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Salmeros

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\su’\r colores, solo tonos de gris

» nal 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 r.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por €ueﬂo.

» Rendicién del oscuro A partic del nivel 4, cuando reduces & o los puntos de glee de una criatura hosti,
consiques tantos puntos ove golpe temporales como tu modificador eor Cariema + tu nivel de brujo (rinimo 1),

» iU I El ser infernal te otorga una lista de conjuros ampliada para cuando puedas

aprender conguros nuevos. Para ti los 3?\,\\6(#63 conjuros se afiaden a 13 fista de conjuros de brujo. Mivel 4
Hanos ardientes, orden imperiosa Mivel X Ceguera/&ordera, Rayo abrasador Mivel 3 Bola de €uego, Nube apest..

» Magia del pacto Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos con§uros al subir de nivel.
Pard lanzar un con\')uro debes conocerlo \g astar un espacio de con\’)uro (salo frucos). Recuperas los espacios
de conjuro ﬁas’rados al ferminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.
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Salmeros %m\')o Carisma 13 +~5
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 CONJUROS TRUCOS \
O CONOCIDOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C cal Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, \nQ]Se 1dfo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, tres & nivel 41 y cuatro & nivel 47 Haz una tirada de ataque por cada rayos

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 60 pies \

El objetivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de Inteligencia o recibir 1d6 de dafio psiquico y restar 4du de la siquiente firada de salacion antes del final de tu
3]3uten‘re turno.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 P’Aes \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un Eunto; UNa euerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 Male ficio Encantamiento 1 accién adicional Concentracion 4 hora %o ples v, S M
Colocas una maldicién en una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene o\ewema\')a en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccidon, Aumenta la duraién a § horas con nivel de conjuro 3 0 4y & 24 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

O 1 Manos ardientes Evocacién 1 accién Instantédneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1dé por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por Cueﬁo Yy si tienen éxito, la mitad,

- J

© 2025 - Nivel20 v2.1.6 NlVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol




