
Victorex
NOMBRE DEL PERSONAJE

Pícaro 16, Clérigo 4
CLASE Y NIVEL

Jefe de Maids
TRASFONDO

DragonFelgrand8
JUGADOR

Elfo de los bosques
ESPECIE

Neutral bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

0
10

DESTREZA

+5
20

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+2
14

SABIDURÍA

+4
18

CARISMA

+2
14

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza 0
xx Destreza +11
 Constitución +2
xx Inteligencia +8
xx Sabiduría +10
 Carisma +2

xx Acrobacias +17
xx Arcanos +8
 Atletismo 0
 Engañar +2
xx Historia +8
xx Interpretación +14
 Intimidar +2
 Investigación +2
xx Juego de Manos +11
xx Medicina +10
xx Naturaleza +14
xx Percepción +16
xx Perspicacia +10
 Persuasión +2
 Religión +2
xx Sigilo +17
xx Supervivencia +16
 Trato con Animales +4

26 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencillas, Escudo
- Arco corto, Arco largo, Ballesta de mano,
Espada corta, Espada larga, Estoque,
Herramientas de ladrón

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cuero tachonado CA 12

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+6 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

17
CA

+5
INICIATIVA

45
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  143

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  20d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Arco largo +11 1d8 +5 perforante Elfo de los bosques:

- Visión en la oscuridad
- Pies veloces
- Máscara de la naturaleza
Pícaro Nivel 16:
- Acción astuta
- Ataque furtivo: Daño adicional: 8d6
- Esquiva asombrosa
- Evasión
- Experto en Escaramuzas
- Jerga de Ladrones
- Maestro de la Emboscada
- Mente resbaladiza
- Movilidad Superior
- Sentido ciego
- Talento fiable
Clérigo Nivel 4:
- Canalizar divinidad: 1/descanso
- Canalizar: Conocimiento de las edades
- Conjuros de dominio
- Dominio del conocimiento
- Expulsar muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
Dotes:
- Tirador de primera

RASGOS Y ATRIBUTOS

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VÍNCULOS

DEFECTOS
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Victorex
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Estás acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. 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.
 Pies veloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 pies
 Máscara de la naturaleza: Puedes intentar esconderte incluso cuando sólo estás ligeramente cubierto por el
follaje, una lluvia fuerte, la nieve que cae, niebla y otros fenómenos naturales.
 Tirador de primera: No tienes desventaja en las tiradas de ataque con armas a distancia a alcance largo. Tus
ataques con armas a distancia ignoran las coberturas media y tres cuartos. Con un arma a distancia y
competencia, antes de atacar puedes elegir tener -5 al ataque y +10 al daño.
 Acción astuta: Tu agilidad mental y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
llevar a cabo una acción adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes utilizar esta
acción adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.
 Ataque furtivo: Una vez por turno, puedes infligir daño adicional a una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque o si otro enemigo del objetivo no incapacitado está a menos de
5 pies de él y no tienes desventaja en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o a distancia.
- Daño adicional: 8d6
 Esquiva asombrosa: Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reacción
para reducir a la mitad el daño que te provoca.
 Evasión: Cuando estás sujeto a un efecto que te permita hacer una tirada de salvación de Destreza para
recibir solo la mitad de daño, si tienes éxito en la tirada de salvación no recibes daño y, si fallas, solo recibes
la mitad.
 Experto en Escaramuzas: Cuando un enemigo termina su turno situado a 5 pies o menos de ti, puedes usar
tu reacción parar moverte hasta la mitad de tu velocidad. Este movimiento no provoca ataques de oportunidad.
 Jerga de Ladrones: Conoces la jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y código secretos que te
permite enviar mensajes en una conversación normal, que sólo puede entender otra criatura que conozca la
germanía. Además, entiendes una serie de signos y símbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencillos.
 Maestro de la Emboscada: Tienes ventaja en las tiradas de iniciativa. Además, la primera criatura a la que
impactes durante el primer asalto de un combate es más fácil de golpear para ti y para otros: las tiradas de
ataque contra ese objetivo se realizan con ventaja hasta el principio de tu siguiente turno.
 Mente resbaladiza: Has adquirido una gran fortaleza mental. Obtienes competencia en las tiradas de salvación
de Sabiduría.
 Movilidad Superior: Tu velocidad caminando se incrementa en 10 pies. Si tienes una velocidad nadando o
trepando, también aumenta en la misma cantidad.
 Sentido ciego: Si eres capaz de oír, estás al tanto de dónde se encuentra cualquier criatura que esté
escondida o sea invisible a menos de 10 pies de ti.
 Talento fiable: Has refinado tus habilidades hasta acercarte a la perfección. Cuando hagas una prueba de
característica que te permita sumar tu bonificador por competencia, si sacas 9 o menos en 1d20 puedes
considerarlo como si fuera 10.
 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.
- 1/descanso
 Canalizar: Conocimiento de las edades: Comenzando en el nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para
hurgar en un pozo divino de conocimiento. Como una acción, eliges una habilidad o herramienta. Durante 10
minutos tienes competencia con la habilidad o herramienta elegida.
 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.
 Dominio del conocimiento: A partir del nivel 1 aprendes dos idiomas de tu elección. También pasas a ser
competente en dos de las siguientes habilidades, a tu elección: Arcano, Historia, Naturaleza o Religión. Tu
bonificador de competencia se duplica para cualquier tirada de habilidad que use cualquiera de estas habilidad...
 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.
 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

Victorex
NOMBRE DEL PERSONAJE

Clérigo
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

18
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+10
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

8
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Amistad Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto Personal S, M
Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas a una criatura de tu elección que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado magia para influenciar su humor y se vuelve hostil hacia ti.

Truco Ilusión menor Ilusión 1 acción 1 minuto 30 pies S, M
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como acción o si vuelves a lanzar el conjuro. Se puede distinguir la ilusión con una
prueba de Inteligencia (Investigación) contra la CD de tu conjuro.

Truco Mano de mago Conjuración 1 acción 1 minuto 30 pies V, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu acción para controlarla, manipular un objeto, abrir una puerta. etc. Puedes moverla 30 pies cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos mágicos ni transportar más de 10 libras.

Truco Prestidigitación Transmutación 1 acción 1 hora 10 pies V, S
Efectos mágicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, música suave, olor), encender/apagar fuego, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inerte, añadir color, una marca o símbolo a un objeto o crear baratija o ilusión menor.
 1 Caída de pluma Transmutación 1 reacción 1 minuto 60 pies V, M
Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 60 pies por ronda. Si la criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe daño por la caída, aterriza de pie y el conjuro termina para ella.
 1 Dormir Encantamiento 1 acción 1 minuto 90 pies V, S, M
Este conjuro sume a las criaturas en un sueño ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe de criaturas que se encuentren a 20 pies o
menos de un punto que elijas, por orden ascendente de sus puntos de golpe (ignorando inconscientes).
 1 Escudo Abjuración 1 reacción 1 asalto Personal V, S
Una barrera invisible de fuerza mágica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a la CA, incluso contra el ataque que lo activa, y no
recibes daño del conjuro Proyectil mágico.
 1 Identificar Adivinación 1 minuto (ritual) Instantáneo Toque V, S, M
Tocas un objeto mágico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sintonización para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que le afecte o que lo ha creado. Si tocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.
 1 Orden imperiosa Encantamiento 1 acción Instantáneo 60 pies V
Le das una orden de una palabra a una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduría para no seguir la orden durante
su siguiente turno. No tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dañina para él.
 1 Proyectil mágico Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brillantes de fuerza mágica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu elección que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 1d4 + 1 puntos de daño por fuerza.
 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 30 pies V, S, M
Una criatura a tu elección percibe todo terriblemente gracioso, llora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduría para evitar el conjuro o, en cada uno de sus turnos o cuando reciba daño (con ventaja entonces) para terminarlo.
 2 Augurio Adivinación 1 acción (ritual) Instantáneo Personal V, S, M
Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resultado de una acción específica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes. El DJ debe elegir como
augurio "dicha", "desdicha", "dicha y desdicha" o "nada". Si se lanza el conjuro más veces pueden salir lecturas al azar.
 2 Invisibilidad Ilusión 1 acción Concentración 1 hora Toque V, S, M
Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuelve invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
 2 Rayo abrasador Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Lanzas tres rayos de fuego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzárselo a un objetivo o a varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibe 2d6 puntos de daño por fuego. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
 2 Sugestión Encantamiento 1 acción Concentración 8 horas 30 pies V, M
Sugieres mágicamente a una criatura un curso de acción que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduría, lo seguirá lo mejor que pueda. Puedes establecer una
condición que activará la tarea. El conjuro termina si tú o tus compañeros dañáis al objetivo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar.
 2 Ver invisibilidad Adivinación 1 acción 1 hora Personal V, S, M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas y objetos invisibles como si fueran visibles y puedes mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y translúcidos.
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