DUNGEONS

) Hechicero # Huérfano Eo\sarﬁorﬁ
(*\ /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Shira 2.0 Semielko Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) (He dﬂus+a escabulirme en pequeios huecos donde \
de alcanzarme.
Q Destreza +Y nadie puel
“'f © Constitucion +5 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia o) - ~N
QO Sabiduria +4
7 omerman . ks +Y 0 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +6
. K CA INICIATIVA VELOC'DAD) Comunidad. Tenemos que cuidarnos el uno al otro,
+(4 \_ TIRADAS DE SALVACION Y, porque nadie mas lo hard. (Legal
e \ f Puntos de Golpe Maximos 56 \
\ ‘ 4 Q Acrobacias +Y
/—\ O Arcanos +3 IDEALES
CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
K Atletismo +2 Tengo una deuda que nunca podre Eagar con alguien
+_2 © Enganar 46 queme tuvo lastima.
\_@_} O Historia o)
Int tacio .
O Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +3
) Si Yo necesito algo mas que lo que lo necesita su
O QO Investigacion o ( Total 396 exiros OO0 \ duetio, no es unsrobo.
e Juego de Manos +7 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
4 O Percepcion + f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Sem\el%- \
+ Estoque +4 40 44 Pecforante | | TUSE dad
Perspicacia +4 Daga +* 404 +Y4 perforante peion €0 18 oscurids
Q © - Ancestro feérico
L@—/ QO Persuasion +3 Hechicero Mivel *
. - Afinidad Elemental
oo O Religion o - Ancestro Dragén
CARISMA - Competencias
©Q Sigilo +3 Tu ﬁr de Mag
+3 - Tuente de Magia
O Supervivencia + - ﬁz‘i”@a gaE arnada
- Hechiceria Encarn
@ Q Trato con Animales + - Hechiceria \nr\de‘ra
- Lanzamiento de Conjuros
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ;
\_ HABILIDADES ) \ / - Magia Dracdnica
- Magia Dracédnica: Fueqo
(- Kit de digfraz Y\ | - Meora de Caracteristiea
: . - Metamaqia Escoge dos opciones de
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ©
/M ( ) ) metama \% J
- Recuplracion Magica
N - Resistencia Dracodnica
Compeetencias: Dotes:
- Armas sencilas - Afortunado
- Herramientas de ladrén, Kit de disfraz Eas?os eersonalizados:
- Adeti elemental
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

-

© 2025 - Nivel20 v2.7.7

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Shira 2.0
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenla oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬂuw colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬁ(m efecto méﬁ\co.

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes firar 4d20 adicional Y elegrr cudl de los dos dados determina el resultddo.

» Bfinidad Elemental A partir de nivel 6 tienes resistencia al dafio asociado con tu linaje dracénico. Ademas
cuando lances un conjuro que cause ese tipo de dafio puedes afiadir tu modificador por Carisma al dafio una
de las tiradas de dafo de ese conjuro.

» Ancestro Draadn: A nivel 3, elige uno de los siguientes tipos de dragén como tu antepasado. El fico de o\raﬂén
escoqido serd é que usen los Tasgos que obtendrds mas adelante. Dragon cromético Azul (re&émPaﬂo), Blanco
(ko) Negro (&cido), Rojo (?ueﬁo) 5 verde (veneno). Dragones metalicos™ Bronce (i relém‘aaﬂo)...

\_ APARIENCIA j » Comgetencias: Como hechicero obtienes las siquientes competencias, Armadura: ninguna, Armas: armas
sencilas, Herramientas: ninguna. Tiradas de salvacion: Constitucion, Carisma. Habiidad@s escoge dos entre
[ \ Conocimiento Arcano, Enjar\o, \ntimidacion, Perspicacia, Persuasion Y Rel’xﬂbn.
4 Mgﬁ_m?@ A nivel 2 Io;jras acceder & una abundante fuente de magia que nace de tu interior, Esta
fuente se repr@senta median

€ una serie de puntos de hechiceria que te permiten crear una %ran variedad de
efectos méﬁ\cos. Puntos de hechiceria, Posees 2 puntos de hechiceriy, pero obtendras mas 3(.«\ subas du.

> Guia Még\ca Puedes aprovechar tu eropio manantial interior de magia para intentar conjurar un éxito & partic
de un fracaso. Sirealizas una tirada de erueba de caracteristica Y fallas, puedes gastar 1 punto de hecﬁ’\cer’\a
para volver a tirar el dlo, pero tendrds que usar el nuevo resultads, lo que puede Conve.

» Hechiceria Encarnada f nivel # cuando tu rasqo Hechiceria Innata esté activo, puedes usar hasta dos de tus
opciones de me’rama@a en cada conjuro que lances. Adicionalmente, si no tienes usos de Hechiceria nnata,
puedes gestar 2 punios de hechiceria para recuperar uno de sus Usos al usar una accion adicional para au.

» Hechiceria \nnata: A nivel 41 gracias al origen mistico de tus poderes has quedado imbuido por una magia
vibrante, Como accion adicional puedes desatar tu ma{j\a durante 4 minuto. obtienes los siguientes bereficios:
Tu €D de salvacion de conjuros e incrementa en 4. Tienes ventajs en las tiradas de ataque con tus cu

» Lanzamiento de ﬁ;Qﬂ#\AFQ; Un evento de tu pasado, o de la vida de uno de tus padres o ancestros, o\edé una
marca indeleble en ti, lendndote de magia arcana. Esta fuente de maqia, sea cual sea su origen, alimenta tus
conjuros. Trucos. A nivel 1 conoces cudtro frucos de tu eleccion escojndos de entre los de 18 lista de c..

» HMagia Dracénica Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal
comd se muestra en la tabla "Magia Dracsnica’ basado en el tipo de dragén que has escog\do. Todos los
conjuros s consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de hechicero, pBro cuentan para™el total de conjum

» Magia Dracénica: Fueqo: Aprendes conjuros adicionales de los o\raﬂeones vinculados al elemento fueqo te
otorgan los siguientes Conjuros. Todos los conjuros se consideran, ®n lo que a ti respecta, conjuros de
hechicero, pero cuentan para el fotal de conjuros de hechicero que conoces.

» Mejora de Cacracteristica Cuando alcanzas el nivel Y, Y de nuevo en los niveles 8§ 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» magia: A nivel 3 obtienes Ia capacidad para retorcer tus conjuros, adapténdalos & tus necesidades.
Consiques dos opciones de metamaqia, & tu eleccion. Ademds, rec\x\:\rés otra cuando alcances los niveles 4o y 1
Cuengo lanzas un conjuro solo puedgs usar una opcidn de Hetamagia, salvo que se especifique..

- Escoge dos opciones de me’ramaﬁ’\a.

» Recuperacion Hé?\ca A nivel 5 completes un descanso corto, recuperas tantos puntos de hechiceria como la
mitad de tu nivel de hechicero (redondeado hacia abajo). Una vez haﬂas usado este rasgo no podrés voher a
hacerlo hasta que completes un descanso largo.

» Resistencia Dracénica Al recorrer tu cuerpo, provocad que cierfas caracteristicas fsicas de tus ancestros
dragones se manifiesten. A nivel 3 tus puntos de qolpe aumentan en 3, Y voheran & hacerio cada vez que
subas un nivel en esta clase, Ademas, 3qunas pattes de tu piel se cubfirdn de un £ino lustre de aspecto simi..

» Adeti elemental
|28

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Shira 2.0 Hechicero Carisma 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 3 5
Oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo %o ples v, S
Escarcha entumecedora aparece alrededor de una criatura & 9o pies de ti que puedas ver. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacion de Constitucion. La criatura
recibird 108 de dafio de £rio si falla la tirada de salacion Y tendrd desvenfada en I3 siguiente tirada de ataque.

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Filo de llamas verdes Evocacion 1 accién S
Realizas un ataque con el arma ufiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las tiradas de ataque y dafio Si el
atague causa dafio, puede ser dafio de Queﬁo Yy Fueﬁo salte contra una criatura a 5 pies, causando 408 de dafio Queﬁo.

Truco meacto cectero Adivinacién 1 accion Instantdneo Personal S
Realizas un ataque con el arma utiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros Eara las firadas de ataque Y dafo. Si el
ataque causa dafio, puede ser dafio radiante. Causa dafio radiante adicional a nivel 5 (4d8), nivel 44 (208) y nivel 43 (308),

Truco Mano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos mé31c03 ni transportar mds de 4o fibras.

Truco Taumahrg’ia Transmutacion 1 acciéon 1 minuto 30 P’xes \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de golpe © cambias tus ojos.

(@] 1 Catagulta Transmutacion 1 accién Instantdneo %o ples S
Un objeto que pese entre 1y S libras vuela describiendo una recta finea de hasta %o pies. Si el objeto fuera a chocar contra una criatura debe superar una TS de
Destreza. Si fala chocard contra el objetivo, tanto el objeto como aquelio contra lo qué impacte recibiran 3d8 de dafio contundente.

O 1 Dﬁ_S_Cé%é_Cé_o_ﬂcé Evocacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Siimpactas, este sufre 3d8 de dafio del tipo escogido: &cido, o, ?ueﬂo, psiquico, reldmpaqo, frueno o veneno. Si
sacas el mismo resulfado en al menos dos A8 la ererga salta a ofra cristura & 30 pies o menos del primet objetivo.

()] 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accion (rituald 1 hora Personal Vv, S M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'xr\a e texto.

@] 1 Escudo espinoso ﬂb\’)urauén 4 reacciéon 1 asalto Personal v, S M

Una barrera etérea de espinas, hecha de fuerza méjlca, se interpone entre G Y un atacante. Hasta tu proximo turno, cuando te golpeen con un ataque cuerpo & cuerpo,
Ia barrera reduce el dafio que recibes en 20y Y causa 13 misma cantidad de dano perforante al atacante. El escudo es ineficaz contra ..

()] 1 Manos ardientes Evocaciéon 1 accién nstantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si £allan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro or encima de 1) puntos de dafio por f?ueﬁo Y si tienen éxito, la mitad.

O 1 orden '\mper’\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 pies \

Das una orden de una solad palabra a una critaura que puedas ver dentro del alcance. El ob\')eﬂvo debe superar una tirada de salacion de Sabiduria o verse obnsao\o a
obedecer Ia orden en su proximo turno.

o 2 Aiiento de. Dragon Transmutacion 1 accién adicional Concentracién 41 minuto Toque v, S M

Tocas una criatura voluntaria y la imbuyes con el poder de expulsar energa méélca EOr su bocg, siemere ;%cuar\do tenga una. Escoge entre acido, £rio, ?ueﬂo, relémPaﬂo o
veneno. Hasta que termine el Conjuro, €T objetivo puede utiizar una accion para exhalar la er\erg’\a del tico € 3\0\0 en un CoNo

O 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 1 minuto 60 pies v, S 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 dafo de ?ueﬂo sitale yla mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O & Imagen multigle usiéon 1 accién 1 minuto Personal v, S

Tres duglicados iusorios de ti mismo aparecen en tu espacio. Cada ve2 que una criatura te golpea con una tirada de ataque mientras el conjuro esté activo, tira un dé
por cada uno de tus duplicados restantes. Si 3lguno de los dés saca un 3 o mas, uno de los duplicados es 3olpeao\o en lugar de ti.

O 2 Ea%o abrasador Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios., Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibe 2d6 puntos de dafio por €ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel eor encima de 2.

(@] 3 Rola de. ?uego Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo gex‘olo‘ré en un estalido de llamas. Las criaturas en una eskera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueﬁo Y si tienkn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(] 3 e teori iminut e Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
Invocas 6 meteoritos, al lanar el conjuro o como accién adicional puedes lanzar haste 2 a 420 pies de ti Las criaturas & 5 pies o menos del punto donde el meteorito
estala deben realzar una TS de Destreza, Sufrirdn 3d6 de dafio de fueqo por meteorito si fallan I tirada o la mitad si la superan.

O 3 Paso atronador Con\')urac'\én 1 accién \nstantdneo %o ples \

Te feletransportas & un espacio desocupado que EuUedas ver a %o piks, todas las crigturas a o pies o menos del espacio que abandonas deberén hacer una TS de
Constitucion o recibirén 3d4o de dafio trueno. Puedes teletransportar a una criatura voluntaria a éo ples o menos de ti al lanzar el conjuro.

O 3 Tecror usion 1 accion Concentracion 1 minuto Personal v, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que esté sujetando \y quedar asustada mientras
dure el conjuro, Debe realizar una accion de eserintar y alejarse de fi por 18 rutd mas sequra disponible hasta perderte de vista,

O 3 volac Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Una criatura voluntaria tocada cor\sﬂpue una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estad fotando, @
menos que pueda detener Ia caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

O Yy Esfeca vitridlica Con\')urac’\ér\ 1 accion Instantaneo 150 pies v, S M

Una bola de &cido esmeralda, explota y cubre de salpicaduras corrosivas una esfera de 2o pies de radio. Toda crigtura situada en esta Uitima &rea deberd hacer una
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CONOCIDOS CONOCIDQS/
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
@] Y mm_@jgeﬂg Evocacion

1 acciéon Concentracién 4 minuto 120 pies Vv, S M
Creas un muro de £uego en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 5d8

untos de dafio por €ueﬁo yle mitad si
tienen éxito. Un lado dél muro ]r\Qlﬁe 5d8 dafio de (—‘uego hasta a o pies. El dafio aumenta 1d8 eor nivel de conjuro por encima §e 4,

O Y Olo arcano Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora 30 ples v, S M
Creas un ojo méﬁ’\co e invisible dentro del alcance que planea en el aire. Recibes informacion visual mentaimente del Qs que tfiene vision normal y visien en 1a oscuridad
hasta 30 pies. El ojo ve en cualquier direccién. Como accién, puedes mover el oo hasta 30 ples en cualquier direccion.

-

4
©2025 - Nivel20 v2.7.7

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



