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fCao\a sitio peligroso me ha dado més conocimiento, \
necesito mds, sin importar los horrores del caminow.
Necesito saber mas,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Solo me importa mi objetivo, Haré todo para lograrlo
Y nada ni nadie se interpondrd.

IDEALES

ayuda a sequir ad

El recuerdo de mi Qema yel dolor de Ia Tierra me
lante Cada dia a pesar de todo
lo"que he visto Y vivido.

ViNCULOS

i,

-

N

\-

Me es muy dificil esconder mi desagrado. Solo me
interesa 1d' gente si puedo sacar algo Giil de elos.
Hlﬂwen ruriendose solo @s un futio soldado para

DEFECTOS

J

druida Mivel 42:
- Druidico

- Bl muerto que acecha: Sobrepasa inmunidad:

necrotico

- ElI necroconocimiento

- Forma aberrante

- Forma salaie: VD maximo 4

el oculto: Monstruo aberrante: VD
1/3 de tu nivel de druida

- Lanzamiento de conjuros

- La lamada

- Los otros dioses
Dotes

- Necromantico novicio
- Expeﬁo en calaveras
- versado en un elemento (Fueqo)

Easgos eersonalizados:

- Ufa inmortalidad no deseada

- \nfectado
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NOMBRE DEL PERSONAJE

2afir mide 185, tiene la piel morena, marcada por algunos lunares aqui Y alld. Su cuerpo es delﬁao\o se I
nota que no es de lo mas fuerte. Su pelo es larjro, e color blanco, conun fequillo que cae por uno de sus

o%os, los cuales ahora desprenden una luz ayan.
o Qra con detalles dorados, usando aln su Capucha, Adicionalmente alin mantiene I8 piezds doradas que
rooean su cuer(oo.

A no Posee ninguna marca de Grogoroth, Yy viste una thnica

APARIENCIA

J

-

\ APARIENCIA

N

[Hueﬁes 1
Murié a v 14

Ruta activa Hﬂo de la Sanﬁre

Shadow Lord
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cua’os. de valdior, enterrado en lo desconocido del amplio desierto de Luvian, siempre existieron las antiguas \
ciudades y los misterios ocultos. Al en las entrafias de la arena y bajo el inclemente sol, donde las nubes
apenas cubren el cielo azul y el viento no llega, existieron siemere aqueiios que lograban sobrevivir, La antigua
fribu de los Banu Arwa seqliian flosofias simples, aprendidas desde generacionds pasadas que provenian del
interior de la tierra misma, v\ajano\o siempre a través de las grietas, dbriéndose paso entre 1a tierry, 1a piedra Y
1a anfg&eo\ao\. Esta fribu de nomadas y eruditos llegaron a vidjar eor el desierto durante generaciones,
dedicandose a las artes misticas y al manfenlmxen@o del Qqu]ﬁ{:r’\o de Ia naturaleza.X

*Su percepcion de 1a vida y 18 natlraleza era una diferente a la de ofros, proveniendo de las entrafas de la
roisma \y recorriendo 1as 20nas mds muertas, agradecer 1a siembra o rezar por luvia jamas fue su erioridad.

veian cdda cambio, cada estacion y cada estado de la tierra como parte del ciclo natural nada bueno ni malo,
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

» Mecroméntico novicio: L& nigromancia es tu tema favorito en 1a escuels de maqia, es por eso que te has
obsesionado tanto con elio, gue te has welto afin a la magia de este estilo, aprendiendo los meores atgjos y
consejos de los nigromantes antiguos.

» Experto en calaveras: Las calaveras ocultan los secretos del pasado, susurros de los muertos Y llaves hacia
18 sabiduria mas antiqua. Tu fascinacion y erofundo estudio de las calaveras te han convertido en una
autoridad en sus aplicaciones tanto acadmicas como misticas. obtienes competencia en las habiidades de
HMe..

» ver 0_un element Elige uno de los siguientes tipos de dafo: acido, £rio, ?ue%o, reldm, aq0 o
frueno. Los conjuros que lances ignoran la resistencia™al dafio del tigo eleﬁlo\o. Cuando tires 2l dafo de uno de
tus conjuros que inflijg ese fipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d\% usarlo para o\edar mensapes
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarlos.

» El muerto que acecha A nivel 6, aprendes a conectarte con la nigromancia aprendes & usarla a tu favor.
Puedes tener preparado un conjuro de la escuela de 1a nigromancia pertenetiente a cualquier lista de conjuro y
lanzarlo sin gastar un espacio de con\’)uro ni componentes materiales, Debe ser, como mMAXIMO, UN CoNu

- Sobrepasd inmunidad: necrético

» El necroconocimiento Tu conexién con las entidades del mas ald aumenta 4 contactan contigo una se unda
vez, esta vez se te es otorgado un fibro desconocido para el resto de los mortales, el cual terevelara Tos
secretos mas Srano\es de 18s entidades césmicas.

» Forma aberrante: Cuando eliges este circulo a nivel 2, obtienes la habiidad de utiizar tu Forma salvaie en tu
turno para transformarte en Una aberracion. La cateqoria Bestias se sushmﬁe por Monstruos, Puo\xer\o\o eleﬁ'ur
solo aberraciones. El resto de regas del rasqo Formda salvaie se mantienen igual.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o Prolonﬁado, puedes usar tu accion para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). wuehes a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» La lamada del oculto: Como accion adicional, eres capaz de invocar un monstruo aberrante. El valor de desafio
(VD) de I3 criatura que invoques debe ser de o hasta 4/4. Puedes usar este rasqo una cantidad de veces iqual
a tu bonificador de competencia, se recargan sus usos después de un descansd lacge.

- Monstruo aberrante: VD 4/3 de tu nivel dZ druida

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de 1a naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a é\: voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros s Ia Sabiduria. Debes ereparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituakes.

» Los ofros dioses: El conocimiento de las entidades césmicas fe permite conocer Y efectuar 3lqunos nuevos
con\"uros.

» Una inmortalidad no deseada A veces, ser el favorifo de los dioses conlleva repetic un ciclo una y ofra vez..
incluso si no lo deseas,

» \nfectado: Gracias al pardsito Y 18 union con los infestados, eres uno de elios.
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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 3 2 4 1% Y
0000 (e]e]0) o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 4 minuto 60 ples v, S
Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Hasta que el conjuro termine, el ?ueﬂo méﬁlco lena un cubo de 5 pies.
Cuaiquier crisfura en el espacio de 1a hoguera cuando lan2ds el conjuro deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Destre2a o réci..

Truco Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcanza & una crigtura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subir de nivel
aumenta el nmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 4 cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Turia de venus Evocacion 1 accion Instantaneo 30 pies v, S
Creas una pequefia recreacion de venus en el espacio de una criatura que esté dentro del alcance. Haz un ataque de con“l\uro a distancia contra Ia criatura para atacaria
con el ardor de venus. Si impactas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio radiante Yy no puede recuperar puntos de golpe hasta que ..

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro fermina.

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel § (208), & nivel 4 (308) Yy 3 nivel 42 (4R,

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual & 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes Ia presencia de 18 maga hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiquar de qué escula es, Si la tiene.

(] 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

lag!

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Y no muertos, las cuales tienen o\esvema\')a en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y se encontraba en uno de estos estados, puede volver a ticar la TS,

()] 2 Deshuesac U'xﬁromancla 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Deshuesa a tus enemiqos haciéndoles suktic mientras sacas sus huesos teletransportandolos fuera de su cuerpo. Puedes realizar este hechizo sobre una criatura que
puedas ver en un rangs de 30 pies.

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro’reﬁxdo de la descomposicion y ro puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obgtivo podra ser devuelto & 1a vida.

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de ?uq? 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 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o ples como ac. adic.

O 2 Honda de rocas Evocacion 1 accion Instantaneo Yo pies v, S M

Invoca fres conjuntos de rocas de 1 fierra y los lanzas hacia una Unica criatura que puedas ver dentro del alcance. Realiza un ataque de conjuro & distancia por cada
grupo de rocas. Siimpactas, el objetivo suffe 2d8 de dafio contundente por cada ataque. En niveles superiores. Cuando lanzas este..

()] ) Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accion Concentracion 1 hora Toque Vv, § M

Tocas a una criatura yle o+orqas unad mejora méﬂ\ca- ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza (1 Y evitar dafio por caida de 20 pies), Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

O 3 Animar a los muertos Mlﬁromancxa 1 minuto nstanténeo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una pila de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

()] 3 U itali Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal \

\rradias una energia curativa en forma de aura con un radio de 3o pies. Hasta que el conjuro findlice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accién adicional para hacer que una criatura (incluido t4) recupere 2d6 Puntos de colpe.

(] 3 lleo lunar Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Un destelo de energia plateada emerge de 1a paima de tu mano, tomando Ia forma de una esflra luminosa que atraviess Ias sombras y quema con la fuerza de I una.
Blige & una criaturaque haxjeg visto gor Ultima vez antes de que se volviera invisible y realza una firada de ataque de conjuro con N,

(m] 3 Disipar m;:tga Hb\’)uraciér\ 1 acciéon \nstantédneo 120 pies v, S
Eliqe una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas‘rao\o terminan. Si es de nivel
superior, supera und prueba de ataqbe de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina,

()] 3 Exglosion acuatica Con\"ura«:\én 1 accion \nstantédneo 150 ples v, S

Puedes crear una eskera de a%ua de la propia nada, la cual chocard contra un objetivo, O\Q\')éno\olo mal herido. Todas las criaturas que se encuentren en una eskera de 2o
pies de radio cuyo centro sea@se punto deben hacer una tirada de salvacién de Fuerza si fallan, reciben 8dd puntos de dafio contu.

O 3 Hablar con los muertos Utjromancla 1 accién 40 minutos 1o pies v, S M
Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un cadaver, lo que le permite responder a hasta 5 pereguntas que le hagas. Debe tener boca adn Y no ser un no muerto.
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las reSpuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no rRsponder a hosfies o enemigos.

O 3 Irnponec maldicién U'Bromenc\a 1 acciéon Concentracion 4 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura tocada tenga de3ven+a\)a en pruebas y TS de una caracteristicy; o\es\/enfa\‘)a en los ataques contra i superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques \nﬂ\fjen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.
O 3 tamar al relém\gaao Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un relémpaqo cae donde elids, Las criaturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémpaﬂo (méds 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tine éxito, 1a mitad.

(] 3 Revivic Nigromancia 1 accion nstantdneo Toque v, S, M
Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a 1a vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
\AP\\\AA Ala odad vuehad A la vida v tamancs cocusecA aidaunA sacte dol cuecan cecdida /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 3 3 3 2 1 13 4
Oooo Ooo OOO Ooo OO O PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 3 Utﬁromanc'xa 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies v, S
Mientras puedas ver una herida de una criatura dentro del rango, puedes transformar su sangre en lave, quemando a dicha criatura por dentro. La criatura no puede
tener fodos sus puntos de golpes y esta debe realizar una tirada de salvacion de Constitucion. Si €ally, sufrird 4d8 de dafio por ?ueﬁo

O 3 Toque vamgirico U'Bromencta 1 acciéon Concentracion 4 minuto Personal v, S
Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo contra una cristura a tu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético y 1l recuperas la mitad del dafio
infligido. "Puedes volver a hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

(@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accién 40 minutos Personal v, S M
Unas tenues llamas envueiven tu cuereo Y te proporcionan un escudo célido o aél’\o\o, se%\'m eligs. Emiten iuz brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por fueqo/krlo. Los atacantes que te impacten cucteo & cuirpo reciben 2d8 puntos de dafio por fueqo/frio.

O Y lnvocar aberracion Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies v, S M
lvocas un espiritu aberrante que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpédrea usa el perfil del Esgiritu aberrante
(VD o). Cuando lances el conjuro, elige contemplador, slaad o semila estelar, La criatura se parecerd & una aberracion de ese tipoyuw

(] Y Macchitac Nigromancia 1 accion nstantdneo 30 pies v, S
Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrotico Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 4. Es mas potente contra plantas.

O Y Muro de ?uego Evocacion 1 accion Concentracion 1 minuto 120 pies Vv, S M
Creas un muro de ?uego en una superficie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 508 gurﬁos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado Al muro \nQ\ﬁe 508 dafio de €ue\c}o hasta a 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro eor encima de 4

()] 5] ﬁ%o‘ram]enm M'xsromancla 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v, S
Un zarcilo de oscuridad se extiende desde ti, focando & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance, para drenar su vida. El objetivo deberd hacer
una tirada de salvacion de Destreza. Sila supers, recibird 208 de dafio necrotico 4 el Tonjuro finalizard, Si la falla, recibicd Yd..

0O 5  BHtedura ganac ﬂb\}urac\én 1 hora 24 horas 60 pies v, S, M
Vinculas & tu servicio & un celestial un elemental una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro, Debe superar una TS de
Carisma o quedar |‘|3ao\o para senvirte y sequir tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta seqdn el nivel de conjuro.

()] 5] lnundacién de engrg’@ Mlﬁromancla 1 accién Instantdneo 6o pies v, M

Envias lazos de energia negativa & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Salo que el objetivo sea un muerto viviente, deberd hacer una tirada
de salvacién de Constitucion, sufriendo Sd42 de dafio de necrotico si la £alla o 1a mitad de ese dafio si la supera. Una criaturad qu.

O 5 Poseer monstruo wlﬂromancxa 1 acciéon (ritual Concentracion 8 horas Toque v, S M

Intenta tomar el control de un cuerpo monstruoso, candlizando tu ama dentro del mismo. Cuando terminas de lanzar el conjuro, elige & una criatura dentro del rango.
Deberéds realizar una prueba de habiidad lanzando 4d20 Yy sumando al resultado tu modificador de ataques de conjuro. La dificuttad (C..

- J
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