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fu&a polisiiabos para dar la imeresion de gran
erudicion. You. hablo.. lentamente... cuandd hablo..
para idiotas,u, que., casiu todos, lo sonw.
compardndose... conmigo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

1a dominacion. (Haligno)

IDEALES

Poder. El conocimiento es el camino hacia el poder Y

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬂunfa determinada.

ViNCULOS

Hablo sin defenerme a pensar mis palabras,
invariablemente insultando a los demds,

DEFECTOS

\-

(Dra,como\o cromatico:
- Tipo de criatura
- Linaje Cromético
- Ataque de fiiento
- Resiiencia Dracdnica
- Proteccion Cromatica
- \diomas

Hechicero Mivel &

- Conjuro acelerado

- Conjuro elevado

- Conjuros Psidnicos

- (redr espacios de conjuro

- Defensas Psiquicas

- Fuente de magia

- Habla Telepatica

- Hechiceria Psiénica

- Recuperar puntos de hechiceria

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Khalanirr, the mind breaker

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

KORU XYi

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(T&@o de criatura Eres humanoide.

» Linaie Cromético Tienes un ancestro dragén cromético como, lo que te otorga una afinidad magica especial.
Blige Un tipo de dragén de la tabla "L\na\')e Cromético', que determinard el tipo de dafio de tus offos atributos tal
Yy Como se muestrd en la tabla, Dragén Tipo de dafio Azu Relémpago Blanco Frio Meg.

» Btaque de Aiiento: Cuanto redlizas la accion de Atacar en tu turno, puedes sustituic uno de tus ataques eor
una exhalacién de energia méﬂtcé en un finea de 3o pies de largo %5 pies de ancho. Todas las criaturas
situadas en esa zona deberdn hacer una tirada de salacion de Destreza (CD = & + tu modificador por Cons...

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Lingje Cromatico.

» Proteccién Croméatica A partic del nivel 5, como accién, canalizas tu energia dracsénica para (aro’reﬂer‘re.
Durante 4 minuto, te vuehes inmune &l tipo de dafio asociado & tu Linaje Tromatico. Cuando uses este atributo,
no podras voher & hacerlo hasta que findlices un descanso largo.

» \diomas: Puedes hablar, leer y escribir en comdn y en otro idioma que tu DM y ta acordéis que es apropiado
para el Persone\‘)e.

» Conjur lec Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicional.

» Conjuro el Cuando lanzas un conjuro que obhga a una o Mmas criaturas a hacer una firada de salvacion
para resistic sus efectos, puedes gastar 3 puntos de hechiceria para hacer que una de elas tenga deswventaip
en la primera firada de salacion que haﬁa.

» ibnicos; Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase.
Todos estos conjuros se consideran, en lo que a fi respecty, conjuros de hechicero, pero no cuentan para el
total de conjuros de hechicero que conoces, Ademéas, cada vez que subas un nivel de hechicero, podrés sustin,

» Crear espacios de conjure: Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hafjas
S}

% stado en un espacio de corguro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. S puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel U Y # puntos para un eseacio de nivel
5.
» Defensas Psiquicas: obtienes resistencia al dafio psiquico y tienes ventajs en las firadas de salacion para
evitar que te asusten o te hechicen.

» Fueate de mgé’@ obtienes un niimero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Qas‘rac\os. cuando terminas un descanso Prolonﬁao\o. En n\nﬂ\'m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de s que se indican para tu nivel.

» lepatica Puedes establecer una conexion telepatica con la mente de otra criatura, Como accién
adiciona), elige una criatura que puedas ver a 30 piks o menos de ti. Ta y 18 criatura eieﬁ‘xda podréis hablar
telepaticamente mientras estéis & una canfidad de milas & una de la ofta ’nﬁuat a tu madificador Eor ..

» Hechicerfa Psidnica Cuando lanzas cualquier conjuro de nivel 4 o superior de tu rasgo Conjuros Psidnicos,
puedes hacerlo qesfar\o\o un espacio de conjuro de la forma normal o %asfando una cantidad de puntos de
hechiceria iqual & nivel del conjuro. S lanzas el conjuro usando punfos de hechiceria, no requerird compone..

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes goeter un espacio de conjuro Y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

NlVEL@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



~

Khalanicr, the mind breaker Hechicero Carisma 13 +9
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 \
4 3 3 3 1 1o S
Oooo Ooo OOO Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

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 Fragmento mental Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 60 pies \

El objetivo debe tener éxifo en una tirada de salvacién de Inteligencia o recibir 1d6 de dafio psiquico y restar 4d4 de Ia siquiente firada de sahacion antes del final de tu
3]3uten‘re turno.

Truco Mano de 10390 Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

Truco 16 Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Un rayo helador de luz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 1d& puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu sgu'\eme turno. El daflo aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (308) Y @ nivel 12 (4o,

Truco Togque helado M'Aaromancla 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

(reas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel § C2d®), & nivel 4 (308) y'a nivel 43 (4dt).

0 1 Rrazos de Hadar Conjuracion 1 accién nstanténeo 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 ric Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de Foee de criaturas que se encuentren a 2o eies o
menos de un punto que elijgs, eor orden ascend@nte de sus puntos de Jolee (Bnorano\o inconscientes),

] 1 Escudo Abjuracion 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁlca te proteqe. Hasta el principio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia (A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂ'xco.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, 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 golpe temporaies mientras dura el conjuro.

(m] 1 H C 0@ rSOoN. Encantamiento 1 accién 1 hora 30 ples v, S
\nfentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con;l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajs si 14 o tus compafieros estdis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 2 Clavo Mental Adivinaciéon 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies S
Entrds en la mente de una criatura gue puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una tirada de salvacidon de Sabiduria, sufriendo 308 de
dafio de psiquico si la £alla o la mitad de ese dafio = la supera. Ademas, si falla la firada de salvacién, conocerds en todo momentou.

()] 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado Y utiizar su accion antes de mover en sus turnos para atacar cuerpo & cuerpo @ una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando una accién en los turnos siguientes. A final de cada turno puede reintentar la TS,

(] 2 Detectar pensamientos Adivinacion 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro y como accién en tus siguientes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und cridgtura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

o 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M
Tocas & una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, Ia criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

(@] 3 Hambre de Hadar Conjuracion 1 accién Concentracién 4 minuto 150 pies v, S M
Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio de oscuridad impenetrable Y £rio intenso quedan cegao\as. El terreno se vuehe dificil Las criaturas que comiencen su
turno en el érea sufren 2d6 de dafio por £rio. Las que finalicen el turno deben superar una TS de DEs o sukrir 2d6 de dafio por acido.

0O Y Hechizar Monstruo Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S
\ntentas hechizar a una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacién de Sabiduria, con ventaia si estad
luchando contra ti o tus comepafieros. Sila £ally, quedard Hechizado por ti hasta que termine Ia duracion del conjuro o 4 MisMo o U

O Yy Tentdculos negros de Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S M
Evard

Tentaculos nejaros, lenan un cuadrado del suelo de 2o pies. Convierten el terreno en dificil. Una criatura que entra eor erimera vez o empieza su turno en el drea debe
superar una TS de Destreza o recibic 3d6 de dafio Y quedar apresada. Los apresados reciben 3d6 dafio/turno (accion+ TS Fue/Des libera).

O 5] Dominar persona Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto 60 ples v, S
Un humanoide que puedas ver debe superar unad TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra é)) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico Y hard lo’ posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta o minutos a nivel de conjuro 6, 4 hora a # y8 horas a nivel 8.

O 5 At Adivinacion 1 accién (ritual 1 hora 30 ples v, S M
For\')ag un vinculo +e¢e(aéﬂco entre hasta 8 criaturas voluntarias (con \nteligencia 3+) de tu eleccién dentro del alcance. Los ob\’)ehvos Pueden comunicarse +elepéhcamen+e a
través del vinculo tengan o no un idioma comUn. Pueden comunicarse a distancia, aunque no entre distintos planos de existencia.

(@] 5] Estatica Sindptica Encantamiento 1 accién nstantdneo 120 ples v, S
Eliges un punto dentro del alcance Y provocas que una energia psiquica explote ali. Todas las criaturas en una esfera de o pies de radio centrada en dicho punto
deberdn realizar una tirada de sahacion de Inteligencia, Las Triaturds con una puntuacion de Inteligencia de 2 o menos no pueden vers..

O 5 lnmolacién Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto Yo ples v

Una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance se ve envuelta en lamas. El obietivo deberd hacer una tirada de salacion de Destreza. Sufricd 8dé de
dafio de *?ueﬁo si £alla la firada o la mitad de ese dafio si la supera. Si fally, 1 criatura también arderd mientras dure el OO,

-

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
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