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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
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6 Fuerza +4 ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
O Constitucién + +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
Q Inteligencia +9 ( \
€ Sabiduria +10 30
, 22 +2
) Carisma +6 VELOCIDAD
CA INICIATIVA (PIES)
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
- ~ ( Puntos de Golpe Maximos 413 )
Q Acrobacias +2
QO Arcanos +Y4
QO Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar +1
O Historia +9
Interpretacién
O P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar + - S
QO Investigacion +Y Total 4308 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLos OO0
O Medicina +5 SALVACIONES
\ _ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +Y4
Q) Percepcion +o f ~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Cirnitarca + 106 +2 cortante
QO Perspicacia +5 Mosquete +1 42 +2 eecforan..
. Aretraladora de..  +8  3dY +3 perforante
) Persuasion +6 Escopeta semi-a.  +8 208 +Y4 perforante
O Religién W Pistolas + 1 x2 +8  4dMo +3 perforant.,
Q Sigilo +2
Q Supervivencia +5
O Trato con Animales +10

HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

20

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas:

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas de fueqo, Escudo

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza

Cormun, Primordial

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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J
(Escuo\o de oro + 2 CA Y )
- Coraza +2 CA 16
- Cuero CA #
- Paquete de explorador
- Foco Druidico
- Foco Druidico +1
- Piedra de sol brilante x2 (mosquete,
Pistolas)
- Pocion de Arcana Mayor x5
- Pocién de vida Mayor x5
- Pocion de Arcana Superior
- Balas potenciadas x5 (50)
- 5 Tatuajes de Instinto Adivino
-5 tatuaes de Escudo
- 3 tatuages de colpe Céfiro
- Un ojo MAgico obtenido de una criatura
maring que Xue asesinada. Gracias a la
mucosa que recubre este ojo, la cual
Perm\’r’\a a la criatura respirar bao el
aéua nadar con faciidad, quien lo porte
obtiene también la capac\o\eo\ de respirar
bajo el agqua y nadar con soltura.

* La criatura original coseia Poc\eres
psiquicos capaces de controlar
mentalmente a un gran ndmeco de
personas Y animalls marinos. Este oo
conserva dpenas una {raccion de dicho
poder, lo suficiente para que su portador

ueda intentar dominar la mente de una
PQFSO(\&.

EQUIPO

- J

fﬂ pesar de mi noble cungd, no me coloco por enc\ma\
del resto de la gente. Todos tenemos la misma
sangre. Haﬂo qréndes esfluerzos para lucir siempre
lo migjor posible y sequir las Gitimas modas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto. Se me debe respeto debido a mi posicion,
ero toda la gente sin importar su posicion socia),
debe ser trafada con dignidad. (Bueno)
Responsabiidad, Es mi erer respetar a la
autoridad de aquellos por encima de mj, asi como
los que estan por debajo de mi deben respetarme.

IDEALES

La alianza de mi Casa con otra £amilia noble debe
ser mantenida a cualquier prec]o. Mi lealtad a la
corona es inquebrantable.

ViNCULOS

Escondo un secreto verdaderamente escandaloso
que podria arruinar & mi familia para siempre
Secretamente pienso que todo el mundo esté por
deba\‘so de mi

DEFECTOS

\-

(Eesonao\or-
- Edad
- Aineamiento
- Resonancia innata
- Resonacién marcial
- Cargas de Forte
- Elemento resonador
- \diomas
Druida Mivel 43:
- Constelaciones centelleantes
- Druidico
- Forma estelar
- Forma salaje: VD réximo 4
- Lanamiento de conjuros
- Hé(aé estelar
- ?resaﬁxo codsmico
Dotes:
- Es(aec’rro
- Resiliente
- Aima brilante
- Toque sombrio

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Saskia Eirdis Von Hendrix

Una mujer de 438 de esatura con una vestimenta bien cuidada blanca en su mayoria con detales en rosado

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

\ APARIENCIA j

(Su marca Tacita la tiene en su cuello por la parte o\e\
su columna

= Pnimales que conocer
- Pantera

- Boa Constrictor

- Clawfoot Raptor

- cocodrilo

- 0so Megro

- Leon

- Tigre

- L€opardo de las Nieves

\ NOTAS ADICIONALES )

- )

44 Saskia Eirdis Von Hendrix Bajo las Estrellas de Lirael

Dicen que toda nobleza empieza con un deber. Para Saskia Eirdis Von Hendrix, ese deber fue representar el
nombre de su casa con gracig, tacto firmeza, Macida entre columnas de obsidiang, vestida por manos
expertas desde 1a infandia, se le ensid que incluso un suseiro podia tener peso eoltico. Munca lo cuestiond. Al
mMenos no en voz alta.

Pero cuando todos dormian en la mansion solariega de Lirael, Saskia sofid subir sola a lo alto del forresén oeste,
A, entre tejas viejas y la brisa nocturng, el cielo parecia respirar con ella, Las estrellas —aenas al q\ecoro, las

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( )

» Edad Los resonadores alcanzan su madurez a los 49 afos Y pueden legar & vivic 220 afos.
» Aineamiento: En su maﬁorla son neutralks por su relacion con las frecuencias,

» Resonancia innata Puedes detectar la £recuencias del entorno tanto méﬂ'xcas como no mé;lcas al tu
arededor tienes ventajs en firadas de Sabiduria (percepcion) y puedes usar el conjuro Deféctar magia una
vez por descanso largo sin necesidad de componentes soméaticos.

» Resonacién marcial Posees faciidad en el manejo de las armas, debes elegir competencia entre armas
marciales o armas de ?ueﬂo (Mo se puede cambiar una vez eleﬂxda).

» Cargas de Forte: Cada vez que impactas exitosamente un ataque, acumulas una Carga de Forte. Al obtener
tres Cargas, el cuarto ataque que realices durante un combate afadird 108 de dafo adicional, cudo dafo
dependera de tu elemento, Puedes usar este raggo una cantidad de veces iqual & la mitad de Tu bonf, de
COI’Y\PQ-“

» Elemento resonador: Todos los resonadores deben elegir uno de los siguientes elementos, Esta eleccion
afecta tanto tus habiidades pasivas como Ia forma ye ecto de tu ataque potenciado.

» \diomas: Puedes hablar, leer y eseribir en comin y un idioma a tu eleccién.
» Eseectro obtienes rasgos elementales Y los siﬂu}emes beneficios.

» Resiliente: Elige una caracteristica. Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacién de la caracteristica eleﬂ'xo\a.

» Aima brilante: Maciste con una afinidad a Ia Iuz del sol 4 el de las estrellas del firmamento, es por eso que 18
U2 que generas es mas brilante que las de cualquier ofro.

» Toque sombrio: Tu exposicién a la magia de Shadowfell te ha cambiado, o+or3éno\o+e los s‘x\c)u'nemes beneficios.

» Constelaciones centelleantes: A nivel 1o, las constelaciones de tu Forma Estelar mejoran, El 408 del Arquero yel
Cliz se convierte en 2d8, U mientras el 'Dragén estd activo, tienes una velocidad volando de 2o pies Yy pueded
levitar. Ademds, al comienzo de cada uno d€ tus turnos, mientras estés en tu Forma Estelar, podrds ca..

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

» Forma estelac A nivel 3, como accién adiciona), puedes gastar un uso de tu rasgo Forma Salvaje para adoptar
una forma estelar en lugar de transformarte en una bestia, Mientras estés en 0 forma estelar, siques
teniendo el mismo Eerkll pero tu cuerpo se vuehe luminoso. Tus articulaciones resplandecen como esu

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o Proionﬁado, 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). Wudlhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de 1a naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Mapa estelar Has creado un mapa estelar como parte de tus estudios del firmamento. Es un objeto
Diminuto Yy puede servir como canalizador magico para tus conjuros de druida. Mientras sostienes este maps,
obtienes €stos beneficios. Conoces el truco @quia, Tienes el conjuro Saeta Sutao\a preparado, Este conjuron.

» Presagio coésmico A nivel 6, tras finalizar un descanso larqo, puedes consultar tu Mapa Estelar para tener un
eresagic. Silo haces, tira un dado. Hasta que finalices tu groximo descanso largo, dispondrés de una reaccion
espedial que dependerd de si sacaste un ndmero par o impar en la tirada. Forfuna (par). Cuand...

\ RASGOS j
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Saskia Eirdis Von Hendrix Druida Sabiduria 1 +11
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 1 1 13 Y
0000 (e]e]e)] o000 000 (@]®) O O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ceanteleo Evocacién 1 accién adicional nstanténeo 60 ples S
Un destello de luz sale de tus manos, avecinando el nacimiento de 1a Iuz. Crea o manipuld una luz que puedas ver a rango Y que quepsa en un cubo de 5 pies. Puedes
crear 3 efectos diferentes o los 3 al mismo tiemeo.

Truco Fuego lunac Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Crea llamas radiantes de 1a propid luna en un color roj2o intenso, chasqueando tus dedos &l impactar en un objetivo. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancia
contra el objetivo. Si impactas, este recise 108 puntos de dafio radiante.

Truco Turia de venus Evocacion 1 accion Instantaneo 30 ples v, S
Creas una pequefia recreacién 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 Adivinacion 1 accion Concentraciéon 4 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 @l conjuro fermina.

Truco Léﬂao de eseinas Transmutacion 1 accion nstanténeo 30 pies v, S M

Creas un latigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el obietivo sukre 4d6 puntos de dafio
perforante, geies 3rande o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), & nivel 4 (306) Y 2 nivel 12 (4d6).

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 ples v, § M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro, Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco  Luz Evocacién 1 accién 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 4o pies emite lu2 brilante del color que quieras en un radio de 2o pies \y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Rociada venenosa Con\"urac'\én 1 accion nstanténeo 1o pies v, S

’Propec’ras una nube de Qas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel # (3d42) y & nivel 4F (4dt2).

@] 1 Curar hecidas Evocacion 4 accién nstanténeo 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 muertfos ni en constructos.

O 1 Detectar masia Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la mag@ hasta a 30 pies de i Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la engd Y puedes averiguar de qué escukla es, Si la tiene.

0O 1 Saeta 3u’nada Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si e realika antes de que termine tu siguiente turmo.

O a2 ﬁuguﬂo Adivinacién 4 accién (ritual) nstanténeo Personal v, S M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegir coro
augurio ‘dicha’}"'desdicha’, "dicha Y desdicha’ o "nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

()] 2 Hon C Evocacion 1 accién Instantdneo Yo pies v, S M

Invoca fres conjuntos de rocas de I8 fierra y los lan2as hacia una Unica criatura que puedas ver dentro del alcance., Realiza un ataque de conjuro & distancia por cada
Jupo de rocas. Siimpactas, el objetivo sukre 208 de dafio contundente por cada ataque. En niveles superiores. Cuando lanzas este..

(] 2 nvisibil usion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criaturd adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 0 Pasar sin rastro Hb\’)uractér\ 1 accion Concentracién 4 hora Personal Vv, S M

Un velo de sombras gsllendo os oculta a ti !a tus compafieros. Hientras dura el conjuro, ta Y todas las criaturas que elijgs a 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o & las pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 E@gg de luna Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 120 ples v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un cilindro de 5 pies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turmno en el ciiindro hace TS de
Constitucion si fallg, recibe 2dMo dafio radiante, yla mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

(m] 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)uramén 1 accién Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i, El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
()] 3 lleo lunac Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Un destelo de energia plateada emerge de 1a paima de tu mano, tomando 1 forma de una esfera luminosa que atraviesa las sombras y quema con la fuerza de I luna.
Blige & una criaturaque ha353 visto gor Uitima vez antes de que se volviera invisible y realza una firada de ataque de COoNjUro Con N,

O 3 Conjurar animales Con\)urac\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S

Convocas esgiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pa legan & o o cuando @l conjuro fermina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seﬂx'm el nivel de conjuro: xa & nivel 5, x3 a nivel # Y x4 Saivel 9.

O 3 D;P;zr mﬁga ﬂbﬁuvamén 1 accién \nstantaneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto ragico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfédo terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina.

()] 3 Tiecrra en eruecion Transmutacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S M

Elige un punto sobre el suelo que puedas ver g que se encuentre dentro del alcance. Una explosion de eiedra y tierra mezcladas estala en un cubo de 20 pies centrado
eq ese punto. Todas aquellas criaturas situadas en Ia 2ona deberdn hacer una tirada de salvacion de Destreza. Una criatura surird ..

O Y Hani€e stacion elisar Evocacion 1 acciéon 1 minuto 120 pies v, S M

lnvocas una estrelld de neutrones con naturaleza de plisar. Las criaturas, dependiendo del rango en el que se encuentren del punto del origen del conjuro, suricdn
diferentes cantidades de dafio por fuerza. Todas las criaturas que entren por erimera vez o fficien su turno dentro del drea del conjun.

- J
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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 \
Y 3 3 3 2 1 1 13 Y
0000 o000 O00 o000 (e]e) O O PREPARADOS coNocipos )/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O S Conjurar elementa Con\"urac'\ér\ 1 minuto Concentracion 4 hora Yo ples v, S M

Conjuras un elemental en un area de aire, tierra, fueqo o a$ua de 1o pies clbicos. Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus propios turnos e iniciativa. obedece
tus “6rdenes verbales. Se vuelve hostil si pierdes Ia concentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 \nvocar eseiritu dracénico Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

lnvoca un eseiritu dracénico. Este se manifiesta en un espacio desocupado que puedas ver dentro del alcance, la criatura tiene un linaje de draﬂén cromdticos, de gemao
metdlicos. La criatura se parece a un c\raﬁén del inaje escog\o\o, lo que determina ciertos rasqos de sus estadisticas,.

()] 5) Manife stacion magné‘rar Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Invocas una estrella de neutrones con naturaleza de magnétar, Todas las criaturas dentro del &rea del conjuro deben realizar una tirada de salacion de Constitucion. En
caso de fallar; sufrirén 3d6 de dafio por fuerza y quedaran bajo el estado Paralizado. Ademas, cualquier arma que tuviers en la..

(] 5 Zoltraak Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S, M
lnvoca un poderoso rayo sagrado que es capaz de destruir a las fuerzas del mal Elige & una criatura que puedas ver y esta debe realizar una firada de salvacion de
Constitucion. En caso de fallar, sukrird 1406 de dafio radiante. Sila criatura es un infernal, no muerto o aberracion, sumd +45 al re..

(] 6 Testin de héroes Conjuracion 40 minutos nstantdneo 30 pies v, S, M
Creas un gran festin para hasta 13 criaturas que se consume en 4 hora y desaparece después. Tras ello, cada participante se cura de enfermedades Yy venenos, se
vuehe inmune & veneno \ & quedar asustado, tiene ventajs en las TS de”Sabiduria y aumenta sus PG maximos (Y recupera) Jdfo, Dura Y horas,

(] 6 GQuardidn erimordial ﬂb\)urac\én 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S

Tienes resistencia al dafio de &cido, £rio, ?ueﬁo, retémPaﬁo y frueno mientras dure el conjuro. Cuando recibes dafio de uno de esos tipos, puedes usar tu reaccion para
gener inmunidad a ese tipo de dafio (esta inmunidad tambien afecta al dafio desencadenante). Si decides hacer esto, o\e\"as de Eoseer w.

- J

© 2026 - Nivel20 v2.9.12 NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol




