DUNGEONS

Artifice 5

Erudito

Tanisdam

[ ).
é@RAGONS

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

JUGADOR

Ptas Qu+03nomo peutral bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
6 Fuerza —_2\ INSPIRACION ) 4 N\
FUERZA
Q Destreza +3
__’2 © Constitucion +5 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
G & Inteligencia +8 - ~N
QO Sabiduria + 30
/—\ /ﬂ +3 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma -4 VELOCIDAD
\_ A INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos 38 )
Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +3 IDEALES
( CONSTITUCION ')
O Atletismo -3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+'2 QO Enganfiar -4
\_@_} © Historia +8
Int tacio - .
O Interpretacion 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
+5 O Investigacion +8 Total 508 exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 Faos OO0
O Medicina v SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +5
Percepcion Ny f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f ] \
+1 © Ralesta ligera +F 408 +4 perforante _QU%‘;:OMO
QO Perspicacia +1 - Carcasa blindada
\_@_/ O Persuasion -4 - Construido para el éxito
- Maquina autocurativa
/ﬁ QO Religién +5 - paturaleza mecanica
CARISMA o - Descanso del centinela
y Q Sigilo +3 - Disefio especializado
- Venai Actifice Mivel 5
Supervivencia TR
O Sup +4 - Arma de Fueqo Arcana
O Trato con Animales + - Arre. IOSO\Né &OS B 3
- Candlizador Hrcano Mejorado: +1 a las tiradas
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
\ HABILIDADES ) \_ /| de ataque de conjuros J
- Cafdon Sobrenatural
(Escuc\o CAz N |- Competencia con Herramientas
i 5 | Concepto | Situacién | - Conjuros de Artilero
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
14 ( ) ) \ e \ \ - Defensa Mejorada: +4 CA
| Experiencia 11u#5xp | - Imbuir obieto: Infusiones conocidas: Y //
N | Riqueza | #36¢0 | objetos imbuidos: 2
Comeetencias: | D.Descanso | 102DD | - (3 Herramienta Adecuada para la Tarea
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Lanzamiento de Conjuros
Arrmas de fueqo, Armas sencilas, Eacudo - Lanzamiento ritual
- Herramientad de artesano, Herramientas de * 9“'“*%303@ Tool (Cuestiones de - S\rwe;\fe HO"‘"“_“_‘?""O
cartégrato, Herramientas de ebanista, alquimista) - Tiro de Repeticion
Herrdmientas de ladrén, Herramientas de ¥ 3 Pociones menores Ea%&%%dos
ranitas * Inspiracion (Semtex) - LuZ de Mente
diov@s:
Coramon, Gnomish
* bottle of black ink
* quil
* small knife,
* letter from a the maste posing &
uestion you have not yet been able to
q N J
answer
* set of common clothesand
* Pecla de 4oopo
- backeack (Dunﬁeoneer‘s Pack)
- crowbar
- hammer
- 1o pitons
- 4o torches
- tinderbox
- 50 feet of hempen rope
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

© 2026 - Nivel20 v2.9.13

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



\

Atlas
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
f \ fﬁﬂag fue creado en un laboratorio perdido en Trielta Hils, una region apartada de Faerbn, por un gnomo \

inventor de grandes aspiraciones y habiidades en la magia arcanad. Disefiado como un autognome para asistic
en experimdntos compRRios y en I8 practica de la magia fAtias aln estaba en proceso de construccion cuando
un £atidico accidente cambid’el rumbo de su existendia. En medio de un expeerimento arriesqado con artefactos
de energia estelar, una explosion magica devasté el laboratorio. Cuando el humo se disips, elcreador de ftias
habia desaparecido sin dejar rastro.

=S

Entre los restos del laboratorio, ofros investigadores hallaron a Atlas, apenas ensamblado y rodeado de notas

AR cripticas del gnomo desaparecido. Entre ellas, una instruccién clara: si €1 no podia completar el proyecto, Atlas
deberia ser nviado & un relojero de Siverymoon llamado Mario Perqolini, un antiquo coleqa y amiqor Asi, Atias,
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Tipo: Eres un Constructo.

» Carcasa blindada Estds encerrado en metal delgado o alﬂ(m ofro material duradero. Mientras no lleves
armadurg, tu Clase de Armadura base es 43 + tu modificador de Destreza.

» Construido para el éxito: Puedes afiadic un dy & una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de
salacion que haﬂas, %Pueo\es hacerlo después ver la tirada del dlo pero antes de que se resuehan los
efectos de la tirada."Puedes usar este raggo un ndmero de veces iqual & tu bono de competencia, Y
recuperas todos low.

» Maqu ur Si te lanzan el conjuro reparar, puedes gestar un Dado de Golpe, tirarlo ; recuperar una
cantidad de puntos de golpe igualks a Ia firada mds tu modificador de Constitucion (minimo de 7 punto de
golpe Ademas, tu creablor te disefid para beneficiarte de varios conjuros que preservan la vida eero G

» Maturaleza mecénica: Tienes resistencia al dafio por veneno e inmunidad a las enfermedades, y tienes
ventajs en firadas de salvacion contra quedar paralizado o envenenado. No necesitas comer, beber o respirar.

» Descanso del centinela: Cuando llevas & cabo un descanso largo, pasas al menos 6 horas en un estado
inactivo e inmévij en fugar de dormir, En este estado pareces inkrie, pero permaneces consciente.

\ APARIENCIA /

» Disefio especializado: obtienes dos competencias con herramientas de tu eleccion, seleccionadas del Manual
del Jujao\or.

» Arma de Fueqo Arcana: Sabes como convertic una varita, un bastén o una vara en un arma de €fueqo arcang,
un canalizador para tus conjuros destructivos. Tras finalizar un descanso largo, puedes utiizar herramientas de
ebanista para tallar selios especialks en una varita, un bastén o una vara Y Convertirlos en tu arma d..,

» frregos Magicos: Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos mundanos. Para usar esta
caracér’nsﬂca, tienes que tener a mano herramientas de ladrén o de arfesano. Después, toca un obieto no
méﬁ\co Diminuto como accién Y otérgale una de las siguientes propiedades méﬁ\cas 3 tu eleccion El objeto
e,

4 i ¢ Arcan: or objeto: una varg, un bastén o una varita (requiere sintonizacion) Mientras
sostenga este objeto, una criatura recibird un bonificador de +1 a las tiradas de ataque de conjuro, Ademéas, Ia
criaturd \Snoraré 13 cobertura media cuando realice un ataque de conyjuro. El bonificador aumenta a +2 cuando..
- +1 a las firadas de ataque de conjuros

» Cafidn Sobrenatural Has aprendido a crear un cafién mégico. Con el uso de herramientas de ebanista o de
herrero, Poo\rés levar & cabo una accidn para crear magicamente un cafion sobrenatural Pequeno o Diminuto en
un espacio sin ocupar sobre una supericie horizontal & 5 pies o menos de ti. Un Cafion Sobrenatural Pequefi.

» Competencia con Hecramientas: obtienes competencia con herramientas de ebanista, Si ye tienes esta
competencia, obtienes competencia con otro tipo de herramientas de artesano que elijgs.

» Conjuros de Artilero: Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando alcanas determinados niveles en
esta clase, tal y como aparece en la tabla "Conjuros de artilero', Estos conjuros se consideran, en lo que a fi
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» I O objeto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonikicador de + a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o porta (si es un escudo) el objeto con la infusion, El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» Imbuir objeto: Has obtenido Ia capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para
convertirlos en objetos mdagicos. Cuando obténgas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice”, Podras gleg\r mas \nésxon s cuando legues a determinados ..

- \nfusiones conocidas: Y // objetos imbuidos: 2

» crami u ra la Tarea Has aprendido a £abricar exactamente la herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano & mano, puedes crear magicamente un Juegqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar @ 5 pies o menos de ti. Para esfa creacion, necesitards 4 hora de trabajo
ininterrumpido, que .

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de Ia maqia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Janzando conjuros de una manera
corvenciond); parece que @sts haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, Produces
tus..

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar de forma ritual aquelios conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como "ritual’ y tienes preparado el conjuro.

» Sirviente Homlnculo: obieto: una gema o un cristal que valéa al menos 400 po Aprendes métodos intrincados
para crear magicamente Un hombnculo especial que te sin, El objeto imbuido seré el corazén de la criatura y
el cuerpo se cfeard a su arededor inmediatamente. Tu decides €l aspecto del homdnculo. A algunos ar..

» icién: Objeto un arma sencila o marcial con Ia eropiedad ‘municion’ (requiere sintonizacion) Esta
arma magica concede un bonificador de +4 & las tiradas de ataque Q de dafio que hagas con ella cuando se
use pard’un ataque a distancia e ignora la propiedad “recarsa“ sl Ia fiene. Sino cargss el arma c..

» Luz2 de Mente: Una Bullgeﬁe Lantern méﬁ'\ca que se encuentra en la cabeza de Atias. Esta linterna emite luz
brilante en un cono de 6o pies Y luz tente adicional hasta 6o pies. En su interior, tucxérr\aﬂas méﬁxcas brilan Y
pueden ser activadas con el poder del pensamiento.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Atlas Artifice \n+el\38r\c'\a 1% +10

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 CONJUROS TRUCOS \

Y 2 b -
Oooo oo PREPARADOS CONOCIDOS j

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Descarga de fego Evocacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueso. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S, M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resSeo\e o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

(] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni €n constructos.

(@] 1 Escudo Hb\’)uracién 4 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂxca te Pro+e3e. Hasta el erincipio de tu s'\ﬁu\enfe turno, fienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ”Proaec‘r’\l méﬁlco.

()] 1 Tue 90 feérico Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
ples dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualuier ataque contra elos tiene ventaja.

(@] 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual) nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto méglco para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que k& afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

(@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Conetitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ao\a 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio yno es empujpda.

0 1 Reticada expeditiva Transmutacion 14 accién adicional Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte a un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accidn adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro fermine, puedes
realizar la accién de esprintar.

(] ) Hacer aficos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S, M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un eunto que elijas. Las criaturas a 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

o 2 Invisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y fodo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el ob\')eﬂvo ataque o lance un conjuro. Puedes eleﬁlr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

(m)] 2 Eago abrasador Evocacién 4 accién Instantdneo 120 pies v, S

Lanzas tres rayos de fueqo hacia o\a\"eﬂvos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un o\a\')ehvo 0 a varios, Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 2d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

o 2 Vvértice deformador Conjuracion 1 accién nstanténeo % pies v, S

Distorsionas m(éi%\cameme el espacio arededor de otra criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de Constitucion
(el objetivo puede optar por fallar), o serd teletransportado @ un espacio desocupado de tu eleccién que puedas ver dentro del ..
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