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-~ ~ 4 Puntos de Golpe Maximos 405 )
Q Acrobacias +3
QO Arcanos o
O Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar o)
O Historia +Y4
Q |Interpretacion o)
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar o ( \
© Investigacion +Y Total 4208 exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLos OO0
O Medicina +5 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
QO Naturaleza o
O Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Lanza de Selune  +#  4d6 +3 perforante
O Perspicacia +9
O Persuasion +Y4
QO Religion +Y4
Q Sigilo +3
Q Supervivencia +5
QO Trato con Animales +5

HABILIDADES

. J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )

Comeetencias:

sencilas, Escudo

\diomas:
ComUn, éKico

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

© 2026 - Nivel20 v2.9.5

J
(Cam\sa de malla CA 13 )
- Escudo CA 2

EQUIPO

Ca personalidad es un Iujo para los Sharranos, que a\
menudo debe vigjar sin ella, Alguna que ofra cosa se
e escapa sus animaks ?avoréos son los ratones,
2@ encuentra tarareando canciones que nunca antes
habia oido.

RASGOS DE PERSONALIDAD

A Shadowheart no le habrian confiado su misién si
no fuera una estrella ascendente en su orden.
Entrenada para el liderazgo, se eresiond a si misma
para sobresalir en su cuffo.

IDEALES

oL D___ El enemiqo Jurao\o de su pueblo son los
sonadores selunitds: adoradores de la Diosa de la
g, \ ella los abaticd sin rechistar, Mow:

ViNCULOS

Practica Yy paciente, Shadowheart nunca querrd
entrar en"una batalla que no sabe que pueo\e gene,

se siente desafiada cuando debe confiar en sus
instintos.

DEFECTOS

. J

\

(Sem\el%-
- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico

Clérigo Mivel 42:

- (analirar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: Bendicion de querra
- Canalizar: \mpacto Su\ao\o

- Clériqo de querra

- Conjuros dominio

- Destruir muertos vivientes: 'Des’rruae con
VD 2 o menor

- Expulsar muertos vivientes

- Golpe divino: 408 dafio adicional
- \ntercesion divina

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Shadowheart

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA j

[Shao\owhearh eor la naturaleza del hechizo que su \
orden le ha impuesto, no recuerda mas que espectros
borrosos de sus aliados Sharran, Debe informar a su
Madre Superiorg, la fider de la orden que e ha
ensefiado todo lo que sabe. © al menos todo lo que le
queda por saber.

\ NOTAS ADICIONALES )

[una ex-devota clériga de Shar, diosa de la oscuridad yla pérdida, Shadowheart acepté que le borraran la \
memoria como parfe de una misien sagrada. Ahorg, sl Gnica superviviente, debe devoler una poderosa reliquia
a su familia para ganarse el amor de Shar Y recuperar sus recuerdos, pero mientras tanto, se ve atormentada

eor una maﬁ’\a exfrana Y dolorosa que se estuerza por comerender.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad yenia penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬂulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬁ\l\r\ efecto méjxco.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar 1a energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos s@ recuperan tras un descanso breve o largo. La €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala CD de salacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizac: Bendicion de guerra: Cuando una criatura en un rango de 30 pies de ti hace una tirada de ateque,

uedes usar tu reaccion para darle & esa criatura un bonificador de +o a 13 tirada, usando tu Canalizar
Divinidad. Haces esta eleccion después de ver Ia firada, pero antes de que el DH digs si el ataque golpes o
falla,

» Laadm\m@ggﬁm Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonificador de +f a 1a firada. Haces esta eleccion después de ver Ia tirada, pero antes de que el DM diga
si el ataque acierta o falla.

» Clériao de guerra Cuando usas la accién de Atacar, puedes hacer un ataque con armas como accion adicional.
PUCACS USAT este rasqo un nimero de veces equivalente a tu modificador de Sabiduria (con un minimo de ).
Recuperas todos los Usos 3&5’@0\0& cuando finalizas un descanso Prolonﬁado.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nbmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clér‘tﬁo, para fi ese conjuro es de clér\go.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente falle su tirada de salaciéon contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, Ia criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€etior al umbral

sigquiente:
- es‘rruﬁe con VD 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 te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de i

» Gole divino: A partir del nivel & ganas Ia habiidad de infundir de energia divina tus golpes con armas, Una vez
eor turno, cuando golpees a una riatura con un ataque con armas ‘sugo\es. hacer que el ataque cause dafio
adicional del mismo tipo que causa el arma al okjetivo.

- 108 dafio adicional

» lnteccesion divina: Solicita & tu deidad que interceda por ti en momentos de gran necesidad. Describe el tico
de ayuda que necesitas y tira 40oo. Con un resultado iqual o inferior a tu nivel de clérljo, tu deidad intercedera.
El DM decide la naturaleza de 1a intercesion. A nivel 20 Tu peticion tiene éxito siemere.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérijo 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 frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
etiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

\ RASGOS j
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Shadowheart Clé\‘"\go Sabiduria 1% +9
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 2 1 13 5
0000 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples 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 Marca Radiante Evocacion 1 accién Instantadneo 1 asalto 5 pies v, M

Como parte de la accion utiizada para lanzar este conjuro debes hacer un ataque cuerpo & cuerpo con Un arma confra una criatura, Al impactar el objetivo sufre el dafo
del e y queda marcado hasta el inicio de su eroximo turno.

Truco Renovacion Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M

QPI’\ca suavemente maﬂ\a vital @ una criatura que tocy, lo que hace que su cuerpo acelere su curacion natural, El ob\')eﬂvo Pueo\e 3a5+ar los dados de 3O|P€ Y recuperar
puntos de golpe comosi lo hubiera hecho durante un descanso breve.

Truco Tocar a los muecrtos U'Bromancla 1 accion nstanténeo 60 ples

Sefiala & una criatura que puedes ver dentro del alcance, \ el sonido de una campana dolorosa lkna el aire & su arededor por un momento. El objetivo debe tener éxito
en una tirada de salvacién de Sabiduria o recibic 4108 de dafio necrético.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 Escudo de fe ﬁ\a\')urac\én 14 accién adicional Concentracién 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia cristura que efijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Favor divino Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu plegaria te fortalece con un Qulfjor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma \n&]\fjen 104 puntos de dafio radiante adicionales cuando impactan.

0O 1 \ana\r heridas Uxﬁromanda 1 acciéon \nstantadneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Siimpactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4o por cada nivel de conjuro por encima ge 4

@] 1 Saeta 3u’nao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafo Tadiante Y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de qle termine tu siguiente turno,

()] 1 Santuario ﬂb\‘uracién 4 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. o Pro‘rege contra efectos de area. Sila criatura Pro+eﬁto\a atacy, el conjuro termina,

O 2 Arma espiritual Evocacion 14 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S
Creas un arma espectral fotante que ataca & una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra xnﬂige 108 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 pRs Y repetir ataque.

()] ) Acma még’xca Transmutacion 14 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no mé@'tca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de +4 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro ok mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro, Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

()] 2 ’PI;gér‘@ de curacién Evocacion 40 minutos Instantdneo 30 pies v

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta & no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de. 2.

(] 2 le cimiento menor Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantédneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aflija. El estado puede ser ceqado, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 El manto del cruzado Evocacién 4 accién Concentracién 41 minuto Personal v

Irradias un poder sagrado en un aura de 3o pies de radio, volviendo mds audaces a las criaturas amigas, El aura se mueve cor\hﬁo, centrada en ti. Cada criatura no hostil
dentro del aura (incllido 1) que impacte con un ataque armado causa un dafio extra de 4d4 euntos de dafio radiante.

(] 3 Esgiritus suarc\ianeg Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Espiritus 3uaro\|anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a Ia mitad. Al entrar o comenzar el turmo dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o suftir 38 puntos de dafio, yle ritad sila supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

()] 3 Hablar con | uer Mlﬁromancla 1 accién 40 minutos 1o pies v, S M
Concedes Ia apariencia de vida e inteligencia & un cadawer, lo que le permite responder a hasta 5 eregquntas que le hegas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelkn ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no Rsponder a hosfies o enemigos.

O 3 Palabra de curacién en Evocaciéon 1 accién adicional \nstantaneo 60 pies \

labr
masa
Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG iqual a 404 + 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 Msromancla 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uttimo minuto y esta r?resa a 18 vida con 1 punto de golpe. 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.

O Y Destierro ﬁb\)uracién 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § 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 & una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 4,

- J
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Shadowheart Clér‘\ﬁo Sabiduria 1% +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

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 2 1 13 5
Oooo Ooo OOO Ooo OO O PREPARADOS CONOClDDSJ

\

(m] Yy Guardidn de la fe Conjuracion 4 accién 8 horas 30 pies v
Un guardidn eseectral Grande aparece Y Qota en un espacio sin ocupar de tu eleccion. La erimera vez en su turmo que un ener\'(;éo s@ acerque 4o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de dafio radiante si fane yla mitad si tiene éxito, Se desvanece al ingiﬂxr 60 de dafo.

(@] Yy Libertad de movimiento ﬂb\)uractén 1 accién 1 hora Toque v, S M
El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, 4 los conjuros Y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralizado o apresado. Estar bajo el 3gua no le impone’ penalizadores”al movimiento ni a Tos ataques.

(] Y Piel pétrea Hb\‘)urac\ér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S, M
Este conjuro hace que 1a came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como la piedra, Hasta que el conjuro termine, el objetivo fiene resistencia al dafio
contundente, perforante y cortante no méﬁ\co.

O Y Renovacion mayor Transmutacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S
Tu magia se transmite a una criatura no ostil que puedes ver dentro del alcance creando en elld und gan cantidad de energia que estimula de froma intensa los
procesos curativos naturales de su cuereo por un instante,

O 5  BHtedura glanac ﬂb\)urac\én 14 hora 24 horas 6o pies Vv, S, M
Vinculas & tu servicio & un celestial, un elemental, una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar I\ﬁado pare senvirte y sequir tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta seﬂun el nivel de conjuro.

O 5 Curar heridas en masa Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S
Hasta seis criaturas en una esfera de 3o pies de radio Cuyo centro sea ese punto recuperan und cantidad de puntos de olpe iqual & 308 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros, Mo afecta & no muertoS o constructos. La curacion aumenta 108 por cada nivel de coniro ot encima de 5.

(] 5] Golpe Qamigero Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, S M
Una columna de fuego divino de Yo pies de altura \%40 de radio cae en el punto que elijs, Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si £allan reciben dafio igual &
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si tienen éxito, la mitad. El dafio aumenta 1d6 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro eor encima de 5.

O 5 Inmovilizar monstruo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo ples v, S M
Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS &l £inal de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.

()] 6 Bacreca de cuchilas Evocacion 4 accién Concentraciéon 40 minutos % pies v, S

Creas una pared de hasta 0o pies de largo 20 pies de alto 25 ples de grosor de afiladas cuchilas que %\ran. Proporciona % de cobertura y es terreno dificil Al entrar o
comenzar el tumo en Ia 20na, s@ debe superar una TS de Destreza o sUfric 6d4o de dafio cortante. Sitikne éxito, la mitad.

-
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