
Shadowheart
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo 12
CLASE Y NIVEL

Acólito
TRASFONDO

Brenna
JUGADOR

Semielfo
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+1
12

DESTREZA

+3
16

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

0
10

SABIDURÍA

+5
20

CARISMA

0
10

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza +1
 Destreza +3
 Constitución +2
 Inteligencia 0
x Sabiduría +9
x Carisma +4

 Acrobacias +3
 Arcanos 0
 Atletismo +1
 Engañar 0
x Historia +4
 Interpretación 0
 Intimidar 0
x Investigación +4
 Juego de Manos +3
 Medicina +5
 Naturaleza 0
 Percepción +5
x Perspicacia +9
x Persuasión +4
x Religión +4
 Sigilo +3
 Supervivencia +5
 Trato con Animales +5

15 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencillas, Escudo
Idiomas:
Común, élfico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Camisa de malla CA 13
- Escudo CA 2

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

17
CA

+3
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

(PIES)

Puntos de Golpe Máximos  105

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  12d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Lanza de Selune +7 1d6 +3 perforante Semielfo:

- Visión en la oscuridad
- Ancestro feérico
Clérigo Nivel 12:
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canalizar: Bendición de guerra
- Canalizar: Impacto guiado
- Clérigo de guerra
- Conjuros de dominio
- Destruir muertos vivientes: Destruye con
VD 2 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- Golpe divino: 1d8 daño adicional
- Intercesión divina
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

La personalidad es un lujo para los Sharranos, que a
menudo debe viajar sin ella. Alguna que otra cosa se
le escapa: sus animales favoritos son los ratones, y
se encuentra tarareando canciones que nunca antes
había oído.

RASGOS DE PERSONALIDAD

A Shadowheart no le habrían confiado su misión si
no fuera una estrella ascendente en su orden.
Entrenada para el liderazgo, se presiona a sí misma
para sobresalir en su culto.

IDEALES

OLD___: El enemigo jurado de su pueblo son los
soñadores selunitas: adoradores de la Diosa de la
Luna, y ella los abatirá sin rechistar. NOW:

VÍNCULOS

Práctica y paciente, Shadowheart nunca querrá
entrar en una batalla que no sabe que puede ganar,
y se siente desafiada cuando debe confiar en sus
instintos.

DEFECTOS
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Shadowheart
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

Shadowheart, por la naturaleza del hechizo que su
orden le ha impuesto, no recuerda más que espectros
borrosos de sus aliados Sharran. Debe informar a su
Madre Superiora, la líder de la orden que le ha
enseñado todo lo que sabe. O al menos todo lo que le
queda por saber.

NOTAS ADICIONALES

Una ex-devota clériga de Shar, diosa de la oscuridad y la pérdida, Shadowheart aceptó que le borraran la
memoria como parte de una misión sagrada. Ahora, su única superviviente, debe devolver una poderosa reliquia
a su familia para ganarse el amor de Shar y recuperar sus recuerdos, pero mientras tanto, se ve atormentada
por una magia extraña y dolorosa que se esfuerza por comprender.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Gracias a tu sangre élfica, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra.
Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
 Ancestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningún efecto mágico.
 Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energía divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominio. Los usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es igual a la CD de salvación de tus conjuros de clérigo.
- 2/descanso
 Canalizar: Bendición de guerra: Cuando una criatura en un rango de 30 pies de ti hace una tirada de ataque,
puedes usar tu reacción para darle a esa criatura un bonificador de +10 a la tirada, usando tu Canalizar
Divinidad. Haces esta elección después de ver la tirada, pero antes de que el DM diga si el ataque golpea o
falla.
 Canalizar: Impacto guiado: Cuando realices una tirada de ataque, puedes usar tu Canalizar Divinidad para ganar
un bonificador de +10 a la tirada. Haces esta elección después de ver la tirada, pero antes de que el DM diga
si el ataque acierta o falla.
 Clérigo de guerra: Cuando usas la acción de Atacar, puedes hacer un ataque con armas como acción adicional.
Puedes usar este rasgo un número de veces equivalente a tu modificador de Sabiduría (con un mínimo de 1).
Recuperas todos los usos gastados cuando finalizas un descanso prolongado.
 Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados y no se contarán dentro del
número de conjuros que puedes preparar cada día. Si tienes un conjuro de dominio que no aparece en la lista
de conjuros de clérigo, para ti ese conjuro es de clérigo.
 Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente falle su tirada de salvación contra tu rasgo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruirá instantáneamente si su valor de desafío es igual o inferior al umbral
siguiente:
- Destruye con VD 2 o menor
 Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes. Como
acción, presentas tu símbolo sagrado y dices una oración. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduría. Una criatura expulsada debe dedicar su turno a intentar alejarse
de ti.
 Golpe divino: A partir del nivel 8 ganas la habilidad de infundir de energía divina tus golpes con armas. Una vez
por turno, cuando golpees a una criatura con un ataque con armas puedes hacer que el ataque cause daño
adicional del mismo tipo que causa el arma al objetivo.
- 1d8 daño adicional
 Intercesión divina: Solicita a tu deidad que interceda por ti en momentos de gran necesidad. Describe el tipo
de ayuda que necesitas y tira 1d100. Con un resultado igual o inferior a tu nivel de clérigo, tu deidad intercederá.
El DM decide la naturaleza de la intercesión. A nivel 20 tu petición tiene éxito siempre.
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clérigo utilizando tu Sabiduría. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
previamente preparado y gastar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior (salvo trucos).
 Lanzamiento ritual: Puedes lanzar cualquier conjuro de clérigo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
etiqueta «ritual» y lo tienes preparado.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Shadowheart
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

17
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+9
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

3


NIVEL 5

2


NIVEL 6

1


NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

17
PREPARADOS

TRUCOS

5
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Guía Adivinación 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 1d4 y sumar el resultado a una prueba de característica de su elección. Puede tirar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Llama sagrada Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 1d8 puntos de daño radiante. No hay ventaja por cubrirse del ataque. El daño aumenta a nivel
5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).

Truco Marca Radiante Evocación 1 acción Instantáneo 1 asalto 5 pies V, M
Como parte de la accion utilizada para lanzar este conjuro debes hacer un ataque cuerpo a cuerpo con un arma contra una criatura. Al impactar el objetivo sufre el daño
del golpe y queda marcado hasta el inicio de su proximo turno.

Truco Renovación Transmutación 1 minuto Instantáneo Toque V, S, M
Aplica suavemente magia vital a una criatura que toca, lo que hace que su cuerpo acelere su curación natural. El objetivo puede gastar los dados de golpe y recuperar
puntos de golpe como si lo hubiera hecho durante un descanso breve.

Truco Tocar a los muertos Nigromancia 1 acción Instantáneo 60 pies
Señala a una criatura que puedes ver dentro del alcance, y el sonido de una campana dolorosa llena el aire a su alrededor por un momento. El objetivo debe tener éxito
en una tirada de salvación de Sabiduría o recibir 1d8 de daño necrótico.
 1 Curar heridas Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Una criatura que tocas recupera un número de puntos de golpe igual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Escudo de fe Abjuración 1 acción adicional Concentración 10 minutos 60 pies V, S, M
Un campo brillante rodea a la criatura que elijas dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
 1 Favor divino Evocación 1 acción adicional Concentración 1 minuto Personal V, S
Tu plegaria te fortalece con un fulgor divino. Hasta que el conjuro termine, tus ataques de arma infligen 1d4 puntos de daño radiante adicionales cuando impactan.
 1 Infligir heridas Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S
Haces un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3d10 puntos de daño necrótico. El daño aumenta
1d10 por cada nivel de conjuro por encima de 1.
 1 Saeta guiada Evocación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
daño radiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si se realiza antes de que termine tu siguiente turno.
 1 Santuario Abjuración 1 acción adicional 1 minuto 30 pies V, S, M
Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduría. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de área. Si la criatura protegida ataca, el conjuro termina.
 2 Arma espiritual Evocación 1 acción adicional 1 minuto 60 pies V, S
Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo contra inflige 1d8 puntos de daño por fuerza + tu mod. por
característica mágica. El daño aumenta 1d8 por cada dos niveles por encima de 2. Acción adicional para moverla 20 pies y repetir ataque.
 2 Arma mágica Transmutación 1 acción adicional Concentración 1 hora Toque V, S
Tocas un arma no mágica. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma mágica con un bonificador de +1 a las tiradas de ataque y de daño. El
bonificador aumenta al usar un espacio de conjuro de mayor nivel: +2 con nivel 4 o superior y +3 con nivel 6 o superior.
 2 Inmovilizar persona Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V, S, M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduría o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre sí.
 2 Plegaria de curación Evocación 10 minutos Instantáneo 30 pies V
Hasta seis criaturas de tu elección que puedas ver dentro del alcance recuperan PG igual a 2d8 + tu modificador por característica para lanzar conjuros. No afecta a no
muertos ni a constructos. La curación aumenta en 1d8 por cada nivel por encima de 2.
 2 Restablecimiento menor Abjuración 1 acción Instantáneo Toque V, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que la aflija. El estado puede ser cegado, ensordecido, paralizado o envenenado.
 3 El manto del cruzado Evocación 1 acción Concentración 1 minuto Personal V
Irradias un poder sagrado en un aura de 30 pies de radio, volviendo más audaces a las criaturas amigas. El aura se mueve contigo, centrada en ti. Cada criatura no hostil
dentro del aura (incluido tú) que impacte con un ataque armado causa un daño extra de 1d4 puntos de daño radiante.
 3 Espíritus guardianes Conjuración 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S, M
Espíritus guardianes revolotean en un radio de 15 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del área, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 puntos de daño, y la mitad si la supera. El daño aumenta 1d8 por nivel de conjuro mayor de 3.
 3 Hablar con los muertos Nigromancia 1 acción 10 minutos 10 pies V, S, M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia a un cadáver, lo que le permite responder a hasta 5 preguntas que le hagas. Debe tener boca aún y no ser un no muerto.
Sólo sabe lo que sabía en vida. Las respuestas suelen ser breves, crípticas o repetitivas. Puede no responder a hostiles o enemigos.
 3 Palabra de curación en

masa
Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V

Hasta 6 criaturas de tu elección recuperan PG igual a 1d4 + tu modificador por característica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curación
aumenta 1d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3.
 3 Revivir Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S, M
Tocas a una criatura que ha muerto en el último minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a la vida, y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.
 4 Destierro Abjuración 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V, S, M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el objetivo es nativo del plano actual, viaja a un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar a una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4.
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ESPACIOS DE CONJURO

Shadowheart
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA
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CD SALVACIÓN

CONJUROS

+9
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

3


NIVEL 5

2


NIVEL 6

1


NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

17
PREPARADOS

TRUCOS

5
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 4 Guardián de la fe Conjuración 1 acción 8 horas 30 pies V
Un guardián espectral Grande aparece y flota en un espacio sin ocupar de tu elección. La primera vez en su turno que un enemigo se acerque 10 pies o menos debe
realizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de daño radiante si falla y la mitad si tiene éxito. Se desvanece al infligir 60 de daño.
 4 Libertad de movimiento Abjuración 1 acción 1 hora Toque V, S, M
El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difícil, y los conjuros y otros efectos mágicos no pueden ni reducir la velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralizado o apresado. Estar bajo el agua no le impone penalizadores al movimiento ni a los ataques.
 4 Piel pétrea Abjuración 1 acción Concentración 1 hora Toque V, S, M
Este conjuro hace que la carne de una criatura voluntaria que toques sea tan dura como la piedra. Hasta que el conjuro termine, el objetivo tiene resistencia al daño
contundente, perforante y cortante no mágico.
 4 Renovacion mayor Transmutación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Tu magia se transmite a una criatura no ostil que puedes ver dentro del alcance creando en ella una gran cantidad de energía que estimula de froma intensa los
procesos curativos naturales de su cuerpo por un instante.
 5 Atadura planar Abjuración 1 hora 24 horas 60 pies V, S, M
Vinculas a tu servicio a un celestial, un elemental, una fata o un infernal, que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar ligado para servirte y seguir tus órdenes lo mejor que pueda. La duración aumenta según el nivel de conjuro.
 5 Curar heridas en masa Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de golpe igual a 3d8 + tu modificador por
característica para lanzar conjuros. No afecta a no muertos o constructos. La curación aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 5.
 5 Golpe flamígero Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S, M
Una columna de fuego divino de 40 pies de altura y 10 de radio cae en el punto que elijas. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza. Si fallan reciben daño igual a
4d6 fuego + 4d6 radiante. Si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 (fuego o radiante) por nivel de conjuro por encima de 5.
 5 Inmovilizar monstruo Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 90 pies V, S, M
Una criatura que puedas ver a tu elección que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduría o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS al final de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina. Puedes afectar a otra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.
 6 Barrera de cuchillas Evocación 1 acción Concentración 10 minutos 90 pies V, S
Creas una pared de hasta 100 pies de largo, 20 pies de alto y 5 pies de grosor de afiladas cuchillas que giran. Proporciona ¾ de cobertura y es terreno difícil. Al entrar o
comenzar el turno en la zona, se debe superar una TS de Destreza o sufrir 6d10 de daño cortante. Si tiene éxito, la mitad.
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