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Gloria Pasimar Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

( DESTREZA \
+2

Yoy

( CONSTITUCION
+2

Yoy

( INTELIGENCIA

( SABIDURIA
+4

( CARISMA \
+2

o

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
O Constitucion +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia -4 - N
& Sabiduria +7
) Carisma +5 4:1. +‘2 30
L RADAS DE SALVACION ) \_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
- ~N 4 Puntos de Golpe Maximos 64 )
Q Acrobacias +2
O Arcanos +5
Q) Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar +2
O Historia +2
O Interpretacion 2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +5
QO Investigacion - ( Total 608 exitos Q0O )
O Juego de Manos ) raos OO0
© edore | owosoramee J\_ St )
QO Naturaleza -4
Q Percepcion Y 4 NOMBRE BONIF. DAROTIPO )
@ Perspicacia - Bastén +3 496 +4 Contunden..
Q Persuasioén +2
© Religion +5
Q Sigilo +2
QO Supervivencia +73
Q© Trato con Animales +Y4

HABILIDADES

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
\

(Co’ra de escamas CA 14
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EQUIPO

fcwdo a mis amiqos como si fueran una camada o\e\
cachorros recién nacidos. Una vez corri veinticinco
milas sin parar para advertic a mi clan que una
horda de orcos se aproximaba. Lo haria de nuevo si
tuviera que hacerlo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien Mayor. Es responsabiidad de cada persona
procurarla maxima felicidad para la totalidad de la
tribu, (Bueno) Honor. Si me deshonro @ mi mismo,
deshonro a todo mi clan. (Legad

IDEALES

Arrojaré mi terrible ira sobre los criminales que
desfruueron mi Paﬁ’\a. Una agresion contra las
tierras™virgenes de mi hoﬂar Qs una agresién contra
mMi persona.

ViNCULOS

Recuerdo todos los insultos que he recibido
albergo un resentimiento silencioso hacia todd
Persona que alguna vez me ha ofendido. Mo ha
lugar para la precaucion cuando se vive al maximo.

DEFECTOS

J
~

\-

(ﬁas\mar
- Mejora de Caracteristica
- Manos Curativas
- Portador de Luz
- Presencia Divina
- Resistencia Celestial
- Rewvelacion Celestial
- Visién en la oscuridad
- Dote de origen

Clérigo Mivel 6

- Abrasar Muertos Vivientes

- Canalikar Divinidad: 3 usos de Canalizar la
Divinidad.

- Canalizar Divinidad: Chispa Divina

- Canalizar Divinidad: Expulsar Muertos
vivientes

- Canalizar Divinidad: Preservar Vida

- ComPefenc\as

- Conjuros Dominio de Ia vida

- Discipulo de la vida

- Lanzamiento de Conjuros

- Mejora de Caracteristica

- orden Divina

- orden de los Taumaturqos

- Sanador Bendito

Dotes:
- Duro
- Cor\oulerﬁo

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Gloria

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Mejor. C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

» Manos Curativas: Posees una reserva curativa de tantos dé (}A%uai a tu bonificador por competencia. Como
accion adicional, puedes tocar a una criatura \g 3as.+ar tantos d6 de tu reserva como elijgs. El objetivo recupera
tantos puntos de gelpe como el resultado obt€dido. Recuperas todos los dados 3as+ao\os de la reserva.

» Portador de Luz: Conoces el truco Luz. La aptitud méﬁlca de los conjuros es Inteligencia, Sabiduria o Carisma
(escoges esta caracteristica cuando adquieres este 3590,

» Presencia Divina: Conoces el truco Taumaturga, Eres competente con una de las siquientes habiidades:
\ntimidaciéon o Persuasion.

» Resistencia Celestial Tienes resistencia al dafio necrético Y radiante.,

» Revelacion Celestial Cuando alcanzas el nivel 3, puedes transformarte como accion adicional, elige una de las
siquientes opciones cada vez que fe transformes. La transformacion dura 4 minuto o hasta que decidas ponerie
£in (no requiere accidn). Una vez que te transformas, no podds hacerlo de nuevo hasta que termines ..

» vision en la oscuridad: Tienes vision en la oscuridad hasta 6o pies.
» Dote de origen obtienes una Dote de origen de tu eleccion.

» Duro: Tus puntos de golpe méximo aumentan en dos veces tu nivel en el momento en el que eliges esa dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de golpe méximos aurnentarén en 2
mas

» Corpulento Has crecido sano y fuerte, tu arduo entrenamiento y dedicacion te han permitido mejorar tus
hab’ul\ﬁades J J J

» Abcasac Muertos Vivientes: A partic de nivel 5, cuando un muerto viviente €alle 1a tirada de saivacion contra tu
rasgo Expulsar Huertos vivientes, 1a criatura recibe fantos d8 como tu modificador por Sabiduria (minimo 1d8) +
tu modificador por Sabiduria de dafio radiante. Este dafio no pone £in al efecto de expulsion.

» Canalzar Divinidad: A nivel 2 ganas 1 habiidad para canalizar Ia energa divina directamente desde tu deidad
usar esta energia para alimenfar varios efectos magicos. Empiezas con los siguientes efectos: ChlSPé Divina Y
Expulsar Huertss Vivivientes. Cuando utiives Canalizat la Divinidad, elige cual d¢ los efec..

- 3 ugos de Canalizar la Divinidad.

» Canalizar Divinidad: Chisea Divina: Como accién de méjxca puedes gestar uno de tus usos de Canalirar
Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado & un criatura qu& se encuentte a 9 m (30 pies) o menos de ti
concentrar energia divina en ella.” Tira 208 Y afiade tu modificador por Sabiduria. Escoge entre recuperar puntos
de golpe como 10w,

» Canalizar Divinidad: Expulsar Muectos Vivieates: Como accion méﬁ'\ca puedes gestar uno de tus usos de
Canalizar Divinidad, mostrar tu simbolo sagrado y rezar un oracién que condene a los muertos vivientes, Todos
los muertos vivientes de tu eleccion que suedan verte u oirte a 30 pies o menos de ti deben realizar una
tirada de salacion de Sabidur...

» Canalizar Divinidad: Presecvar Vida A partic de nivel 3, eres capaz de utilizar tu Canalizar Divinidad para curar
a los heridos. Como accién mégica, puedes mostrar tu simbolo sagrado Y %enerar energa curativa. Elige hasta 1o
criaturas a 30 pies o menos ti entre las que te puedes encontrar i Recuperan tantos ddo comd tu mod..

» Comgetencias: Como clér'\ﬂo, obtienes las siquentes competencias. Armadura armaduras ligeras y medias,
escudos. Armas: armas sencilas, Herramienfas: ninquna. Tiradas de sahacion: Sabiduria, Cafiema. Habiidades:
escoge dos entre Historia, Medicing, Perspicacia, PErsuasion Y Religion.

» Coniur rini 18 Vida Los conjuros de dominio, que consequirds cuando alcances el nivel de clerigo
indicado en la descripcién de dicho dominio. Una vez obtenidos, estos conjuros siemere. se consideraran
preparados Y no se cuentan para el total de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Disci ida: Cuando escoges este dominio, ganas competencia con las habiidades Medicina
Perspicacia. Ademas, tus conjuros de curacién se vuehen mas efectivos, Cuando emplees un conjure de nivel 41
0 mas para recuplrar puntos de opR, curas tu modificador por Sabiduria + el nivel del conjuro puntos de ol

» Lanzamiento de Conjuros: Como canalizador de poder divino, puedes lanzar conjuros de ckrigo. Trucos. A nivel
1 conoces fres trucos de tu eleccibn escogidos de entre la lista de conjuros de ciériqgo. Podrds elegrr mas
trucos de ckrigo cuando llegues a niveles fds altos, como se indica en'la columna 'ffucos conocidds” de..

» Mejora de Caractecistica: Cuando alcanzas el nivel Y, Y de nuevo en los niveles 8 12 y 16, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» orden Divina: A nivel 4, te has dedicado a una de las siguientes siquientes ordenes saﬁradas orden de los
Profectores u orden de los Taeumaturgos.

» orden de los [auméiurggﬁ Conoces un truco de clér'\ﬂo adicional & tu eleccion, pero no cuentan eara el
nGmero de trucos conocidos. obtienes competencia con las habiidades Conocimiento Arcano y Religivn, Tu
bonificador por competencia se duplica para cuaiquier prueba de caracteristica que hagas utiieandd ambas
habiidades.

» Sanador Bendite: Cuando lances un conjuro de nivel 1 o mds peara hacer recuperar puntos de 3ope & una
criatura que no seas 1, recuperas la misma cantidad de puntos de golpe

\ RASGOS /
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Gloria Clérigo Sabiduria 15 +7

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 10 Y
Oooo Ooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro finalice, 1a criatura afiade 4d4 & cualquier prueba de caracteristica usando la
habiidad o herramienta escog\da.

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accién nstanténeo 120 pies v, S
Un ulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco labr Iy 0 Hb\"urémér\ 1 accion nstantaneo Personal v, M
Pronuncias una ealabra divind Y un fulgor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver (‘j se encuentren dentro del alcance deberdn tener
éxito en una TS de Constitucidn o recibirdn 1d6 de dafo radiante. El daflo aumenta a 2dé (v 5), 306 (v 4 Y 4d6 Cowv 1)

Truco Tafido de los muertos Nigromancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S
Una criatura a 60 ples deberd tener éxito en una TS de Sabiduria o sukrird 4d8 de dafio necrotico. Sia la criatura le falta alguno de sus puntos de §olpe, en vez de 1dg
recibird 142 de dafo necrético. El dafo retém(aaﬁo aumenta a nivel 5 (208 o 2042), nivel 44 (308 o 3042) Y nivel 43 ¢ U8 o Yo

Truco Taumahrg’ia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 P’xes \
Hanifiestas un pequefio milagro dentro del alcance Y eroduces uno de los siguientes efectos méjlcos.. Silanzas este conjuro varias veces, puedes mantener activos a la
vez hasta tres efectos de T minuto. \Juﬁar con «Tueﬁo. Haces que las lamas parpadeen, brilen mds, se atentien o cambien de color .

(@] 1 Rendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Bendices hasta a fres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un obietivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada nvel de onjuro por encima de 4,

O 1 Curar heridas Hb\"uractér\ 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Una criatura & la que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud mé3|ca.
O 1 Detectar mé‘g@ Adivinacién 1 accién (ritual Concentracion 1o minutos Personal v, S

Sientes Ia presencia de 1a magia hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna Magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiguar de qué escula es, Si la tiene.

0 1 Escudo de fe Abjuracion 14 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, S, M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ'ica. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o autébmatas,

O 1 Saeta Su]ac\é Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una cristura. Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realka antes de que termine tu siguiente turo.

(] 2 cm iritual Evocacion 4 accion adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

Como accion adiciona creas un arma dentro del aleance. Cuando lanzas este conjuro Ej en cada turno mientras dure, puedes realizar un ataque cuerpeo & cuerpo que se
encuentre a 5 pies o menos del arma. Si impactas, la criatura recibe tanto dafio de fuerza como 408 + tu modificador de aptitud méﬁica.

O 2 Auiic Hb\’)uraciér\ 1 accién 8 horas 30 pies v, S M

v con‘{xro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de 0P Y los puntos de Jolpe actuskes de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

O ) restablecimiento menor Hb\’)uractér\ 4 accién adicional Instantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y finalizas una de las siquientes condiciones que la i ceﬁéo\o, ensordecido, envenenado o paralizado.

(m] 2 Sordera / Qgﬂugré Mxﬁromancxa 1 acciéon 1 minuto 30 pies \Y

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si falla queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al €inal de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. ﬁpun*}a a una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

(] ) 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2zona que te erotege del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el fumo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira defiberadamente dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

O 3 Ca | C Nigrormancia 1 minuto Instantdneo 1o ples v, S M

Creas sirvientes no muertos de una eila de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle ordenes mentales. Sino, la
criatura se defiende & si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

O 3 Crear comida Y agua Conduramén 1 accién Instantédneo 30 ples v, S

Creas U5 libras de comida y 30 gelones de ajeua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante 24 horas. La

comida es insipida, pero tiene nutrientes, Y S estropea sino s@ come antes de 24 horas. EI agua esta limeia Yy no se pudre.

(] 3 Levantar maldicién ﬂb\')uracbn 1 accién nstantédneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan & una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méﬂlco maldito, Ia maldicién permanece, eero el conjuro

rompee el vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

(m)] 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies Y
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG iqual & 104 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

(] 3 Re vivic Mlﬁromancxa 1 accion nstanténeo Toque v, S M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el difimo minuto y esta re\aresa 2 12 vida con 4 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.
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© 2025 - Nivel20 v2.7.7 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol




