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f&empre estoy cogendo cosas, toquetedndolas con \
aire ausente Y a veces, rompiéndolas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

constante cambio,

civilizacion, (beutral)

IDEALES

Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
debemos cambiar con ella.
(Cadtico) Maturaleza, El mundo natural s mas
importante que todas las creaciones de la

aﬂres.«ér\ contra mi P%rsor\a.

ViNCULOS

Hi famiiig, clan o tribu es lo mas importante en mi
vida, incluso cuando estan lejos de mi Una agresion
contra las tierras virgenes de mi hoaar es una

rdxinio.

\ DEFECTOS

No héi‘j lugar para la precaucion cuando se vive al

(Cesde Salamander:
- Edad
- Tipo de criatura
- Tamano
- Aas
- Aiineamiento
- Haﬁ'\a de las hadas

GQuercrero Mivel 1o

- Accibtn stbita: 4 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques

- Golpe Parpadeante

- \ndomable: 1 vez / descanso

- Maestro de lanzas

- Parpadeo Desorientador

- Paso Parpadeante

- Tejido de Nieblas

- Tomar aliento

Dote s
- Lancero
- Maestro de la Alabarda

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edad (as hadas son inmortales, inmunes al paso del fiempo. Pueden decidic "moric" Y convertirse en un érbol
que 1a redieje.

» Tipo de criatura: Eres un feérico

» Tamafio: Eres de tamafio Pequefio.

» Hlas: Tienes un par de alas que te otorgan una welocidad de vuelo de 3o pies. Mo puedes volar si estés
usando armadura media o pesada.

» Aineamiento: Las hadas de la Casta Salamander suelen tener alineamientos neutrales,

» Maai 1as h . Conoces el truco "Descarga de ?ueﬁo". ) partic del nivel 3, puedes lanzar el conjuro "Manos
Ardigntes’ con este rasqo. A partic del nivel 5, Fambién gliedes lanzar el hechizo ‘Agrandar/Reducir” con este
raggo. Una vez que lancls uno de estos conjuros con este rasqo, no puedes volvet a lanzar el m..

» Lancero: Puedes realizar répidos Y precisos pinchazos con lanzas que & menudo o\ejan a tus oponentes con
) Suaro\'\a bapa.

» Maestro de la Alabarda Puedes mantener a raya & tus enemigos con armas de alcance. obtienes los
siquientes beneficios: Cuando empufias una jEbaling, baston, lands o tridente con una mano, el arma obtiene 1a
propiedad de alcance. Mientras empufias un arma con la propiedad de alcance, ofras criaturas provocan un
ataque du.

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accién mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales. Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 4 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Golpe Parpadeante: Cuando Qol‘seas a una criatura con un ataque con arma, puedes gastar Pasos
Parpadeantes para teleportarte tras el ataque. Bl objetivo debe superar una TS de Carisma o ser teleportado
a un punto vacio en el suelo. También puedes tocar & una criatura en vez de uno de tus ataques Pasos
Parpadeantes pu.

» indomable: Puedes repetir las tiradas de salacion que falles, aunque debes usar @l nuevo resultado. No
puedes volver a usar este rasqo hasta que no acabes un descanso ‘orolonﬁao\o.
- 4 vez / descanso

» Maestro de lanzas: Cuando sostienes una lanza con ambas manos, su dafio pasa de 18 a 4ddo.
Adicionaimente, tus ataques de oportunidad con dicha arma tienen ventajs mientras las sostengas con ambas
mManos.

» i - Puedes usar tus téenicas para desorientar Y confundic a tus enemiqos,
me\')oréno\olas de las siquientes Lormas:

4 m%iem Ganas una fuente de magia de teleportacion conocida como Pasos Parpadeantes. Tus
rasqos de Cabalero Parpadeante te permiten gester esta fuente para teleportarte.

» las,: H‘arenc\es el truco \lusién Menor, uedes usar un arma con Ia que seas competente como
un foco de conjuro para este conjuro. Tu habiidad Eara lanzar este conjuro es Carisma.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
golpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra vel.

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



4 )
\/3+an Ferricos Sabiduria 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE

\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (Y4do).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un ob;f.*o dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede c\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
erueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

(] 1 Manos ardientes Evocacion 1 acciéon Instantaneo ‘Personal v, S
Creas una ldmina de fueqo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si £allan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro eor encima de 1) puntos de dafio por €ueﬂo y si tienen éxito, 1a mitad.

O 2 ﬁgrano\ar/reduc\r Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Aurenta o c\tsm‘mu;je una ca’regoria el tamafio de una criatura u okjeto. TS de Constitucion para evitar el efecto, Todo el equipo de Ia criatura cambia de tamafio con &l y
recupera su aspecto silo sueffa, Proporciona ventaja/desventaip en pruebas y TS de Fuerza y aumenta/disminuye 1d4 el daho de armas,

- J
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