Druida Y, Clér'\ﬂo 1

Hermana del bosque

esﬂlop\xeJa‘?or\')a_?auou’r
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CLASE Y NIVEL

Tortle (MMot™)

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

(S

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
_4 @ Consitucion +6 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
€ Inteligencia +5
. ( N\
& Sabiduria +6
o , 19 +2 20
DESTREZA O Carisma -4
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 43 )
\_@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
O Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar -1
O Historia +2
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar -4
+J2 QO Investigacion +2 Total  Sd8 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
‘—( )—’ Medicina SALVACIONES
Q +6 \_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saBiburia \ | ¥Q Naturaleza +5
O Percepcion +3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Hoz +2 106 -1 cortante
Q Perspicacia +3
\—@—/ QO Persuasion -4
Religion +5
([ CARISMA Q 9
4 Q Sigilo +2
Q Supervivencia +3
O Trato con Animales +6

HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:
- Armadura infermedia, Armadura ligers,

Comun - Runico - Sivano - Druidico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

Armadura cesada, Escudo

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza

\diomas:

~
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(Escuo\o de Roble CA 2 )
- Bastén espiritual (Bastén Foco
druidico)

- Paquete de explorador
- Kit de herborista
A\

ldr— CONTENIDO DIVERSO

-Chf‘rps//\')e??s.Sx’re/cur\o/asse’rs/cur\os/o\\sc&

4

# Paquete de explorador
- "Una mochila

- **Un gesquero.** Una pequena caja que
contieng un pederna), chispero esca
(normalmente tela seca untada’en aceite)
que se utiiza para encender fueqo.
Utilizar un yesquero para (areno\er una
antorcha o cualquier cosa inflamatble
requiere de una accion Y lleva 1 minuto.

- %%40) Antorchas®* Puede arder hasta 4
hora y emite luz brilante hasta 2o pies Y
luz tenue los siquientes 20 piks, Si
atacas con und antorcha encendida
causards 1 de dafio de ?ueﬁo atu
enemljo.

- ®¥Raciones para 4o dias* Contienen

\ EQUIPO

J

fsmg‘ra es una druida que valora 1a independencia 3\
la autenticidad. Tiene una curiosidad innata que Ia
leva a explorar los rincones mas remotos de las
tierras salajes, siemere buscando aprender
crecer, A pesar de su fuerte conexion con la
naturaleza, Sirista tiene un sentido del humor sutil
disfruta de los pequefios placeres de la vida, como

el crujir de las ho\)as bajo sus pies o el cdlido sol en
e ~iB1l Cirie da AnnedbiAaA (1 Ia ndn acidaA

RASGOS DE PERSONALIDAD

[EN AP

En verdad, Sirista es humilde, amable y fotalmente
comprometida con su servicio a la natiiraleza,
abandonando todos los bienes materiales o
mundanos en su busqueda por traer la paz a los
reinos y su medio ambiente. El cambio gue desea
provocar puede que ya esté ejemplificado por 1a

IDEALES

La devocion de Sirista hacia la Madre wyld
trasciende el mero respeto; es una conéx\c’m
espiritual que define cada aspecto de su ser. Las
tierras salva\"es, con sus bosques ancestrales Yy sus
claros llenos de vida, no son solo el lugar donde
habita; son parte de ellg, un reflejo de su alma.

ViNCULOS

El ferviente deseo de Sirista de proteqer la
naturaleza es una llama que nunca se extingue. Esta
©AsION, aunque noble, & veces Ia coloca en €l centro
de conflictos con aquellos que no ven el mundo &
través de sus ojos. Sirista es alguien de corazén
noble, no suele usar el conflicto Como primera opcidn

\ DEFECTOS )
\

(Torﬂe (MMotM):
- Garras
- Contepner el aliento
- Armadura natural
- \nfuicién de la naturaleza
- Defensa de caparazon
Druida Mivel Y
- Druidico
- Esplritu de Halcon
- Esplritu de oso
- Espiritu de Unicornio
- Forma sahaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.
- Lanzamiento de conjuros
- enqua de los Bosques
- Totem EsP\r\’rual

- Conjuros de dominio

- DisCipulo de la vida

- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual

Dotes:

- Resiiente

Easgos eersonalizados:
- Rasqo divino

- Compatiero salva\‘)e

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Sirista posee una presencia imponente con su robusta estatura (16ocm)
g Sus ojos oscuros, profundos Y expresivos, reﬂe\}én la sabiduria de

ho
(1) Sirista prendas se
NOMBRE DEL PERSONAJE

encuentran en su caparazén, y aquela Qﬁuﬂua de madera que utiiza como collar,

\

p piel de fono verde como las
o1} an’r'\guos bosques. Viste

sencilas y tiene una cordna de fores en su cabeza, resalfando por aquelias plantas que se

APARIENCIA

J

-

APARIENCIA

( )

4+ Créditos 4

- Al crear este P, tome inspiracion fuertemente de un
personaie, que proviene de un jueqo de mesa virtual
lamado YArmelio
(https//armeliofandom.com/wiki/Armello_wiki), tomando
a uno de los personaies jugables, C'Sana"
(https//armeliofandom.comwiki/Sana), como foco
erincipal para Ia creacién de este personaje.

+ Registro de animales conocidos
- ¥*gato** VD o

- MU0 ¥ VD o

- #xQjce % VD 4/4

- ®Tardntula ggente /4

- 080 negro. /2

NOTAS ADICIONALES

.

e

~N

# @ Capitulo Uno: EI Destierro

—*En un mundo donde la fuerza y la valentia son la moneda de cambio, Sirista nacié en el seno de un clan de
torties que valoraba la conquista J el poder sobre todas las cosas, Desde pequefiy, se destacsd por su
naturaleza reflexiva y su aversion al conflicto, 3lgo que 13 hacia diferente a sus pares, quienes encontraban en
1a lucha yla dominacion un eroposito de vidas

—"A medida que crecia, 1a brecha entre elld y su clan se hacia mas evidente. Sus intentos de buscar 1a paz y
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE

J

» Garras Tienen garras que puedes usarlas como un ataque sin armas. Inflies 4d6 + tu modificador de Fuerza
de dafio cortanté; en lugar del dafio contundente normal para un golpe sin afmas,

» Contenec el aliento Puedes contener el aliento durante hasta 4 hora.

» Armadura natural Tu coraza te proporciona una CA base de 4# (tu modificador de Destreza no afects a
este ntmero), No puedes llevar armadura ligere, media o pesada, pero si estéds usando un escudo, puedes
aplicar la bonificacion del escudo de forma ormal.

4 . - Gracias a tu conexion mistica con I8 naturaleza, adquieren comeetencia en una de
las siquientes habiidades a tu eleccion Trato con animales, Hedicing, Maturaleza, Percepcion, Siglo o
Supetvivencia,

» Defensa de caparazén Puedes retirarte a tu caparazon como accion. Hasta que salgas, obtienes un
bonificador +4 a tu CA y tienes ventajs en las tiradas de salacién de Fuerza gConsﬁ ucién. Mientras estas en
tu caparazédn, estds tumbado, tu velocidad es o y o puede aumentar, fienes esventaid en las tiradas de
AV,

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de 1a caracteristica eleﬂlo\a.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo dz usarlo para dejar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarlos.

» Esgl lcon: Cuando una criatura realice una tirada de ataque contra un objetivo que se encuentre en el
aurg, puedes usar tu reaccién para otorgar ventaja en esa firada de ataque. Ademas, ti Y tus aliados tenéis
ventaja en las pruebas de Sabidurfa (Percepcion) mientras estéis dentro del aura.

» Esgfritu de oso: Cada criatura de tu eleccién que s encuentre en el aura cuando aparece el espliritu obtiene
tu aivel de druida + 5 puntos de golpe temporales. Ademds, i y todos tus aliados tendis ventajas en las
pruebas y firadas de salacién de Fuerza mientras permanezcdis en el aura.

» Esgfritu de_Unicornio: TG Y tus aliados obtenéis ventaja en las pruebas de caracteristica para detectar a
criaturas situadas en el aura. Cuando lances un conjuro que devuelva puntos de 5P todas las criaturas de
tu eleccion que estén en el interior del aura recuperardn tantos puntos de golpe Como tu nivel de druida.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumir magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wuehes a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de 1a naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Lenqua de los Bosques: Aprendes a hablar, leer Y escribic Sivano. Ademéas, los animales pueden entenderte
cuando hablas y eres capaz de descifrar sus sonidos Yy movimientos.

» Totem Esgiritual Como accién adiciona) puedes invocar de forma mégica @ un animal incorporeo en un punto
que puedas ver Y se encuentre a 6o pies o menos de fi. Este espiriti crea un aura de 30 pies de radio
atredPedor de es€ punto. Los efectos del aura dependen del tipo de esgiritu que invoques. Dura 4 minuto.

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
ndmero de conjuros que puedls preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlﬁo, para ti ese conjuro es de C|éFBO.

» foul 1a vida Tus conjuros de curacion son mas efectivos, Cuando usas un conjuro de nivel 4 o
superior para hacer que una cristura recupere puntos de Qolpe, esta recupera un ndmero de puntos de 3oee
adicionales iqual 3 2+ el nivel del conjuro. demas, consiguls competencia con armadura pesada.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clér\jo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso |ar73 . Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y Sasi'ar un esgacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de clérigo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a
efiqueta «ritual> 4 lo tienes preparado.

» Rasgo divino:

» i e Puedes gester un uso de tu Forma salaje para lanzar encontrar £amiliar son necesidad
de los componentes materiales.

RASGOS

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 N
(1) Sirista Con\')uros conocidos Sabiduria 14 [ +6 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ NIVEL 9
0000 000 00 \_ )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Controlar Uamas Transmutacion 1 accién nstantadneo o 1 hora 60 pies S
Elige una llama no méﬂ]ca que puedas ver dentro del alcance Y que quepea dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siguientes
Expandes el fuego 5'pies en una direccién instanténeamente,"siempre que haya madera u otro combustible presente en la nueva ubicacion...

Truco Crear lama Con\')urac’\én 1 accion 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emite Iuz brilante a 4o pies \Zj tenue & 1o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para infligic 108 puntos de dafio por
fuego. EI dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {3d8) y & nivel 4 C4dR).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resuftado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco larn, I Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haﬁ ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 42 (4o,

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy a2 tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 4 accién nstanténeo Toque v, S

11]QFK§LA(\QQ§

Tocas a una criatura viva que ‘renﬁé o puntos de ﬁolpe. La criatura se estabiliza, Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

0 1 TRendiciéon Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta & tres cristuras de tu eleccion dentro del alcance., Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
ficar 40y Y sumar el resutado a su tirada. Afecta a una criatura mas por cada el de onjuro por encima de. 4.

O 1 urac Evocacion 1 accion Instantdneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe iqual 408/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

- J
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(1) Sirista Druida Sabiduria 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 7 3
oooo Ooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 1 ﬁjm@c ﬂb\’)uracuén 14 roinuto 8 horas Toque S M

Mientras lanzas este conjuro, utiizas & cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo, Cuando terminas de lanzarlo, la cuerda desaparece y el cireulo se
convierte en una trampa méﬁ'tca. Esta Gitima es casi invisible, por lo que es necesario tener éxito en una erueba de \ntelige...

(] 1 Buenas bagas Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con meg‘na. Una criatura puede usar su accion Eara comerse und béﬁé, lo que hace que se recupere 1 punfo de e Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridgtura durante 41 dia.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentracién 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magia hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escuia es, Si Ia tiene.

O 1 Eomacanar Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto Yo ples v, S

Male2a y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 20 eies. Convierten el suelo en terreno dificil. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza O quedar apresadds hasta que el conjuro termine, Para fiberarse, es necesario superar und prueba de Fuerza,

0O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz a2u) verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto \ criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaja.

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de glpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\‘\uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Provocacién de guecre Encantamiento 1 accion 1 asalto ‘Personal S H

Golpea el escudo que levas equipado con fu mano, emitiendo un brilo poderoso que llama la atencion del enemigo. Hasta el comienzo de tu siguiente turno, todas las
cristuras que realicen una tirada de ataque dentro de un cilindro de 5 pies adyacentes & ti solo podrén tenerfe a fi como dnico okje..

(m] 1 2ancada Prod\gxosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina
()] 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 1o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce q\oro’rar\ espinas y pinchos. El &rea se vuehe terreno difici. Cuando una criatura entra o se mueve en el dreg, recibe ady
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

(m] 2 Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 pies v, § M

Creas una esfera de ?ue\? de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de Q\Aeﬁo sitald yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

()] )] Esgiritu Sanador Con\')urac’\én 14 accién adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

Invocas un espfritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser \n+anf§\>|e aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver y se encuentre dentro del aleance. El
espiritu aparenta ser una bestia transparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que 14 o uni.

()] 2 \nmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 60 ples Vv, 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 i,

()] 2 \ C ti Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M

Invocas un eseliritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance., Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un hébitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

()] 2 Localizar animales o Adivinacion 4 accién (ritual Instantdneo Personal Vv, S M
glantas

Describe o nombra un tico de bestia o planta especifica. A concentrarte en la voz de Ia naturaleza que te rodea, conoces Ia direccion yla distancia de la criatura o
planta de ese tipo mas cercana que se encuentre & 5 milas o menos, si hay alguna.

(] ) Macchitac Y forecer Nigromancia 1 accion nstantaneo 60 pies v, S, M

Invocas tanto 1a muerte como a vida en una esfera de 1o pies de radio centrada en un punto dentro del alcance. Cada criatura de tu eleccion en esa area debe hacer
una tirada de salvacién de Constitucién, recibiendo 206 de dafo necrético si £ally, o la mitad de dafio si tiene éxito. La vejefac\én

O 2 Pasar sin rastro ﬁb\)uracic’m 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, § M

Un velo de sombras p silencio os oculta a ti y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 4y todas las cristuras que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +fo a s pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno o\edan huellas u otras marcas de su paso.

O )] Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o+or3;33 una@ mejora magica: ventaa en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza (¢ Y duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Protecciéon contra veneno ﬂb\}urac\én 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenady, neutralizas el veneno, Si mas de un veneno aﬂ‘;ae al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El objetivo gana ventaja en las TS que haﬁa contra ser envenenado y fiene resistencia al dafio por veneno.

()] 3 AL vien Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de largo Yy fo pies de ancho surge de ti en la direccién gue elips. Quienes empiezan su furno en 1a finea deben superar una TS de
Tuerza o ser emeujao\a$ 15 pies, Acercarse por Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

O 2 E@gg de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 eies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra eor erimera vez o empieza el turno en el ciindro hace TS de
Constitucion si €alla, recibe 2do dafo radiante, yla mitad si tiede éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel por encima de 2.

(m] 2 I menor Hb\’)uraciér\ 4 accién Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.
0O 2 Viento Guardidn Evocacién 1 accién Concentracién 1o minutos Personal \

Un fuerte viento (20 millas por hora) sopla @ tu alrededor en un radio de 4o pies Y se mueve conﬂjo, permaneciendo centrado en ti. Este se mantiene hasta que el
conjuro finaliza. El viento tiene los siquientes efectos: Te ensordece a ti Y & ofras criaturas situadds dentro su area, Extingue las...

J
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O 3 i Transmutacion 1 accion (ritual) 1 hora 30 pies Vv, S M
Hasta tres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del aleance consiguen obtienen la capacidad de moverse por cualquier superficie fiquida como si fuera un terreno
sélido inofensivo, Si tu objetivo estad sumerﬂido en un fiquido, lo saca a la“superficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

O 3 Conyurar animales Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S
Convocas espiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llkgan & o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seqin el nivel de conjuro x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 &nivel 9.

O 3 Crecimiento vegehsl Transmutacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S
Silo lanzas usando 1 accién, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen més guesas frondosas. Moverse eor el drea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estardn enriquecidas 4 aro, y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

o 3 Disipar magia ﬁb\‘)uraciér\ 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Elige una criatura, objeto o efecto méﬁ’\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbe de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

(] 3 Exglosion acudtica Conjuracion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S

Puedes crear una esfera de aqua de Ia eropia nada, la cual chocard contra un obietivo, dedéno\olo mal herido. Todas las criaturas que se encuentren en una eskera de 2o
pies de radio cuyo centro sea2se punto deben hacer una tirada de salacién de Fuerza si fallan, reciben 8d cuntos de dafio contuu.

(] 3 Hechas Uameantes Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Tocas un careaj con flechas o virotes, Cuando un objetivo es golpeado por un ataque de arma a distancia usando una municion extraida de dicha aljgba, este objetivo
recibe 1d6 de dafio de fueqo adicional. La magia del conjuro presente en cada proyectil desaparece cuando este impacta o falls un ataq..

()] 3 Hablac con las glantas Transmutacion 1 accion 40 minutos ‘Personal v, S
Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de ti con conciencia Y animacién limitadas, lo que Ies da Ia capacidad de comunicarse contigo Y seﬁu'\r érdenes sencilas, Puedes
Preﬁun‘rarleg sobre eventos de los Ultimos dias, convertic terreno dificil en €acil o viceversq, fiberar una criatura enmaranada, ete.

(m] 3 lnvocar £eécico Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora %o ples v, S M
Invocas un espiritu feérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Espiritu £eérico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de animo: enfurecido, alegre. o burkén. La criatura se parecerd a un ser feérico de tu ..

()] 3 CQ Condurac\én 1 accién Instantdneo 120 pies v, S M
Conjuras una ola de aqua que se estrells contra un &rea que se encuentre dentro del aleance. El &rea puede ser de hasta 3o pies de largo, 4o pies de ancho y 4o pies de
atura., Toda criatura Situada en 1a 2ona deberd hacer una tirada de sahacién de Destreza., Con un fallo, sukricd 4dg de dafio contu.

O 3 Muro de ng; Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies v, § M
Conjuras un muro de aqua sobre el suelo, en un punto que puedas ver rp que se encuentre dentro del alcance. Puede ser recto, de hasta 30 pies de lacqo, 4o de alto Y
de grosor, o en forma de anilo, de 2o pies de didmetro, 20 de alto Y1 de grosor. En cualquier caso, este desaparece cuando el con.

()] 3 Oly vien Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 45 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea fallan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy sl
tienen éxito, Ia mitad. La niebld, humo o geses, criaturas voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.
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@] 1 Ceremonia ﬂb\’)uracuén 4 hora (ritual) nstanténeo Toque v, S M

Realizas una ceremonia religiosa especial; imy reﬁnao\a de magia, Cuando lances el conjuro, el’\%e uno de los siquientes ritos. El objetivo debe encontrarse a menos de 4o
pies de ti cuando se produzea lanzamiento. %Qr\o\eclr agua, Tocas un vial de agua \ lo convertes en agua b ndita, Boda, Tocas a ..

O 1 Crear o destruir aqua Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover apua (exf\nﬂukenc\o las lamas que haﬂa) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A
lanzarlo usando nivel riayor de 4, cr as/c\es’rruﬁes ) Salones/mvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

()] 1 Descomponec Uxﬁromancla 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M
Al focar un caddver, este se descompone al facto. Este cadéver no podrd ser resucitado o levantado como un no muerto, quedando purificado.
O i C y Adivinaciéon 1 accién Concentracién 1o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si ha3 3lguna aberracion, celestia) elementa) fatal, infernal o no muerto a 30 pies o menos de i, asi como donde se encuentra, También si
haﬂ aiﬁfm lugar u ob\']e’ro a 30 pies o Mmenos de ti que haﬁa sido consaﬁrac\o o profanado.

O 1 Detectar mMagia Adivinaciéon 1 accién (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magéa hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del area que Ia ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

@] 1 Escudo de fe ﬂ\:\‘)uractén 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

0O 1 Palabra de curacién Evocacion 14 accién adicional nstantaneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golee lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 16 ta el ﬂb\’)urauén 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen dQSVQr\’(é\')é en los ataques contra el
objetivo, yno le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

(m] 1 Provocaciéon de querra Encantamiento 1 accion 1 asalto ‘Personal S M

Golpea el escudo que llevas equipado con tu mano, emitiendo un brilo poderoso que llama la atencién del enemigo. Hasta el comienzo de tu S\S\A\Qﬂ‘fe turno, todas las
criaturas que realicen una tirada de ataque dentro de un ciindro de 5 pies ao\ﬁacenfes a ti solo podrén tenerfe a ti como Unico ok

(m] 1 Santuario Hb\’)uracién 1 accién adicional 4 minuto 30 ples v, S M

Proteqes de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro’reﬁlo\a ataca, el conjuro termina,

O o) Icr, icitual Evocaciéon 4 accién adicional 1 minuto 60 ples v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuereo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica méﬁ'xca. El dafio aumenta 1d8 por cada dos niveles por encima de 2. Aecién adicional para moverla 2o EiRs y repetic ataque.

O 2 Auiio H‘b\’)uractér\ 1 accién 8 horas 30 pies v, S M

Tu con\‘e:m concede a tus aliados dureza y determinacion. Eiﬁe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P Y los puntos de golpe actuales de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras duca el conjuro. Se oforgan 5 P adicionales por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Dulce descanso M\Bromanc\a 1 accion (rituald 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo esta Pro+€3\o\o de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto. Ademads prolonga el
tiempo fimite en que el okjetivo podrd ser devuelto a 1a vida.

O 2 nmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 60 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 conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O ) T»'Iegarla de curacién Evocacién 10 minutos \nstantédneo 30 ples \

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

O 2 Restablecimiento menor ﬂ\:\‘)uractén 1 acciéon Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a&Tﬁa. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 2 Silencio usion 1 accién (ritual) Concentracién 10 minutos 120 pies v, S

No s@ puede crear r\in%k'.\n sonido en una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio eor trueno y 8s cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal.

O 2 vinculo protector ﬂb\’)uramén 14 accién 1 hora Toque v, S M

Proteges a una criatura voluntaria con una conexiéon mistica, Mientras esté a 6o ples o menos de ti, obtiene +1 a la CA ye las TS yes resistente a todos los dafos.
Cada™vez que recibe dafio, i recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

()] 3 Animac a los muertos M'Bromancla 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,

(] 3 Bola de Fuego frenético Evocacion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo indice hasta un punto que elijgs dentro del alcance Y explota con un leve estruendo en un estalido de lamas amarilas. Todas las
criaturas que se encuentren en una esfera de 2o pies de radio cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de sahacion de Dest.

()] 3 Caminar sobre el aqua Transmutacion 1 accién (ritual 1 hora 30 pies v, S M

Hasta fres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance consiquen obtienen Ia capacidad de moverse por cualquier superficie fiquida como si fuera un terreno
sélido inofensivo, Si tu objetivo estad sumerjuc\o en un fiquido, lo saca a Ia superficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

o 3 Cireulo magico ﬂ‘b\‘urécién 14 minuto 1 hora 1o pies v, S, M

Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, £atas, infernales o no muertos. Las criaturas del tfico eleﬁido no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y tienen o\eaen‘@d& en los ataques contra objetivos dentro.

- J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol




~

) Sirista Clériqo Sabiduria 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 Y 3
Oooo Ooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 3 i i ﬂb\’)uramén 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3a3+ado terminan. Si es de nivel

sUperior, supera una prueba de ataqbie de conjurc con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina.

O 3 Esgiritus guardtanes Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 1o minutos Personal v, S M

Espiritus ﬁuaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben

superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 puntos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

()] 8 Levantar maldicién ﬂ\:\')uraciér\ 1 accion nstantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méﬁkco maldito, Ia maldicién permanece, pero el conjuro

rompe el vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

O 3 Hor+é‘)a espiritual Ugromancxa 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S

lnvocas & eseiritus de criaturas muertas, que revolotean a tu arededor hasta que el conjuro termine. Los espiritus son m’rar\ﬁ’\\ales e invuinerables. Hasta que el conjuro

termine, cuaiquier ataque que hagas causards 4d8 de dafio adicional cuando impactes & una criatura que este & o pies o menos d..

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG igual @ 4dY + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Mo afecta & muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

O 3 Revivic Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo Toque Vv, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reQresa ala 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 parfe del cuerpo perdida.

(] 3 Sefal de esperanza H\o\’)urauér\ 1 accién Concentracién 4 minuto 30 pies v, S

Este cor;)uro confiere esperanza Y vitalidad. Enge cualquier nimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
firadas de sahacion de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de gope eosible de cualquier curacion.

(m] 3 Transferic vida M\\cj“oménctd 1 accion \nstantadneo 30 ples v, S

Sacrificas parte de tu salud para sanar las heridas de otra criatura. Recibes 4dg de dafio necrético @ cambio, una criatura de tu eleccidn que puedas ver yee
encuentre dentro del alcance recuperard tantos puntos de golpe como el doble del dafio necrético que hagas suktido, A niveles superiores...

O Adivinacién Adivinacién 1 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica pregunta concerniente & una mets, evento o actividad especifica que ocurrird en un plazo Maximo
de % dias. El director de Juego fe dard una respuesta veraz, 1a cual puede ser una {rase corta, una rima criptica o un augurio.

O Yy Destierro ﬁ\:\‘)uractér\ 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

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

(m] Yy Guardia contra la muerte ﬂb\‘!uracién 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de golpe del objetivo se reducirian & o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de goee. Si fuera a morir por un efecto instantaneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

O Yy Guardidn de 1a fe Con\')urac’\én 1 accién 2 horas 30 pies v

Un guardidn espectral Grande aparece y flota en un espacio sin ocupar de tu eleccién. La primera vez en su turno que un enemigo s acerque o pies o Menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si talla yle mitad si tiene éxito, Se desvanece al mﬂ\ﬂ\r 60 de dafo.

()] Y Localizar criatura Adivinacién 1 accion Concentracion 4 hora ‘Personal Vv, § M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1d que se encuentra, siemere Y cuando se encuentre a 4000 pies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a Ia criatura mads cercana de un tigo.
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