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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
+3 O Constitucion Y +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia o) - ~N
€ Sabiduria +5
— 16 + 35
DESTREZA © Carisma Y
(7 INICIATIVA VELOCIDAD
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- /
- 4 Puntos de Golpe Maximos 64 )
L@J Q Acrobacias + )
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ') )
© Atletismo +6 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 QO Enganfiar +4
O Historia o)
Int tacio
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA Q Intimidar +(4 ( \
'e) O Investigacion o Total - 608 exiros OO0
@ Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
k.—’ Medicina SALVACIONES
Q +5 \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
.2 O Percepcién +2 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Lanza +6  4d6 +3 perforante
K Perspicacia +5
L@—/ QO Persuasion +4
Religion 0o
([ cArRismMA O Relig
4 Q Sigilo +1
+ QO Supervivencia +5
@ QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuc\o CcAa )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Camisote de malla CA 43
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Jabalina
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

DEFECTOS

\-

(Leon’mo (Theros):
- Visién en la oscuridad
- Garras
- Rugido desalentador
- \didmas
Clécigo Mivel &
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: \ra destructora
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: 'Des’rruae con
VD 4/2 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- Golpe ‘remPesmoso
- Ira de la tormenta
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

~

APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Vision en la oscuridad: Puedes ver en Ia penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy en
1a oscuridad como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬂu\r colores, solo tonos de gl

» Garras: Tus garras son armas naturales, que puedse usar para hacer ataques desarmados. Si golpeas con
elas, puedes Racer dafio cortante iqual & 404 + tu modificador de Fuerza, en lugar del dafio contundente que
normalmente harias con un ataque desarmado.

> i Como accion adicional, puedes soltar un rugido especiaimente amenazante. Las criaturas
de 0 eleccidn a menos de 1o pies de ti que puedan escucharte deben tener éxito en una salvacién de
Sabiduria o quedar asustada hasta el £inal de tu proximo turno. EI CD de salvacién es iqual 8 & + tu bonificad..

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comtn y Leonino.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos 8@ recuperan tras un descanso breve 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 Ira destructora: Puedes ufiizar tu Canalizar Divinidad para empuiar el poder de la tormenta con
furia desmedida, Cuando tires para determinar la cantidad de dafo de relémpaﬂo o trueno que causas, podrés
usar tu Canalizar Divinidad para hacer el dafio méximo en vez de tirar los dados.

» 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 clér‘xﬁo, para ti ese conjuro es de Cléﬂﬁo.

» 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

siquiente:
- Destruye con VD 1/2 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 20 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de fi.

» Gol A partic de nivel 6, cuando causes dafio de Feiémpaﬁo a una criatura Grande o mas
Pequena, también puedes empujaria hasta 1o pies en la direccion opuesta™a fi

» ira de la tormenta Cuando una criatura que puedas ver y @sté a 5 ples o menos de ti e impacte con un
atagque, podrds usar tu reaccion para obr\ﬁsroa a hacer una TS de Destreza o recibic 208 de dafio de
reldmpago o trueno (la mitad si supera). Puedes usarlo tantas veces como tu bonus de Sabiduria eor
descanso largo.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de Clériﬁo 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 géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clér'go como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

© 2025 - Nivel20 v2.1.6

NIVEL@;@ Tu plataforma online de rol en espafiol



~

Lﬁnx—o Clér'\ﬁo Sabiduria 13 +5

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 Q Y
Oooo Ooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe oo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples N
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 Escudo de fe ﬂ\a\“uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que eligs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S
Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor 1a disipa.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 acciéon nstantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es emPudac\a.

()] 1 Proteccién contra @l bien Y ﬂ\:\'!uracién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiaks, elementales, feéricos, infernalks Y no muertos, las cuaks tienen o\es\,en*rada 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.

0 1 Saeta guiada Evocacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 9 puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

O ) Arma Qsptjgél Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de CONJUro CURTEO & cuerpEo contra ‘mé\ge 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂ'xca. El dafio aumenta 4d8 eor cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para mowerla 2o eiCs Y repetic ataque.

(m] 2 Detectar frampas Adivinaciéon 1 accién nstantédneo 120 pies v, S

entes la presencia ro no la ubicacion exacta) de cualquier framea dentro alcanc n fu linea de vision, Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
Sientes la p 4 1a ub exacta) d quier tramea dentro del al e yen tul o S tiend trame Iquie e peod
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

(] ) Hacer aficos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un eunto que elijas. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 108 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 ’Plegeﬂa de_curacién Evocacién 10 minutos \nstantadneo 30 ples \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan Pq lﬁual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

(] ) Eé?aga de viento Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal v, S, M

una linea de viento fuerte de 6o ples de larqo Yy 1o ples de ancho surge de ti en la direccién (jue elijas, Quienes emeiezan su turno en 1a finea deben superar una TS de
Fuerza o ser emPuJedas 15 pies. Acercarse pdr Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

o 3 Cireulo magico ﬂb\‘uracién 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 fico eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y tiened deswventaja en los ataques contra objetivos dentro.

o 3 Disipar magia ﬂb\‘uracién 1 accién \nstantaneo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Levantar maldicién ﬁb\)uracién 1 accién Instantaneo Toque v, S

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

()] 3 Uamar al relémeaso Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un reldmpago cae donde elips. Las crigturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relém‘saﬂo (mds 4do por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 3 Re vivic Mlﬁromancxa 1 accion Instanténeo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uitimo minuto y este re\zresa a 1a vida con 1 punto de gelpe. 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.

()] 3 ) uAani Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 ples v, S M

Cae una luvia géiida \yj éramzo en un ciindro de Yo ples de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo Y se convierte en terreno dificil. Al
entrar o comenzar el furno en el rey, las criaturas deben superar una TS de Destreza o caer tumbadas.
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