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Comeetencias:

\diomas,
Celestial, com

- Armadura ligera, Armas sencilas
- (tiles de cocinero

n, elfico, elemental
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EQUIPO /

J
\

dioses.

fbo tolero ofras fes Y condeno que se adoren ofros\

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

Caridad. Siemere intento ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste eersonal (bueno).

or’\ﬂen. Que me Perdomen.

VINCULOS

Quiero voher & ser quien erd, voher & mi lugar de

de elos.

\ DEFECTOS

Sospecho de los extrafos Y siempre espeero lo peor

Bruio Mivel 6

- Ama radiante

- Capa de Moscas

- Castiqgo sobrenatural

- Conflindir la mente

- lista de conjuros am(al\ada
- Luz sanadora

- Maqgia del pacto

- Pacto del fio

- Trucos adicionales
Dotes:

- Chef

- \niciado en 1a rnagia (clér\fjo)

\ RASGOS Y ATRIBUTOS
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Bronta

Tiene una fiqura %enerosa Y suave, con mejilas sierpre sonrojadas por @l calor de los hornos. Su cabelo es
de un rubio tasi

e color 1igo, Yy sus ojos verdes brilan con una infensidad que a veces infimida.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

a‘\o\enﬂo\ad original* i )
Bronta no es flumana. Es un Angel de la Corte de
Lathander Cun Querubin menor) cuya esencia fue
fragmentada y ‘encerrada’ en un duerpo mortal. Su
||e3§o\a en la cesta de mimbre no fue un abandono,
sino una Sentencia Divina,

& Penitencia®™ Fue despojada de su divinidad por
ser 'demasiado compasiva's En un plano donde 1a
justicia debe ser cieqa Y radiante, ella preferia consolar
3 los caidos que casan drlos. Lathander la envié a
probar su valor en la fragiidad de la carne.

a Progresion™: Sus niveles de Bruja Celestial no son
aprendizaje, son selos que se rompen. A medida que
sube de nivel su cuerpo mortal empieza a canalizar
mas de su luz or\ﬁmal.

La quadana y los Pétalos de Cerezo™*

*El Arrma™ Alfiavocar el Pacto de 1a Hojg, no aparece
un arma de hierro, sino una manikestacion de su
auforidad celestial. Una quadafia de oro que representa
‘La Cosecha de las Amas' y @l ciclo de Ia vida
(nacimiento/muerte).
*ELecto Visual®™ Sus hechizos y ataques invocan una
luvia de pétalos de cerezo dorados. Estos pétalos
re(;resan‘ran las oraciones que ascienden al cielo.

Metas de "PAscension*
Para recuperar su forma de énﬂel, Bronta debe
cumgplic ciertas metas:

*Nivel 5: Sus ojos brilan con Iuz solar al lanzar hechizos.
Nivel ¢ Sus ‘alds' espirituales pueden manifestarse
brevemente (pero no son alas "Gties")

Nivel 44 Su presencia es tan imponente que puede
ceqar a los mahados si lanza un hechizo de Iz (sin
firddas de salvacion, no hace dafio pero te hace
apartar 1a mirada)

Heta Finat Enfrentar & la Madre Superiora para
demostrar que Ia compasién es tan necesaria como la
\')ushcla."

\ NOTAS ADICIONALES )

@rén’ra no fiene memoria de las salas de cristal de Lathander, eero si del rio que hacia una mafiana invernal )
en waterdeep y la sensacion del mimbre rozando su eiel. Bronta fue un bebé abandonado, c\esac\a delante del
femelo sin ninguna explicacion mas alld de su mera existencia. Las nonias I3 criaron como si £hera una de
ellas, pero Brédnta comprendio desde nifia que su relacién con el munds era diferente. Bronta se dio cuenta de
que ningin obieto material podia lenarly, & pesar de que ofras novicias deseaban cintas para el cabello o
accesorios sencilos.

Bronta aceptod sus votos, no como una decision, sino como algo natural, bajo la mirada estricta de la Madre
Superiora. Su Voto de Pobre2a tiene una marca magica en 1a7baja espalda con el simbolo de Lathander Si
Bronta trata de quardar oro en su bolsilo, el metal Se calienta hasta quemar Ia tely; si usa una tinica nueva

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Che€ El fiempo invertido en dominar las artes culinarias ha dado sus frutos, o’rorﬁéno\o’re los siguientes
beneficios: Aumenta tu puntuacion de Constitucion o Sabiduria en 4, hasta un maximo de 2o, También obtienes
competencia con Gtilks de cocinero si alin no 1a fienes. Como parte de un descanso corto,.

» Mﬁl\@?mggz Aprendes dos frucos de tu eleccién escogdos de entre Ia fista de conjuros de
clér'njo, druida o m: 0. Elige”un conjuro de nivel 4 de la misma liste que sRleccionaste los trucos de esta dote.
Siempre tienes ese confliro ereparado.

» Aima cadiante: Comenzando en el nivel 6 tu enlace con el Celestial te permite servic como un conducto para la
energia radiante., Tienes resistencia al dafio radiante, y cuando lanzas un conjuro que inflige dafo radiante o de
€ue30, puedes agregar tu modificador de Carisma a una tirada de dafio radiante o de £u€qo..

» Capa de Moscas: Como accion aficional, puedes rodearte de un aura magica que se parece a un cumulo de
moscas 2umbadoras, El aure se extiende a 5 pies de ti en todas las direcciones, pero no a traves de la
cobertura total, Dura hasra que caigas incapacitado o 1 descartes como accion adicional. El aura te otorga..

> i rak Una vez por turno cuando Sogeas a und criatura con un atagque cuereo @ cuerEo o &
distandia puedes gester un eseacio de conjuro A€ rujo Eara \nQ'mﬁur 108 de dafio de fuerza adicional al
objetivo, mas ofro d& por nivel del espacio del conjuro, Y puedes detriba al objetivo con el golpe si es enorm.,

» Confundir Ia meate: Puedes lanzar Rakntizar una vez usando un espacio de conjuro de brujo. bo puedes
voher & hacerlo hasta que no termines un descanso prolongado.

> jur i El Celestial te permite elegr de una lista de conjuros ampliada cuando aprendes
un conjuro de brujo. Los g'\ﬂulen’res conjuros se agregan & Ia lista de conjuros de brupo para .

» Luz sanadora: En el primer nivel, obtienes 1a habilidad de canalizar la energia celestial para curar heridas.
Tienes una reserva de dés que gastas para alimentar esta curacion. El ndmero de dados en el grupo es iqual 8
1 + tu nivel de brujo. Como accién adicional puedes curar una criatura que EURdas ver & 60 Eu.

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un con\')uro debes conocerlo \g Sag‘rar un espacio de con\')uro (salo +rucos§. Recuperas los espacios
de conjuro ﬁas’rados al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Pacto del filo: Usa tu accion para crear un arma de pacto cuerpo @ cuerpo en tu mano fibre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras la empufias, Se considera méﬁ'xca a efectos de
superar I3 resistencia y 1a inmunidad de los ataques y el dafio no mégicos.

» Trucos adicionales: En el erimer nivel, aprendes los frucos luz y lamas saﬁrac\as. Cuentan como trucos de
brujo para t, pero no cuentan contra tu nbmero de trucos conotidos.

\ RASGOS j

© 2026 - Nivel20 v2.9.13

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



~

Bronta Bm\'}o Carisma 13 +5

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 \
OO CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Guacdia de cuchilas ﬂb\’)uracuén 1 accion 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con €l una runa de eroteccion en el aire. Hasta el final del siguiente turno fendras resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
infigdo por ataquesTde armas.

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco lama sagrada Evocacion 1 accion Instantaneo 60 ples v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo h<33 ventajd por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (adk), a nivel H (3d8) y a nivel 47 CYdR).

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Hano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 ples 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 ?res‘r’\d]%wacién Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/a‘oaﬂar Queﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo & un ob\')eb o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.,

(] 1 Brazos de Hadar Conjuracion 1 accién Instantdneo Personal v, S
2arcilos de oscura energia brotan de ti y azotan a todas las criaturas a 4o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sukrir 206 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sighiente turno. Sugerando Ia TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

O 1 Curar heridas Evocaciéon 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar el bien y el mal Adivinaciéon 1 accién Concentracién 10 minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si hay alquna aberracion, celestial, elemental, fatal, infernal o no muerto & 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
haﬁ atﬁki\n lugar u ob\')e’ro a 30 pies o Mmenos de ti que haﬁa sido cor\saﬁrac\o o profanado.

0O 1 \ncinecar ama M\ﬁ“oménclé 1 accion \nstantadneo Toque S
Introduces tu mano dentro del cuerpo de otra criatura como si esta fuese incorpérea para encender un €ueﬂo en su interior.
(] 1 55&16%\_@;1& Evocaciéon 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe udé (+106 por cada nivel de conjuro por encima de 9 puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.
O 2 C Il Con\"uramén 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno @ 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de Queﬂo si Xalla yla mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

(m] 2 Restablecimiento menor H\o\’)uramén 1 accién nstantédneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i, El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
@] 3 Disipar magia Hb\’)urac\ér\ 1 accién nstanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 363’«30\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes 2xito, el conjuro fermina.

(m)] 3 Luz del dia Evocacion 1 acciéon 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un ob\')e’ro que sostienes o uno que nadie lleva pUesto ni franseorty, 1a uz emana del ob\‘)e’ro Y s€ mueve con el

O 3 Ralentizac Transmutacién 1 accién Concentracion 4 minuto 120 ples v, S M

Hasta 6 criaturas en un cubo de Uo pies deben superar una TS de Sabiduria (Y al £inal de su turno para terminar @l efecto) o quedar afectados. Su velocidad se divide
por dos Y recibe -2 a la CA yales TS de Destreza, Mo tiene reacciones Y 860 puede una accién, una adicional o un Gnico ataque.

(] 3 Revivic Nigromancia 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Tocas a una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a la 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 fémpoco recupera nifguna partfe del cuerpo perdida.

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

Una criatura voluntaria tocada Qonsﬁ:e una velocidad volando de 60 pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae i todavia estd Qotando, @
menos que pueda detener la caida"Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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