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ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(St me haces dafio, te aplastaré, arruinaré tu nom\are\
Y salare a fus campos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Poder, Si obtengo mas poder, nadie podré decirme
qué hacer. (Maiigno)

IDEALES

La gente comin debe verme como un héroe de la
gecite.

ViNCULOS

Secretamente pienso que todo el mundo estd por
debajo de mi Es un hecho que el mundo gira & mi
alrededor

DEFECTOS

\-

(Tteq\n :

- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal

- Resistencia infernal
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Morada con pelo castafio, cuernos Y cold ropp

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

[ﬂl unos sectores de la sociedad, creen que la riqueza 3\

éxito de Ia familia se deben & un pacto con un
demonio, Estos ha sido alimentados por el hecho de
que Rassag nacié como una Tiekling lo que ha llevado &
que algunos Ia vean como una criafura infernal
sospechen que su herencia demoniaca se debd a un
pacto oscuro. Sin embarqo, la verdad es que Rassaq no
tiene conocimiento de un pacto realizado por sus
antepasados, Y ha tenido que entrentarse a la
discriminacion gel rechazo por su apariencia y su
origen demoniato, & pesar de que ella misma no ha
heého n\nﬂm pacto con fuerzas oscuras, adn.

\ NOTAS ADICIONALES )

~

[roac\c\a de una famiia rica y respetada de la ciudad. Desde pequefa, siemere te sentiste diferente a los
deméas. Tenias una marca Extrania en 18 pie} unos cuernos que safian de tu cabeza y una cold puntiaguda. Tu
famiia te explics que esto se debia & que tenias sangre demoniaca en tus venas.

A pesar de las dificultades que se enfrenté por ser una Tiedling siempre fue una estudiante sobresaliente. La
familia queria que Slguiera sus Pasos Y se convirtiera en una noble, eero fenid ofros planee. Le interesaba
raucho 1a +ecno|03’\a g la maga, y sofnabas con convertirte en una artificer experta.

Con el a‘ocz;%o de tus padres, comenzaste & estudiar en la escuela de artefactos méﬂtcos mas prestigosa del

reino. All, demositrs ser una estudiante excepcionalmente talentoss, pero fambién te diste cuenta de que la
\ HISTORIA DEL PERSONAJE 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\isﬂnﬁu’\r colores, solo tonos de gris

» i | Conoces el fruco 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
‘arolonﬂac\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el onfuro oscuridad una vez con este r.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por €ueﬁo.

> i . Aprendes a convocar el fueqo infernal Y ponerlo & tu servicio. obtienes los beneficios
siguientes: Tu puntuacion de Carisma o Inteligencia dumenta en™, hasta un méximo de 2o. Cuando haces una
fifada para caleular el dafio de ?ueﬁo de un Conjuro que lances, puedes volver a tirar cualquier result.

» Arma He‘)orao\a- objeto: un arma sencilal o marcial Esta arma méﬁ'\ca concede un bonikicador de + a las
firadas de” ataque Y de dafio que hagas con ella. El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de
esta clase.

-+ alas tiradas de ataque y dafio

» Armadura Arcana Gracias a tus actividades con la metalurgia, las armaduras han llkgado a ser un conducto
para tu magia. Como accién, puedes convertic una armadura™que lleves puesta en Armadure Arcany, siempre
que +en3as, a mano herramientas de herrero, obtienes los siﬂu'xen‘reg beneficios mientras la leves puesta.

» QLE;%O}_T‘\%AQO_& Has aprendido & inyectar una chispa de magia en objetos mundanos., Para usar esta
caracferisticd, tienes que tener @ maro herramientas de ladron o de arfesano, Después, toca un obieto no
méj’\co Diminuto como accién Y oférﬁale una de las sifju'xenfes propiedades mésices a fu eleccion El objeto
e

» ftaque Adicional Cuando leves & cabo 1a accion de Atacar durante tu turno, podrds hacer dos ataques en
lugar de uno.

» Conjuros de frmero Siempre tienes al:?unos conjuros preparados cuando alcanzas determinados nivelks en
esta clase, tal y como aparece en Ia tabla “Con\'suros de armero’, Estos conjuros se consideran, en lo que a ti
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» Defensa Meiorada objeto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonificador de + a la Clase de
Armadura mientras leva (si es una armadura) o porfe (si es un escudo) el objeto con Ia infusion. El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» Hecramientas del oficio: obtienes competencia con armaduras pesadas. También obtienes competencia con
herramientas de herrero. Siya fienes esta competencia con herramientas, obtienes competencia con otro tigo
de herramientas de artesand que elijas.

convertiros en objetos miﬂ\cos. Cuando obténgas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras legir més infusiones cuando legues & determinados ..
- \nfusiones conocidas: Y // Objetos imbuidos: 2

» Imbuir objeto: Has obtenido Ia capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para

» cami C : Has aprendido & fabricar exactamente 1a herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano @ mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar & 5 pies o menos de ti. Para esfa creacion, necesitards 4 hora de trabajo
ininterrumeEido, que w.

» Lanzamiento de Conjuros: Has estudiado el funcionamiento de la maqia y cémo lanzar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convenciona); parece que estds haciendo maravilas con okjetos mundanos e inventos extravagantes. Produces
tus..

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar de forma ritual aquellos conjuros de artifice de tu lista si estén marcados
como ‘ritual’ y fienes preparado el conjuro.

» Modelos de frmadura Puedes persondlizar tu Armadura Arcana. Para elio, puedes elegr uno de los siquientes
modelos de armadura %\Aaro\lén o infiltrado, El modelo que elijgs te brinda beneficios esgeciaks mientras lo
levas puesto. Cada motkelo incluye un arma eseecial. Al atacar con esa arma, puedes afadic tu modifi..

» Reglicar objeto mé?\co vasiia alquimica: Esta vasiia de cerdmica parece capaz de contener un galon de fiquido,
Y pesa 12 listas tanfo si estd llena como si no. Al aﬁnarla se escucha un chapoteo proveniente del interior,
iNcluso aunque esté vacia, Puedes usar una accion'y nombrar un fiquido de 1a tabla presentada abajo para que
1a vasi.

» Tiro de Reeeticion Objeto: un arma sencila o marcial con la propiedad ‘municién’ (requiere: sinfonizacién) Esta
arma magica concede un bonificador de + & las tiradas de ataque Q de dafio que hagas con ella cuando se
use pard un ataque a distancia ¢ ignora I8 eropiedad “recarﬁa“ silafiene. Sino cargds el arma cu

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.1.6

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



~

?assaﬁ académica Artiice \n’rel'\ﬂenc\a 14 +6
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 \
o000 (e]e) PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Tilo de Uamas verdes Evocacion 1 accién nstanténeo Personal S M

Blandes el arma utiiada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo & cuerpo contra una cristura que esté & 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y puedes hacer que safte fueqo verde deé ese objetivo 8 ofra criatura de tu eleccin.

Truco aumaturaia 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 punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

@] 1 Aarma Hb\"urémér\ 1 minuto (ritual 8 horas 30 ples v, S M

Activas una alarma contra infrusos en una puerta, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos. Una alarma, mental o audible, te alerfa cuando una criatura Diminuta o

mayor foca o entra en el area Pro+e3io\a. Puedes des’\ﬂnar qué criaturas no activan la alarma.

0 1 ftcapac Hb\')uracnér\ 1 rinuto 8 horas Toque S M

Mientras lanzas este conjuro, utiizas & cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo, Cuando terminas de lanzarlo, la cuerda desaparece y el cireulo se

convierte en una framea méﬁlca. Esta Ultima es casi invisible, Por lo que es necesario fener éxito en una prueba de \n’rellﬁe...

O 1 Brebe}e calstico de Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M
Tasha

un chorro de &cido emana de ti en una linea de 3o pies de largo Yy 5 pies de ancho en Ia direccién que etgas. Cada criatura en Ia finea debe fener éxito en una tirada de

salvacion de Destreza o quedar empapada en dcido durante 18 dracion del conjuro o hasta que una criafura use su accion Eara rau.

()] 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccion 1 minuto 6o pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén Caﬁvendo dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine

el conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella,

()] 1 Catapulta Transmutacion 1 accién nstantaneo 6o pies S

El‘\ge un objeto que pese entre 1y 5 libras, se encuentre dentro del alcance y no esté siendo vestido ni franseortado. Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o

ks en una direccion que escops antes de caer al suelo, deteniéndose si imipacta contra una superficie solida. Si el objeto ..

O 1 urac i Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene

efecto ni en no muertfos ni en constructos.

(m] i Detectac magia Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta & 30 pies de fi. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una debil aura airededor de cualquier criatura u okjeto

visible dentro del area que Ia engd Y puedes averiguar de qué esculla es, Sila tiene.

(] 1 Disfrazarse usiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y deljao\o, joro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra Ia CD de salacién del conjuro desvela el enﬁaﬁo.

0 1 Talsa vida Nigromancia 14 accién 1 hora Personal Vv, S, M
Te fortaleces con una réplica r\\Sromén‘Hca de vida Y consiques 40Ury (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de §olpe temporaies mientras dura el conjuro.
0O 1 &%@&&L\m Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 60 pies v

lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ples dentro del alcance. Emiten luz tenue e un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra ellos tiene ven+asa.

(] 1 Grasa Con\"urémén 1 acciéon 1 minuto 60 pies v, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil Las criaturas en ple en el drea, y las que entren o ferminen su
turnd en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

(] 1 \dentificar Adivinacion 4 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto magico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento,

O 1 ola atronadora Evocacién 1 accién \nstantadneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes Qmpu\}éc\& 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\"ao\a.

(m] 1 ’Pro%ecﬂl méa’\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ‘mQBe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(m)] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no méﬂxcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijas dentro del alcance es purificada Y queda fisre de veneno
Y enfermedad,

(] 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 €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueso Y sl tiene éxito, la mitad.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutaciéon 4 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro terming, puedes
realizar la accién de eserintar.

()] 1 Santuario ﬁ\a\')uracién 14 accién adicional 1 minuto 30 pies Vv, § M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si £alls, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de area. Sila criatura ‘c.ro+e3|o\a ataca, el conjuro termina,

O 2 ﬁ%randar/reduc’\r Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Aumenta o O\tsmtr\upe una categoria 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
\recu(_»era su aspecto si lo sueifa. Proporciona ven*ra\‘)a/desmr\m\‘!a en pruebas y TS de Fuerza Y aumenw/o\lsm'\nutje 104 el dafo de armas. Y,
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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 CONJUROS TRUCOS )
OOOO oo PREPARADOS CONOCIDOS j

\

(] ) Hacer aflicos Evocacién 4 accién nstantédneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente p doloroso en un eunto que elijas. Las criaturas a 1o pies de ese peunto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2

O 2 Imagen mltiple usién 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que tG, imitan tus acciones Yy s cambian de posicién. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬂ(m los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se c\xrﬂan a uno.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad maqica. Se extiende eor las esquinas. Mo la atraviesa ni la vision en la oscuridad ni la luz2 no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloqiea la oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Telarana Con\’)urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S M
Creas una masa de telarafias PegRJoses que llena un cubo de 2o ples. La 2ona e considera ligeramente oscura y ferreno dificil. Cada criatura que empieza su turno en la
telarafia o que entra debe superdr una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario superdr una prueba de Fuerza,

o 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se alza en el aire Y en el extremo mas alto, se abre un portal invisible que leva a un espacio extradimensional al que se accede frepando peor la
cuerda. Los ataques Y conjuros no pueden atravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J

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



