DUNGEONS
DRAGONS

Q¥
(o

Clé\"\ﬁo 14

Artesano 3rem'\al

Enert Sa,nﬁrearo\'\eme

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

JUGADOR

Enert, el Re?or\}ao\o ?or\'\ao\o Cadtico neutral
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
[O Fuerza +Y h INSPIRACION ) 4 N\
FUERZA
Q Destreza +3
+(4 O Constitucion +2 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia -4 - N
Q Sabiduria +9
TN 24 +3 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +o
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD /
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 123 )
Q Acrobacias +3 )
Q Arcanos -4 IDEALES
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 O Enganar +5
\_@_/ 1 Historia +Y
Interpretacién ]
O Interp +5 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA ) O Intimidar +5 ; J
—4 QO Investigacion -4 Total  44cl® exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina Y SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE ) \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -1
Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ VS N
+Y O Martilo de querra  +4  4d8 +4 contunden.. ’fogr \igzmxen‘ro
O Perspicacia +9 - Resistencia de constructo
i6 - Viglancia de centinela
O Persuasion +1o
- Diseflo especializado
o\ | Relgion +Y - diomas
CARISMA o - Proteccion 'm‘reﬁrada
+5 QO Sigilo +3 Clér'\go Mivel 44
venci - Ara de la foria
Supervivencia
O Sup 4 - Bendicién de 1a foria
QO Trato con Animales +Y - Canalizar divinidad: /desc§n§o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS - Canalizar o\fvln\o\aq\- La bendicién del artesano
\_ HABILIDADES ) \_ _/ | - Competencias adicionales
- Conjuro de dominio
(~ Armadura del nucleo CA 19 N |- Destruir muertos vivientes: Des’rrutje con
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) VD 3 o menor .
- Expulsar muertos vivientes
- Golpe divino: 208 dafio de ?ueﬂo
~N - \ntercesiéon divina
Competencias: - Lanzamiento de conjuros
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Lanzamiento ritual
Armadura pesada, Armas sencilas, Escudo tes
- Herramientas de artesano, Herramientas de - Muy acorazado
carpintero, Herramientas de herrero - Duro
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

© 2024 - Nivel20 v2.0.14

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Enert, el ?ef:‘or\'\ao\o

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Aineamiento: La mayoria de los ?or\"édos se sienten a gusto con el orden y Ia discipling, tendiendo asi hacia la
legalidad y Ia neutralidad; aunque algunos han absorbido 18 moralidad (o Is £3lta de ella) de aquelos seres & los
que sirven.

» Resistencia de constructo Fuiste creado para tener una fortaleza incretble, representada por los siguientes
beneficios: Tienes ventaja en las sahaciones contra ser envenenado, ademas de resistencia al dafo de veneno.
No necesitas comer, beber ni respirar, Eres inmune & las enfermedades. No necesitas...

» viglancia de centinela: Cuando vayads & hacer un descanso larqo, debes permanecer 6 horas en un estado
inactivo en vez de dormir, En este”estado pareces inerte, perd no estds inconsciente Y puedes ver y ofr de
manera normal

» Disefio especializado Ganas competencia con cualquier habiidad que escojas, asi como con un fipo de
herramientas a escoger.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comin y ofro idioma de tu eleccién.

» Proteccion integrada Tu cuerpo posee capas defensivas que pueden mejorarse con armadura: Ganas + & 13

Clase de Armadira. Solo puedes ponerte armadura en 1a que seas competente. Tardas una hora en incorporar
la armadura a tu cuerpo Y otra hora en quitaria, Mientras vivas tu armadura no se puede quitar de tu .

» Huy acorazado: Tu puntuacion de Fuerza aumenta en 4 hasta un méximo de 2o. Ganas competencia con
armdduras pesadas.

» Duro: Tus puntos de QOlFe mdximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus euntos de ope méximos alimentardn en 2
mas,

» Aima de la foria A partic del nivel 6, tu dominio de Ia forjs te otorga habiidades especiales: Ganas resistencia
al dafo de ?ueﬂo. Hientras llevas una armadura pesady, genas un Bonificador de +1 a la CA.

» Rendicién de la foria obtienes la habiidad de imbuir magia en un arma o armadura, Al final de un descanso
largo, puedes tocar un objeto no méﬁ\co que sea una armadura o un arma simpele o marcial. Hasta el €inal de tu
proximo descanso larﬂo o hasta que mueras, el o\:\"efc se convierte en un obdeb méﬁ\co, o‘rorjano\o undu.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado eor tu dominid. Los Usos Se recuperan tras un descanso breve o lacqo. La D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de sahacién de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizar divinidad: La bendicion del artesano: Puedes usar tu Canalizar Divinidad para crear objetos simples.
Conduces un ritual de una hora de duracién que crea un obieto no méﬁ’\co que debe incluir algo de metal un
arma simple o marcial, una armadurg, diez eiezas de municiones, un conjunto de herramientas u otro objeto
rmetdlico. La creac.

» Comgetencias adicionales: Cuando eliges este dominio en el primer nivel, obtienes dominio de las herramientas
de armadura pesada Y herrero

» Conjur inio: Obtienes conjuros de dominio en los niveles de clér\fjo que ’v‘xﬁurar\ en Ia tabla Conjuros del
Dominio de la Forja.

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

siquiente.
- es’rru\je con VD 3 o menor

» Expulsar muertos vivieates: 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 fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de i

» Golpe divino: Obtienes Ia habildad de infundir tus golpes de armas con el poder ardiente de la forja. Una ve2
en cada uno de tus turnos cuando golpeas & una Criatura con un ataque con arma, puedes erovocar que el
ataque indlija 4d8 de dafio de £ueqo Adicional al objetivo. Cuando alcanzas el nivel 44, el dafo..

- 208 dafio de ?U\eﬁo

» lnteccesion divina: Solicita & tu deidad que interceda por ti en momentos de gran necesidad. Describe el tico
de ayuda que necesitas y fira 4A4o0. Con un resultado iqual o inferior a tu nivel de clér]ﬂo, tu deidad intercedera,
El DM decide Ia naturaleza de Ia intercesion. A nivel 20 Tu peticion tiene éxito siemere.

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros de clértﬁo 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 gestar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo frucos),

» Lanzamieato citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

\ RASGOS j
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Enert, el Reforjado Ciériqo Sabiduria 13 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO
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Y 3 3 3 2 1 1 12 5
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejs rastro del dafo anterior.

o 2 Uama eermanente 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 oxiqenc. La lama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

(m] 5] Golpe Qém’\gero Evocacion 1 accion nstantadneo 60 pies v, S, M
Una columna de fuego divino de Yo pies de aftura \%40 de radio cae en el punto que elijas. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si fallan reciben dafio iqual a
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si fienen éxito, Ia mitad. El dafio aumenta 106 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro eor encima de 5.

(] 3 Tormenta de ?uego Evocacion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S

Una tormenta compuesta por una cortina de llamas crepitantes de hasta 4o cubos de 1o pies aparece en un lugar que elijas, Cada cubo debe fener una pared eo\:jecem‘e
con ofro cubo. Cada criatura en el &rea debe superar una TS de Destreza o recibir 3do de dafio eor ?ueﬁo. L& mitad sitiene éxito.

- J

© 2024 - Nivel20 v2.0.14 vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol




