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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

ocaSiones en las que el humor es inapropiado.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Fen 0 Una broma para cada ocasién, en especial en\

Equidad. bunca estafo a gente que no se pueda
permitic el lujo de perder unas cuantas monedas.
(Lejal)

IDEALES

Provengo de una familia noble, y un dia reclamaré
mis tietras Y el fitulo que me robaron.

ViNCULOS

No puedo resistirme a estafar a la gente que es
més poderosa que Yo

\ DEFECTOS

(Tteqm :

- Visidn en la oscuridad

- Legado infernal

- Resistencia infernal

Plcaro Mivel 2

- Accién astuta

- Ptaque furtivo: Dafio adicionat 206
- Jerga de Ladrones

- Lanzamiento de conjuros

- ’Presﬂo\'\ﬂﬁac\én de Mano del Haﬁo
Clériao Nivel 4

- Conjuros de dominio

- Circulo de Mortalidad

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Qjes de la Tumba
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Tiene cabello verde, cuernos neqros con algunos escritos o Jero fificos en un idioma incomerensible una cola
que puede esconder de 35cm, Colmilos qUE son mas 3rano\es © lo habitual, 12ocm delja,o\o

')ehum Noir Heastler

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j
4 )

lo unico que sabe es que su padre tomo todo el oro Y
se fue a tener una nueva esposy, hﬁos, dinero sin
saber que su erimer ht\')o sique vivo, €n busca de pistas
sobre su padre llego @ un fuevo pueblo, Damhul ahi
conocio @ un v\e\')o cerra&ero que le acepto en un inicio
como +ral>a\’)ao\or que despues lo considero un h‘%)o,
racias a los conocimientos de cerraieria busco la vida
acil y comenzo a robar a los viaeros Y comerciantes
que pasaban por ahj dandose una vidd mas lujosa & el
Y & su nuevo padre.

\ NOTAS ADICIONALES )

(J\n Joven nacido en una famiia noble,con riquesas y un futuro aseﬁurac\o racias a la mineria fue un dia Ilamado\
Por su padre, le confeso que estaba quedandose “sin dinero Ya qie la mina no daba un solo mineral mas, una
persona le ofrecio grandes riguesas a cambio de su hijo Y sui esposg, ceﬁao\o por 1a necesidad de voher a

tener dinero y podr dejo entrar a su casa a estas pérsonas, doce hechiceros entraron & su casa ese dig,
mataron & s madre y 1a dieron en sacrificio & un dios antiquo, mismo dios que solo por diversion no fomo 1a
vida de este joven, sifo que lo convirtié en un teafling maldiciendolo & levar su sangre en 1as venas y dandole

el odio, coraje y una vida prestada a este Joven pard poder vengarse de su padre, todo para su o\\vgrs’\én.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ju’\r colores, solo tonos de gris

» i | Conoces el truco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, Puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por Q,\eﬁo.

» fAccion astuta: Tu agiidad mental y rapidez fe permiten moverte y actuar con preste2a, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque furtivo: Una vez por turno, puedes indligic dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @€l yno tienes desvenfé\"é en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 206

» Jerqa de Ladrones: Conoces la jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot 22 coédigo secretos que te
permite enviar mer\sagfes en una conversacion normal, que sdlo Puec\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

» Lanzamiento de con'?uros Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de rago. L& inteligencia

es tu caracteristica de lanzamiento de conjuros.

» Prestidigitacion de Hano del Mago Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del mM3qo, puedes hacer
invisible Iag mano espectral y Pueéeg hacer las siguientes tareas adicionales con ella Pucdes depositar un
okjeto que estés sosteniendo en un contenedor portado eor ofra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor portado .

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ confardn dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlfjo, para ti ese conjuro es de clérigo.

» Circulo de Mortalidad: Cuando fueras & lanzar uno o mads dados para recuperar puntos de QOlPe mediante un
conjuro & una criatura con o puntos de 3o utiizas el rodyor ndmero posible eara cada dado. H‘oreno\eg el

truco piedad con los moribundos® Pard ti fiene un alcancede 3o pies Y puedes lanzarlo como accion adicional.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérigo utiizando tu Sabiduria, Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larﬂo. ‘Para lan2ar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado y gestar un esgacio de conjuro iqual al nive de conjuro o superior (sakvo trucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clérlﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

» Ojos de la Tumba: Como accién Y hasta el £inal del proximo turno, conoces 1a localizacion de cualquier muerto
viviente situado hasta 6o pies, sierpre que no esté tras cobertura completa ni protegido contra la magie de
adivinacion. Este sentido no te dice nada sobre las capacidades o la identidad (ye und criatura,

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espariol



\

')ehum Noir Heastler Embaucador arcano \n’relBenc\a 12 +Y
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
3 3 3
ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Impacto cectero Adivinacion 1 accién Concentracién 1 asalto 30 ples S
Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas, Durante tu siguiente turno, tienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el objetivo, sikmpre que no haya terminado el”conjuro.

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco U C Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples N

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de olpe o cambias tus ojos.

0 1 Armadura de mado ﬂ\:\‘)urac\ér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

0cas a una criatura voluntaria que no lleve armadur una tuerza erotector rmdaic: o S U con\')uro rmina, Su Se Eas ser + su modificador
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura a fuerza tectora mdqica la rodea hasta que el te. a. Su CA base pasa a ser 3 dificad
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\stpas el con\')uro.

(m)] 4 Escudo Gb\!urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyectil tdgico.

(@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂca de vida y consiques 4d4+4 (+S/nivel de conjuro Eor encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
O 1 Perdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo falla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantaneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €all,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueSO Y sl tiene éxito, la mitad.

O 1 Sirviente invisible Con\')urac’\én 1 accion (ritual 1 hora 6o pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simpeles bajo tus érdenes. Como accién adiciond), puedes darle érdenes mentaimente para
que se mueva hasta 45 pies e interactle con un objeto. Puede realzar tareas simples que un sirviente humano podria hacer.

- J
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'3ehum Noir Heastler Clér'\ﬁo Sabiduria 12 +Y
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
3 3 3
OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Gauia Adivinacién 1 accién Concentracién 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 Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Lz Evocacion 1 accion 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 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas a una criatura viva que ‘rensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Resistencia Q\a\"waaér\ 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

Truco Tauma‘rurg\a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas titilan, se avivan, debilitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de 3ol‘:>e o cambias tus odo&.

O 1 Crear o destruir agua Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies v, S M

(reas o destruyes 4o gelones de aqua en un recipiente abierto. © haces llover apue (exhnjukendo las llamas que haga) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel rayor de 4, creag/o\es‘rrutjes 4o ﬂalones/nlvel o aumenta el Tado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muerfos ni €n constructos.

(] 4 Escudo de fe ﬁb\')urac\ér\ 1 accion adicional Concentracién 4o minutos 6o pies v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accion 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica nigromantica de vida y consiques 40Uy (+5/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de olpe temporales mientras dura el conjuro.

O 1 Perdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas ¢+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo fally, al realirar una tirada de ataque o de
salvacién anfes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de sahacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y sl tiene éxito, la mitad.

- J
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