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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +3 h INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
+(4 © Constitucion +5 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia +3 - ~N
QO Sabiduria +4
VP 241 +3 30
DESTREZA O Carisma +3
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 96 )
0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos +3
( CONSTITUCION ') )
© Atletismo +F PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar +3
\_@_} O Historia +3
Interpretacién
o P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA Q Intimidar +6 ( \
+3 QO Investigacion +3 Total - &cHo exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
R Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+1 Espada Del vera.. +o 206 +%
Q Perspicacia +4
\—@—/ QO Persuasion +3
omen Y | O R0 5
Q Sigilo +3
+3 Q Supervivencia +1
QO Trato con Animales v
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(D\ao\ema de \ntelecto )
] ’ - Armadura de clacas CA 148
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA &
14 ) - Aeqgis Radiante CA 3
- Arfmadura de adamantina completa CA
P
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
- Set de Juego, vehiculo (terrestre)
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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pestafear.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Pueo\o sostener la mirada & un peerro infernal sin \

Nacion. Mi ciudad, mi nacién o mi gente son todo lo
que importa. (Cualquiera) independencia. Cuando las
personas siguen las 6rdenes ciegamente, abrazan
una especiede firania. (Cadtica)

IDEALES

Los que luchan junto & mi son por los que vale Ia
pena mMoric

ViNCULOS

Tengo poco reseeto por cudlquiera que no sea un
guertero probado en batala,

DEFECTOS

\-

(Dra,cor\lo\o urasanare:

- Uinaje dracénico

- Ataque de aliento

- Resistencia al dafio

- Visién en la oscuridad.

- Presencia \m(ooner\’re

GQuerrero Mivel &

- Accién slbita: 1 vez2 / descanso
- Ptaque adicional 2 ataques

- Combate con armas gqrandes

- Lanzamiento de coniitos

- Ligddura de arma

- ia de batala

- Tomar aliento

Dotes,

- Especialista en armas Srano\es
- Ptaque demoledor

- Azote de Magos

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Linaje dracénico: Tienes un antepasado c\raﬁén. Elige un tipo de dragon de la tabla de antepasado c\raﬂén. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragén, como se indica en I tabla.
Azul - RelémPaﬁo - linea de 5 a 30 pies (salacion de Destreza) Blanco - Frio = Cono de 145 pie..

» Btaque de aliento Puedes usar fu accién para exhalar energa destructiva, Tu antepasado dragon determing
el tamafio, la forma y el tigo de dafio de Ia exhalacion. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en el'area de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacién, seqdn determine tu..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al figo de dafio asociado con tu antepasado o\raﬂér\,

» Vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad y en 1a penumbra. Puedes ver en Ia
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
la oscuridad no puedes d\sﬂnﬂuxr colores, solo tonos de g

» Presencia imponeate: Puedes usar tu comerension de la dilomacia creativa o la infimidacion para inclinar una
conversacion & tu favor, Cuando hagas una tfirada de Carisma (nfimidacion o Persuasion), puedes hacerla con
ventaja. Una vez que uses este rasqo, no podrés voher a usarlo hasta que fermines un descanso corto..

» Especialista en armas grandes: mientras empufias cualquier arma con 1a propiedad pesads, @ dos manos o
versatil 3 con 1a que ’renﬁis competencia, obtienes los siquientes beneficios: obtienes un bonificador +1 a las
firadas de ataque del afma. una vez por turno, cuando fengas ventajs en una firada de ataque y golpees, y i
=

» Btaque dermoledor: Esgrimiendo una pesada arma & dos manos logras que tus qolpes desequiibren & tus
ene«x\gos Y que no puedan resistic tus embates, Consiques los 3\3uten+es beneficios: Si tu puntuacion de
Fuerzad es'menor de 20, aumenta en 4. Cuando empufils un armd eesada, como accion adicional puedes
realizar una..

» fote de maqgos: Puedes utiizar tu reaccién para atacar cuerpo a cuerpo a una criatura que lance un con?uro
hasta a 5 pies de fi. Siinfliges dafio a una criatura concentrada, tendrd deven’ra\’sa enla TS para mantener la
concentracion, Tienes venfada en las TS contra los cor\\')uros lanzados por criaturas hasta a § ples.

» Accibn stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales, Una ve2 uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes A< poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Combate con armas grandes: Si sacas un 4 o un 2 en alguno de los dados de dafio de un ataque hecho con
Un arMa CURrEO & CURTEO U@ empufies con las dos Mands, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2 El arma debe poseer Ia propiedad «dos manos»
o «versatiy,

» Lanzamiento de conjuros: obtienes 1a capacidad de lanzar trucos Y conjuros de la lista de conjuros de mago.
Tu aptitud méﬁtca esla \nfehﬁenma. Sejk'm el nivel, alqunos de los conjuros conocidos deben ser de abjuracian o
evocacion, Puedes cambiar un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel.

4 uc A nivel 3 a‘srer\c\es un ritual que crea un lazo méﬂtco entre ti y un arma. Realizas el ritual a
lo Iargo de 1 horg, que puede transcurric en un descanso corto. El arma debe estar a tu alcance durante todo
el ritta) en cuyo final tocas el arma Y €or\)as el lazo. Una vez que te haxjag enlazado a un A

» Magia de batala A partic del nivel # cuando usas tu accién para lanzar un truco, puedes hacer un ataque con
un a&rma como accién adicional.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%olpe iqual a 1Mo + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.

\ RASGOS j
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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 CONJUROS ] [ TRUCOS \

OOOO oo CONOCIDOS

CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, el obietivo recibe 4d8 puntos de dafio por relémPaﬁo Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco Atraccién del reldmeaqo Evocacion 1 accion nstantdneo 15 ples v

Creas un |éhgo imbuido de 18 energia del reldmpeago que qolpea & una cridtura. El objetivo deberd superar una tirada de sabacién de Fuerza. De lo contrario, serd
arrastrado hasta 4o pies en finea Fecta hacia ti Y justo espuls, recibird 408 de daro de relémpaﬁo siesta a 5 pies o menos de ti

Truco Fio de las lamas verdes Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este conjuro, haces un ataque cuerpo & cuerpeo con un arma, De lo contrario, el conjuro fallard. Siimpactas, unas lamas verdes brotaran
de ¢, saltando & otra criatura de tu eleccion a 5 pies. Esta criatura recibird tu modificador de aptitud magica como dafo de ?ueso.

(] 1 Catapulta Transmutacion 1 accién nstantaneo 60 pies S

'\ge un objeto que eese entre 4y 5 libras, se encuentre dentro del alcance Y no esté siendo vestido ni transportado. Este wuela describiendo una recta finea de hasta %
i€ en una direccion que escolas antes de caer al suelo, deteniéndose si impacta contra una sueerficie sélida. Si el obieto f..
© J ) © © A

O 1 Escudo Abjuracion 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & Ia Cf, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro Proyecti méﬂ'xco.

O 1 Grasa Con\"urac'\én 1 accién 1 minuto 60 ples v, S M

Una grasa resbaladiza cubre @l suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil. Las criaturas en pie en el dreg, Yy las que entren o terminen su
turnd en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

(m] 1 Misiles még'\co& de Jim Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S, M

Creas tres dardos de fuerza mdgica retorcidos, sibantes, h’ipoalerﬁér\lcos sin guten. Cada dardo apunta & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
aleance. Haz un ataque de conjurd & distancia para cada misil. Con un impacto, Un misil inflige 2d4 de dafio de fuerza a su objetivo, S..

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuaks tienen o\es\len*rada en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si 42 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

()] 1 T itive Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 1o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte a un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accidn adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro ferming, puedes
realizar la accion de eserintar.

0 1 Termblor de Tiecra Evocacion 1 accion nstantaneo ‘Personal v, S

Causas un temblor en el suelo que e encuentre dentro del alcance. Cada criaturg, salvo 10, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza. Sila
falla, suktird 106 de dafio contundente y serd derribada. En caso de que el suelo dentro del &rea esté compuesto de tierra suelta ..

O 2 Amarcar a la Tecra Transmutacién 1 accién Concentracién 1 minuto 300 pies \

Elige & una criatura que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. Tiras amarilas de enerQia mAgica se entrelazan alrededor de ella, El objetivo debera tener éxito en
une tirada de salvacion de Fuerza o'su velocidad volando (si existe) se reducird a o pies mientras el conjuro s€ rmantenga, Un.

O 2  Cecradura arcana ﬂb\’)urauén 1 accién Hasta disipado Toque v, S M

Blogueas una puerte, ventana, cofre u ofra entrada cerrada. Ta y las criaturas que elijgs al lan2ar el conjuro podéis abrirlo. Puedes establecer una contrasefia que anule
el conjuro durante 1 minuto. Abrir cerraduras anula el conjuro durante 1o minutos. Aumlnta la CD para romperlo o forzarlo en Ao

O 2 Clavo Mental Adivinaciéon 1 accién Concentracion 4 hora 60 ples S

Entrds en la mente de una criatura gue puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacion de Sabiduria, sukriendo 3d8 de
dafio de psiquico si la £alla o la mitad de ese dafio sila supera, Ademds, si £ala la tirada de’ salvacién, conocerds en todo momento..

O 2 Escribic en las bubes Transmutacion 1 acciéon (ritual) Concentracion 4 hora Vision v, S

Haces aparecer hasta diez palabras en una parte del cielo que puedas ver. Estas parecen estar hechas por nubes Y permanecen en su sitio hasta que finalice Ia
duracion del conjuro. Las palabras se disipan cuando el conjuro termina. Un viento fuerte puede dispersar las nubes Y finalizar asi el conjm

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & S pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬂo sixala y la mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantadneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y sl tienen éxifo, 1a mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 2.

()] 2 Mube de o\agas Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 minuto 6o pies Vv, § M

Uenas el aire de diﬁés gtra*oriés de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el drea del conjuro eor erimera vez en un turo o comienza su turno
dentro del &rea sukfe Y4 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 204 eor cada nivel de conjuro ot encima de 2

O 2 Telarafa Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, § M

Creas una masa de telarafias pegajosas que lena un cubo de 2o pies. L& 20nd se considera ligeramente oscura y terreno difici, Cada criatura que empie2a su furmo en 1a
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para fiberarse, €8 necesario suERrar una prueba de Fuerza,

(@] 3 Rola de. ?uego Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo gex‘olo‘ra en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por {:ueﬁo Y si tienkn éxito, la mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel eor encima de 3.

o =3 Cireulo magico ﬁb\}urac\én 14 minuto 1 hora 1o pies v, S, M

Creas un cilindro de 1o pies de radio y 2o de altura con runas brilantes. El\ﬁe celestiakes, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ’\cos y tiened o\egverﬁa\')a en los ataques contra objetivos dentro.

O 3 Contrahechizo Hb\)uraciér\ 1 reaccién Instanténeo 60 ples S

\ntentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura, Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3ag+ado o inferior. Si es de nivel
Superior, supEera una prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla.

()] 3 losi At Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, M

Marcas a una criatura con un arco eléctrico. Eije mantener el conjuro para aumentar su dafo o activarlo con una accién adicional. \n&]\je 4d6 + "Dafio por turno mantenido’ Y,
= 4 Y RN o oz
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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 CONJUROS TRUCOS \

o000 (e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(m] 3 Guardia ragida ﬂb\’)uramén 1 reaccién nstantdneo Personal v, S

Te proteges con una apresurada barrera de energia magica para Protegete contra el peligro, otorgdndote una barrera protectora que dura hasta el inicio de tu siquiente
turno. El Rscudo tiene puntos de vida iquales & 6db + el Doble de tu modificador de habiidad de anzamiento de hechizos. Si SULTiu.

(] 3 Heteoritos Diminutos de Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Melf

Creas seis pequefios meteoritos en tu espacio. Flotan en el aire y orbitan & tu arededor durante la duracion del conjuro. Cuando lanzas este conjuro —y como accién

adicional en cada uno de tus turnos posteriores a este— puedes 3as+ar uno o dos de los meteoritos, envidndolos hacia uno o mds puntos...

0 3 Mube apestosa Condurac\én 1 acciéon Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M

Creas una esfera de gas amarilo y nauseabundo de 2o pies de radio. Cada criatura que comience su tumo dentro de Ia nube debe superar una TS de Constitucion

contra el veneno o gastar su accion vomitando Y tambaledndose. Las criaturas que no reseiran o iNmMuNes al veneno no s ven afectadas.

(@] 3 E@I_amgaﬂg Evocacion 1 accion nstantédneo Personal v, S, M

Un rayo de luz de 4oo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de i en la direccion que eligs. Las criaturas en 1 finea debe hacer una TS de Destreza. Si fals, recibe

8d6 plintos de dafio por relémPaﬂo Y sl fiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 4dé por cada nivel de conjuro por encima de 3.

()] Y Destierro Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el obkeﬂvo es nativo del plano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente & su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

[ E;Lg(io_o\_ejg%g Evocacion 1 accion 10 minutos Personal Vv, S, M

Unas fenues llamas envueien tu cuerpo y fe eroporcionan un escudo caliido o 3él’\do, se\gx’m elijgs. Emiten luz brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por ?uego/?r\o. Los atacantes que te impacten culrpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por ?ueﬂo/gﬂo.

O Y Esfera Tormentosa Evocacién 1 accién Concentracién 1 minuto 150 ples v, S
Una esfera de aire arremolinado de 2o pies de radio aparece, centrada en un punto que elijgs dentro del alcance. Esta permanece mientras dure el conjuro. Todas las
criaturas situadas en la esfera cuando esta aparece o que terminen su turno en ella deberdn tener éxito en una tfirada de salvacion de..

0O Y Hechizar Monstruo Encantamiento 1 accion 1 hora 30 ples v, S
Intentas hechizar @ una criatura que puedas ver 4 s€ encuentre dentro del alcance. El obietivo deberad hacer una firada de salvacion de Sabiduria, con ventaja si estd
luchando contra ti o tus compafieros. Si la fally, uedard Hechizado por i hasta que termine la duracion del conjuro o 4 MisMo 0 Ua.

@] Yy Moldear Ia eledra Transmutacion 1 accién nstanténeo Toque v, S M
Tocas un objeto de piedra de tamafio Mediano o mads pequefio o una seccion de piedra de no mas de 5 eies en cualquier dimension yle das la forma que se adapte a
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos bisagras y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

(m] Y Montac el Eelémeago Con\’)urac’\én 1 accion nstantdneo Personal v, S, M
Te transformas en un rayo teletransportandote hasta 6o pies hacia un espacio desocupado que puedas ver. Cada criatura en un radio de 5 pies de ti entre la linea
creada de tu punto de partida y fu punto de Ileﬁeo\a sufren udé puntos de dafio por relémpeago.

()] Y Muro de ?\Aego Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de fuego en una superficie solida, Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza, Si fallan, sufren Sdg §un+os de dafio por ?ueﬂo yla mitad si
tienen éxito. Un lado Al muro 'xn&hﬁe 508 dafio de ?uego hasta a o pies. El dafio aumenta 108 por nivel de conjuro eor encima de

O Y Sumidero Gravitacional Evocacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S M
Se forma una esfera de 2o pies de radio de fuerza aplastante en un punto que puedas ver dentro del rango gempu\')a a las criaturas hacia el centro. Cada criatura en
Ia esfera debe realizar una tirada de salacién de Constitucion. Si £alla la criatura recibe Sdfo puntos de dafo de fuerza Y es empyj..

()] Yy Tentdculos negros de Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M
Evard

Tentaculos nejaros, lenan un cuadrado del suelo de 2o eies. Convierten el terreno en dificil. Una criatura que entra por erimera ve2 o empieza su turno en el drea debe

superar una TS de Destreza o recibic 3d6 de dafio Y quedar apresada. Los apresados reciben 3d6 dafio/turno (accion+ TS Fue/Des fibera).

- J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 N|VE|_@3 Tu plataforma online de rol en espafiol




