
Ariel de Rivermoot
NOMBRE DEL PERSONAJE

Aasimar
ESPECIE

Paladín 5
CLASE Y NIVEL

Charlatán
TRASFONDO

5
NIVEL

PX

BONO COMPETENCIA

+3
INSPIRACIÓN



INICIATIVA

+2
VELOCIDAD

9 metros
TAMAÑO

Mediano
PERCEPCIÓN PASIVA

13

HABILIDADES

COMPETENCIAS E IDIOMAS

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

FUERZA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +2  Salvación

DESTREZA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +2  Salvación

CONSTITUCIÓN

MODIFICADOR

 
PUNT

 +2  Salvación

15



15



14



INTELIGENCIA

MODIFICADOR

 
PUNT

 -1  Salvación

SABIDURÍA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +3  Salvación

CARISMA

MODIFICADOR

 
PUNT

 +5  Salvación

8



10

x

14

x

+5 Acrobacias

+2 Atletismo

-1 Conoc. Arcano

+5 Engaño

-1 Historia

+2 Interpretación

+5 Intimidación

-1 Investigación

+5 Juego de Manos

x




x




x


x

0 Medicina

-1 Naturaleza

+3 Percepción

+3 Perspicacia

+2 Persuasión

-1 Religión

+2 Sigilo

0 Supervivencia

0 Trato con Animales





x
x










ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

CLASE
ARMADURA

18
ESCUDO



PUNTOS DE GOLPE

ACTUALES

60
MÁX. TEMP

DADOS GOLPE

GASTADOS

5d10
MÁXIMOS

CANSANCIO

SALVACIONES DE MUERTE



-2


-4


-6


-8


-10


  
ÉXITOS
     

FALLOS
  

Nombre Bonif Daño/Tipo Notas

Espada larga +5 1d8 +2 cort. Maestría: Debilitar, Versátil

Jabalina +5 1d6 +2 perf. 9/36 metros, Alcance, Arrojadiza, Distancia,
Maestría: Ralentizar

Pistola +5 1d10 +2 perf. 9/27 metros, Alcance, Maestría: Molestar,
Munición, Recarga

Lanza de caballería +5 1d10 +2 perf. A dos manos, A dos manos (salvo montado),
Gran alcance, Maestría: Derribar, Pesada

EQUIPO

- Escudo CA 2
- Cota de malla CA 16
- Monedas
- Útiles para falsificar
- Disfraz
- Ropas de calidad
- Símbolo sagrado (variable)
- Paquete de sacerdote
- Amuleto
- Jarra de sobriedad
- Agua bendita
- Lámpara
- Manta
- Mochila
- Raciones
- Túnica
- Yesquero
- Cantimplora
- Saquito de componentes
- Esposas
- Tienda
- Petate
- Botella de grasa
- Abrojos
- Balas de arma de fuego
- Bolsa de contención
- Capa de la mantarraya

--- 
**Contador de monedas.** 

Cobre 
0 

Plata 
0 

RASGOS Y ATRIBUTOS

Aasimar:
- Resistencial celestial
- Visión en la oscuridad
- Manos curativas
Paladín Nivel 5:
- Ataque adicional
- Canalizar divinidad: 2 usos
- Canalizar: Cambio de Rumbo
- Canalizar: Desafío del Campeón
- Castigo de paladín
- Conjuros de Juramento
- Corcel fiel
- Imponer las manos
- Lanzamiento de conjuros
- Maestría con armas
- Mejora de característica
- Principios de la Corona
- Salud divina
- Sentidos divinos
Dotes:
- Revelación celestial
- Guerrero bendito
- Adepto del Fuego Mágico
- Habilidoso

+2

+2

+2

-1

0

+2
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Ariel de Rivermoot
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Es una joven esbelta de cabello largo y ondulado en tonos rubios y castaños, con ojos claros y pecas en las
mejillas. Viste una armadura de placas plateada con bordes dorados sobre una túnica de color azul oscuro
que simula un cielo nocturno estrellado, complementada con una bufanda y una capa en tonos violetas y
degradados. Lleva un bolso de hombro adornado con un sol dorado y sostiene entre sus manos un sutil haz

APARIENCIA

Datos personales y apuntes: 

Ariel es una paladina aasimar de nivel cinco con un
pasado como charlatana y cleptómana que busca
redención y justicia mientras investiga la desaparición
de una persona querida. 

Posee resistencia celestial, alas divinas, imposición de
manos, canalización de divinidad, castigo divino, magia
radiante del fuego mágico, capacidad para invocar un
corcel fiel y maestría con múltiples armas. 

*
https://www.legendkeeper.com/p/cmpibdeay3tu30jk98mdibcd7/t58uvlua

* Tiene un raro acento típico de su lugar de origen. 
* **Voz**: Soldado religioso, Años 1990, Tiene Acento,
Desenvuelta, algo pretenciosa 
* **Muletilla**: "Oh, pues claro!", "Por supuesto" 

* Su deidad es *Tyr*, Dios de la Justicia. 

* **Dote "Habilidoso"**: Útiles para falsificar, Acrobacias
y Percepción 

* **Personalidad**: Pretenciosa, desenvuelta,
cleptómana. 

* **Objetivo**: Investigar la misteriosa desaparición y
supuesto suicidio de su amiga Alexa adentrándose en
la peligrosa infraoscuridad de Undermountain a través
de la Taberna del Portal Bostezante. 

* **Motivación**: El profundo vínculo de amistad hacia
Alexa y la firme determinación de cumplir con su
juramento de justicia para descubrir la verdad detrás
de la tragedia. 

**Otros datos de personalidad**: No se considera
graciosa, la comedia no es lo suyo, lo que no le impide
tomarse las cosas con humor, por ello no tiene mal
genio. Le motiva proteger a un ser querido el cumplir
con su juramento y también el poder de la amistad.
Posee como vien saben la virtur particular del acento y
la muletilla, además de un mal hábito de cleptomanía y
algo presuntuosa. Tiene una fobia tremenda a los
Slimes. 

Enlaces a los personajes vinculados: 

* Ellia (PNJ no jugador sin ficha, a decisión del DJ
como asignarlo) 
* [Roderick Kingsley](https://nivel20.com/s/1bs4yzczc)
(es literal el villano de spiderman, mola como
antagonista y rival) 
* [Echo Aracyne](https://nivel20.com/s/1fdogzczc) (está
sin terminar, es mi PJ del Baldur's Gate 3) 
* [Alexa Mazos](https://toyhou.se/17641602.alexa) (Este
personaje no es mio pero me gustó mucho, podemos
ver como integrarlo y quede guay) 

NOTAS ADICIONALES

Les cuento la historia desde su origen hasta hoy de Ariel de Rivermoot. 

## HISTORIA DE ARIEL 

![Ariel](https://images-wixmp-ed30a86b8c4ca887773594c2.wixmp.com/f/134924d2-35f4-4470-b9ec-
880e28ec7907/dfdcn9r-e43a0df7-98ef-40bb-a7a5-
14134bb3e455.png/v1/fill/w_1280,h_1850,q_80,strp/twilight_cleric_by_birdkopng_dfdcn9r-fullview.jpg?
token=eyJ0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOiJIUzI1NiJ9.eyJzdWIiOiJ1cm46YXBwOjdlMGQxODg5ODIyNjQzNzNhNWYwZDQxNWVhMGQyNmUwIiwiaXNzIjoidXJuOmFwcDo3ZTBkMTg4OTgyMjY0MzczYTVmMGQ0MTVlYTBkMjZlMCIsIm9iaiI6W1t7ImhlaWdodCI6Ijw9MTg1MCIsInBhdGgiOiIvZi8xMzQ5MjRkMi0zNWY0LTQ0NzAtYjllYy04ODBlMjhlYzc5MDcvZGZkY245ci1lNDNhMGRmNy05OGVmLTQwYmItYTdhNS0xNDEzNGJiM2U0NTUucG5nIiwid2lkdGgiOiI8PTEyODAifV1dLCJhdWQiOlsidXJuOnNlcnZpY2U6aW1hZ2Uub3BlcmF0aW9ucyJdfQ.Oe4HjGpBg68UGzzTLEOuJeURSMEHUBXSY6EHq2Oi92Y)

Al nacer sus padres se llevaron una sorpresa al ver que había sido imbuida con poder celestial. Ariel es una
Aasimar. Su Madre, un acádemica guerrera de Silverymoon la abandonó en orfanato a su poca edad. Se quedó
en un orfanato de *Rivermoot*, un lugar precario y pequeño, y así creció en un entorno pobre, aunque pudo
tener algunos amigos cercanos y vivir una infancia normal. 

De pequeña aprendió **celestial**, no lo recuerda bien, solo algunos haces de luz y sentimientos bondadosos. 

En su adolescencia aprendió el arte de la palabra y el **engaño**, se convirtió en una charlatana porque era
pobre y temía seguir siendolo, así que aprendió los trucos que necesitaba para mantenerse fuera de la
pobreza. 

Tuvo renombre en algunas partes de Rivermoot, por sus capacidades acrobáticas, su especie y su raro acento
y personalidad desenvuelta y algo pretenciosa. 

Como **Charlatana** lo que más hacía era convencer a la gente de que la basura sin valor bien vale su dinero
duramente ganado. También la falsificación de monedas y documentos. Tuvo una identidad falsa como
escudera parte de la guardia de Evermoor, sin embargo esta farsa se le fue de las manos, pues le empezó a
gustar este camino. También se capacitó para realizar acrobacias expertas para siempre salirse con la suya. Y
sumado a su percepción, ningún tesoro se le escapaba de la vista en aquel pueblo. 

Fue en la ocasión en que tomar parte de la guardia conoció a una capitana paladina, así aprendiendo todo lo
que necesitaba para hacer su propio juramento, le contó sobre la Deidad de la Justicia, *Tyr*. Así sintió su
llamada de ser paladina. Este capitán vio su potencial y decidió entrenarla para las misiones sagradas contra el
mal. Así sube a **nivel 1 de paladina**. 

En este momento se le ha afianzado el meterse en el bolsillo cualquier cosa que parezca que pueda tener algún
valor, y aunque pueda imponerse normas para evitar la cleptomanía, lo seguirá haciendo toda la vida. 

**Esta capitana es una tiefling paladina que vive en buenas condiciones y sigue en Rivermoot. Se llama Ellia
Shinyjoltik** 

![Capitana Ellie](https://images-wixmp-ed30a86b8c4ca887773594c2.wixmp.com/f/134924d2-35f4-4470-b9ec-
880e28ec7907/dgx09qn-6ff1e524-eddb-46f4-bdc3-
808372bab533.png/v1/fit/w_828,h_994,q_70,strp/ellia_by_birdkopng_dgx09qn-414w-2x.jpg?
token=eyJ0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOiJIUzI1NiJ9.eyJzdWIiOiJ1cm46YXBwOjdlMGQxODg5ODIyNjQzNzNhNWYwZDQxNWVhMGQyNmUwIiwiaXNzIjoidXJuOmFwcDo3ZTBkMTg4OTgyMjY0MzczYTVmMGQ0MTVlYTBkMjZlMCIsIm9iaiI6W1t7ImhlaWdodCI6Ijw9MjAwMCIsInBhdGgiOiIvZi8xMzQ5MjRkMi0zNWY0LTQ0NzAtYjllYy04ODBlMjhlYzc5MDcvZGd4MDlxbi02ZmYxZTUyNC1lZGRiLTQ2ZjQtYmRjMy04MDgzNzJiYWI1MzMucG5nIiwid2lkdGgiOiI8PTE2NjcifV1dLCJhdWQiOlsidXJuOnNlcnZpY2U6aW1hZ2Uub3BlcmF0aW9ucyJdfQ.B-
Qx8P-zQxWe2VeVQRXxlrs4oXPIfAEhW0wZRf8zPr8) 

Así *Ariel de Rivermoot* hizo su juramento con la Justicia y la Ley, siguiendo las prácticas y valores de la clase.
Se quedó hasta su adultez a los 20 años en Rivermoot, pero su poder y misión se veían frenadas, pues allí en
se pueblo las deidades aclamadas eran otras, con el Templo de Moradin (Dios Enano) y el Templo de Torm
(dios del coraje). Con el consejo de Ellia, emprendió un camino a Waterdeep para ser parte de una orden allí
donde el mal emerge. 

Cabe mencionar que Ariel estafó y arruinó a una persona que no lo merecía, esa persona es su mentora Ellia.
Ha tratado de expiar sus malas acciones, y nunca se lo perdonará. Y no se lo ha dicho directamente, pero cree
que ella ya lo sabe y le ha dado ha entender que no siente negatividad hacia ella. 

Ahora intenta tener un ideal de **Equidad**, *"Nunca estafar a gente que no se pueda permitir el lujo de perder
unas cuantas monedas"*. 

Todo su viaje conforma el **nivel 2** de su clase. Pues el viaje fue de unos 773 km, en un carromato cubierto,
no viaja sola, pero porque viaja con comerciantes. Fueron 21 días de viajes y 7 horas. Pasaron por distintas
locaciones en este orden desde Rivermoot: *Nesmé, Mornbryn's Shield, Yartar, Triboar, Westbridge, Red Larch,
Amphail, Rassalantar y finalmente Waterdeep.* 

Ahora que ha salido más allá de su pueblo natal, florece un **Defecto** debido a sus aires presuntuosos, está
convencida de que nadie la puede engañar del modo en que ella engaña a los demás. 

Cabe a mencionar el incidente en la próspera y concurrida ciudad fortificada conocida como *Yartar*. Aquí
mientras ejercía de guardia y protectora de los comerciantes a quienes acompaña a Waterdeep, tuvo que
actuar cuando un malvado Hobgoblin Artífice, este iba en un artefacto volador y llevaba prendas naranjas
llamativas y azules oscuras, atacó el mercado, pero no fue la única en actuar, pues una elfa bruja, muy bella
con su pelo naranja y rosado y sus pecas, que al igual que el hobgoblin, la elfa llevaba prendas de colores
llamativos. 

Tras vencer al enemigo, este huyó y juró volver a verlas para vengarse, a este hombre lo conocen como
**Roderick Kingsley*. La bruja se llama *Echo Aracyne*, y después de tomar unas copas en una taberna, Ariel
de Rivermoot obtuvo una nueva amistad. Echo se dirigía a *Baldur's Gate*. 

![Hobgoblin]
(https://i.namu.wiki/i/oxgxPHL3YLS4p5BUZqvvgQ4MTsu4jr29mnwPO0nMCoCTcmqT9kJLOM6IoBuEebnx8uV0R22-
gDKeNS4q30R0OQ.webp) 

![Echo Aracyne](https://www.legendkeeper.com/assets/c23971fa-405b-42c9-ad80-806d6edc1f99.png?w=4096) 

Aracyne se sumó al viaje hacia Waterdeep. Así aprendió el ideal de **Amistad**, *"Los bienes materiales van y
vienen. Los vínculos de la amistad duran para siempre"*. 

Fue en una de las paradas que el grupo se paró en una taberna de una torre alta, resulta que el lugar era una
mazmorra, y aunque fue terrorifica, su vínculo con la justicia le sirvió para defender a su compañera cuando lo
necesitaba, y así conseguir un objeto mágico, la **Jarra de Sobriedad**. 

Subió a **nivel 3** en su clase de paladín al hacer el **Juramento por la Corona** en los *Salones de Justicia*,
para formar parte de la *Orden Sagrada de Salumar*. Así ya en un templo de Tyr, pudo **Canalizar Divinidad**
y obtener otros **Rasgos Divinos**. Así jura dedicarse al servicio de su dios y la ley, para luchar contra el mal
y quienes atenten contra la justicia. 

Se asentó en Waterdeep los siguientes dos niveles. Allí conoció a alguien muy especial para ella, una *Alexa
Mazos de Birdkopng*, una barda semielfa, que sirve como interés romántico que pone su dilema sobre su
juramento o el amor, de todos modos es un amor no correspondido ya que Alexa es **Arroace**, pero
igualmente se puede formar un vínculo (aunque no exactamente el que desea Ariel). 

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Resistencial celestial: Tienes resistencia al daño necrótico y al radiante.
 Visión en la oscuridad: Tienes visión en la oscuridad hasta 18 metros.
 Manos curativas: Como acción de magia, tocas a una criatura y tiras una cantidad de d4 igual a tu modificador
por competencia. La criatura recupera una cantidad de puntos de golpe igual al resultado total de la tirada.
Cuando uses este atributo, no podrás volver a hacerlo hasta que finalices un descanso largo.
 Revelación celestial: Puedes transformarte como acción adicional (velocidad volando, luz brillante a 3 metros y
tenue otros 3 metros o miedo a no aliados a 3 metros o menos de ti). Puedes infligir daño adicional radiante
igual a tu bonus de competencia con un ataque o conjuro 1 vez / turno. Dura 1 minuto. Solo 1 vez / descanso
largo.
 Guerrero bendito: Aprendes dos trucos de clérigo de tu elección. Los trucos elegidos cuentan como conjuros
de paladín para ti y el Carisma es tu aptitud mágica para lanzarlos. Cada vez que subas un nivel de paladín,
puedes sustituir uno de estos trucos por otro truco de clérigo.
 Adepto del Fuego Mágico: Obtienes las siguientes ventajas. Mejora de característica. Aumenta tu Inteligencia,
Sabiduría o Carisma en 1, hasta un máximo de 20. Fuego Mágico Potenciado. Una vez por turno, cuando un
conjuro que lances inflija daño radiante, puedes gastar hasta dos dados de golpe, tirarlos y sumar el tot...
 Habilidoso: Ganas competencia en cualquier combinación de tres habilidades o herramientas que elijas.
 Ataque adicional: Cuando lleves a cabo la acción de atacar en tu turno, podrás hacer dos ataques en lugar de
uno.
 Canalizar divinidad: Puedes usar el rasgo Canalizar divinidad dos veces. Recuperas uno de los usos gastados
tras finalizar un descanso corto y todos tras finalizar un descanso largo. Obtienes Canalizar divinidad: Sentidos
divinos. CD salvación de conjuros de Paladín.
- 2 usos
 Canalizar: Cambio de Rumbo: Como acción adicional, puedes levantar la moral de las criaturas heridas usando
Canalizar Divinidad. Todas las criaturas que escojas, puedan escucharte y estén situadas a 9 metros o menos
de ti recuperan hasta 1d6 + tu modifiador de Carisma (1 como mínimo) puntos de golpe si tienen la mitad de
sus...
 Canalizar: Desafío del Campeón: Pronuncias un desafío que obliga a otras criaturas a luchar contigo. Todas las
criaturas que escojas, puedas ver y se encuentren a 9 metros o menos de ti deben realizar una tirada de
salvación de Sabiduría. si no la supera, una criatura no se podrá mover por voluntad propia a más de 9 metros
de ti....
 Castigo de paladín: Siempre tienes el conjuro castigo divino preparado. Además, puedes lanzarlo sin gastar un
espacio de conjuro, pero debes finalizar un descanso largo antes de poder volver a lanzarlo de este modo.
 Conjuros de Juramento: Consigues los conjuros de juramento en los niveles de paladín indicados. Una vez
accedes a un conjuro de juramento, siempre lo tienes preparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada día. Si consigues un conjuro de juramento que no aparece en la lista de
conjuro...
 Corcel fiel: Puedes invocar la ayuda de un corcel sobrenatural. Siempre tienes el conjuro hallar corcel
preparado. También puedes lanzarlo una vez sin gastar un espacio de conjuro y recuperas la capacidad de
hacerlo tras finalizar un descanso largo.
 Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo igual a tu nivel de paladín x5. Como acción adicional,
puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva para hacer que recupere PG hasta la cantidad
máxima que quede en tu reserva. También puedes gastar 5 PG para curar el estado envenenado.
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de Paladín utilizando tu Carisma. Los conjuros preparados
se indican en la tabla de tu clase Paladín y recuperas todos los espacios de conjuro al finalizar un descanso
largo.
 Maestría con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utilizar las propiedades de maestría con dos
tipos de armas de tu elección con las que tengas competencia, como espadas largas y jabalinas. Tras finalizar
un descanso largo, puedes cambiar los tipos de armas elegidas.
 Mejora de característica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 y 19, puedes aumentar
una puntuación de característica de tu elección en 2 o dos puntuaciones de característica en 1. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuación de característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Principios de la Corona: Los principios del Juramento a la Corona a menudo los determinael monarca al que se
hace el juramento, pero se suelen enfatizar estos principios. Ley. La ley es primordial. Es la argamasa que une
las piedras de la civilización y se debe respetar. Lealtad. Tu palabra es tu compromiso. Sin lealta...
 Salud divina: La magia divina que fluye dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.
 Sentidos divinos: Canalizar divinidad: como acción adicional, durante 10 min conoces la ubicación de cualquier
criatura celestial, infernal o muerto viviente se encuentre a 18 metros y su tipo. Detectas también objetos o
lugares profanados o consagrados.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Ariel de Rivermoot
NOMBRE DEL PERSONAJE

Paladín
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

13
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+5
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

2


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS

6
PREPARADOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Guía Adivinación 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S
Tocas a una criatura voluntaria y eliges una habilidad. Hasta que el conjuro termine, la criatura añade 1d4 a una prueba de característica con la habilidad elegida.

Truco Luz Evocación 1 acción 1 hora Toque V, M
Tocas un objeto Grande o más pequeño que no esté siendo llevado ni observado. Hasta que termine el conjuro, emitirá luz brillante en un radio de 6 metros y luz tenue 6
metros más allá, del color que elijas. Cubrirlo completamente con un material opaco bloquea la luz. El conjuro termina si lo lanzas de nuevo.

Truco Taumaturgia Transmutación 1 acción 1 minuto 9 metros V
Realizas una maravilla menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces más; las llamas titilan, se avivan, debilitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.
 1 Bendición Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 9 metros V, S, M
Bendices hasta tres criaturas dentro del alcance. Siempre que un objetivo haga una tirada de ataque o de salvación antes de que termine el conjuro, sumará 1d4 al
resultado de dicha tirada. Una criatura adicional por cada espacio por encima de 1.
 1 Castigo abrasador Evocación 1 acción adicional 1 minuto Personal V
Al golpear al objtivo, sufre 1d6 de daño de fuego adicional del ataque. Al principio de cada uno de sus turnos, el objetivo sufre 1d6 de daño de fuego y luego hará una TS
de Constitución. SI falla, el conjuro sigue activo. El daño aumenta 1d6 por cada espacio por encima de 1.
 1 Castigo atronador Evocación 1 acción adicional Instantáneo Personal V
Tu golpe resuena con un trueno audible a 90 metros de ti y el objetivo sufre 2d6 de daño de trueno adicional del ataque. La criatura debe hacer una TS FUE o ser
empujado 3 metros respecto a ti y ser derribada. El daño aumenta en 1d6 por cada nivel por encima de 1.
 1 Castigo divino Evocación 1 acción adicional Instantáneo Personal V
El objetivo sufre 2d8 de daño radiante adicional del ataque. Este daño aumenta en 1d8 si el objetivo es un infernal o un muerto viviente. El daño aumenta en 1d8 por cada
espacio por encima de 1.
 1 Duelo forzado Encantamiento 1 acción adicional Concentración 1 minuto 9 metros V
Una criatura hace salvación de Sabiduría; si falla, tiene desventaja contra todos menos tú y no puede moverse a más de 9 metros de ti. El efecto termina si atacas o
lanzas conjuros a otro enemigo, un aliado daña al objetivo, o estás a más 9 metros de él al final de tu turno.
 1 Orden imperiosa Encantamiento 1 acción Instantáneo 18 metros 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. Afecta a una criatura adicional por cada espacio por encima de 1.
 1 Protección contra el bien y

el mal
Abjuración 1 acción Concentración 10 minutos Toque V, S, M

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen desventaja en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si ya se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.
 2 Arma mágica Transmutación 1 acción adicional 1 hora Toque V, S
Tocas un arma no mágica. Hasta que el conjuro termine, esa arma se convierte en un arma mágica con un bonificador de +1 a las tiradas de ataque y de daño. El conjuro
termina antes si lo vuelves a lanzar. Aumenta a +2 con espacios de los niveles 3 a 5 y a +3 con nivel 6 o superior.
 2 Auxilio Abjuración 1 acción 8 horas 9 metros V, S, M
Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. Los puntos de golpe máximos y actuales de cada objetivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
5 por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.
 2 Hallar corcel Conjuración 10 minutos Instantáneo 9 metros V, S
Convocas una montura espiritual excepcionalmente inteligente, fuerte y leal, y creas un vínculo duradero con ella. Entiende tu idioma y puedes comunicarte telepáticamente
con ella. Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance personal sobre ella. Sólo puedes tener una montura a la vez.
 2 Vínculo protector Abjuración 1 acción 1 hora Toque V, S, M
Proteges a una criatura voluntaria con una conexión mística. Mientras esté a 18 metros o menos de ti, obtiene +1 a la CA y a las TS y es resistente a todos los daños.
Cada vez que recibe daño, tú recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vínculos custodios.
 2 Zona de la verdad Encantamiento 1 acción 10 minutos 18 metros V, S
Creas una zona mágica de 4.5 metros de radio que impide mentir. Las criaturas que entren o empiecen su turno allí hacen una tirada de Carisma; si fallan, no pueden
mentir mientras permanezcan en la zona. Sabes quién supera o falla, y las criaturas afectadas pueden responder de forma evasiva pero sincera.
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