conjuros. Puedes lanzar conjuros de clérxﬁo como conducto del poder divino.

» Mejora de caracteristica: Cuando llegues al nivel Y4 y de nuevo en el nivel §, 42, 46 y 49, puedes aumentar el valor
de una caracteristica de tu eleccién ®n 2 o el valor de dos caracteristicas en 4. Como siempre, no puedes
aumentar el valor de una caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Sanador bendecido Los conjuros de curacion que lances sobre otros también te curan a ti. Cuando lances un
con\’)uro de nivel 1 o superior que haga que una criatura que no eres ta recupere puntos de 3olpe, G recuperas
un ndmero de puntos de o€ iqual’a 2 + el nivel del conjuro.

\ RASGOS j
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melda Clé\"\go Sabiduria 16 +8
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 \
Y 3 3 3 1 13 Y
oooo Ooo Ooo Ooo o PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i It Utjromancla 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura viva que Tensa o Punfos de 30|(ae. La criatura se estabiliza, Este con\')uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Remendar Transmutacion 1 minuto nstanténeo Toque v, S M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rassao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco Resistencia ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria, Una vez antes de que el conjuro fermine, puede firar 40y Y afadic el resuitado @ una tirada de salvacién de su eleccidn. Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el Conjuro.

()] 1 Rendecic Encantamiento 1 accion Concentracion 41 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 salacién 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.

@] 1 Curar heridas Evocacion 14 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nimero 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.

(] 1 Ea%%\@ Evocacion 1 accién 1 asalto 120 ples v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe 4dé (+1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si e realiza antes de qUe termine tu siguiente turno.

O 1 Santuario ﬂb\‘)uractén 4 accién 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 Sabiduria. Si fallg, debe elegic un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro’rejnc\a ataca, el conjuro termina,

o 2 Apacible descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estd Pro+e3io\o de la descomposicion yno puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obetivo podra ser devuelto & 1a vida.

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

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de CONUro CURTEO & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4d por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o piRs Y repetir ataque.

g 2 Uama continua Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas, Parece una lama normal, pero no da calor Y no consume oxigeno. La lama se puede cubrir o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

O 2 Localizar ob}efo Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M

Describe un objeto que te sea famiiar. Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre y cuando esté a 4000 pies o menos de i Si el objeto se muewe, sabes Ia
direccion. Un obstaculo de plomo bloguearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular,

()] 2 Restablecimiento menor ﬂ\a\')urac\én 1 acciéon Instantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia e@u . Bl estado puede ser ceSao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

o 3 Circulo magico ﬂb\j\AréC\én 14 minuto 1 hora 1o pies Vv, S, M

Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, £atas, infernales o no muertos. Las criaturas del tfipo eleﬁido no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y tiened o\eaen‘@d@ en los ataques contra objetivos dentro.

()] 3 Clarividencia Adivinacién 40 minutos Concentracion 4o minutos 5000 v, S, M
‘O\QS

Creas un sensor invisible en una ubicacién conocida u obvia (detrds de una ;uerhs, 0 @n una esquind) que esté hasta a 4 mila. Al lanzar el conjuro y como accién, puedes

eleﬁxr ver o escuchar como si estuvieras en ese Iuﬁar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisible) vera un orbe de Iuz.

O 3 C y y Con\"urac'\ér\ 1 accién \nstantadneo 30 ples v, S

Creas U5 libras de comida Y 30 gabones de agua en el suelo o en un recipiente, sukicientes para sustentar hasta 45 humancides o 5 monturas durante 24 horas. La
comida es insipida, pero tiene nbtrientes, y se estropea sino se come antes de 4 horas, El agua esta limpia y o se pudre.

O 3 Faro de esperanza ﬂ\:\')uractén 1 accién Concentraciéon 1 minuto 30 ples v, S
Este conjuro conkiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ntmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos tienen ventajs en las

tiradas de sahaciéon de Sabiduria Y contra muQr’re, y recuperan el ndmero méximo de puntos de golee eosible de cualquier curacion.

O 3 Quitar maldicién ﬂb\‘)uractén 1 accién \nstantadneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o @ un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méﬂxco maldito, la maldicion permanece, eero el conjuro
rompe el vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

(m] 3 Revivificac Nigromancia 1 accién nstantdneo Toque v, S, M

Tocas a una criatura que ha muerto en los Ultimos minutos Y esta re(ijresa a 1a vida con 1 punto de e 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.

(m] Yy Custodia contra la muecte ﬂb\)urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de éol‘oe del objetivo se reducirian & o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de goee. Si fuera & morir por un efecto instantaneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

()] Y Destiecro ﬁ\a\"uracién 1 accion Concentracion 4 minuto 6o pies Vv, § M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el ob\}eﬂvo es nativo del plano actua), vigig & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional eor cada nivel de conjuro Eor encima de .

0O Y Guardidn de 1a fe Con\')urac’\ér\ 1 accion g horas 30 pies v

Un guardidn espectral Grande aparece y fota en un espacio sin ocupar de tu eleccidn. La primera vez en su turno que un enemigo e acerque 4o pies o menos debe
reafizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de dafio radiante si 4alla yle mitad si tiene éxito. Se desvanece al mﬂ’\ﬂ‘m 60 de daro.

- J
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