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Competencias: - Kit de herborista
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Pocién Arcana Mayor x2
Escudo - Pocién de vida Malor x4
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda, - Mascara Alyx CA
Hoz, Jabaling, Kit de herboristd, Lanza - %Nljro de Cj idez
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*5 pergaminos de Sangre corrupta
% 3 pergaminos de Restablecimiento
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el mal
1 tatuaies de Detectar el bien Y el mal
* 3 tatuaies de Maleficio
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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

RASGOS Y ATRIBUTOS
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2afic al-khalid ¢SL

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 o mas fuerte. Su pelo es largo, Be color blanco, con un {equillo que cae por uno de sus
Qjos, los cuales ahora desperenden una Iuz cgan.jr

nPara con detales dacadne. usanda Aln su Facucha, Adicionalmette Aaln mantiene 18s nie2As, dacadas, que

3 No EPOSLR NiNgUNa marca de 6r03oro+h, Y viste una tinica

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

[Hueﬁes 1
Murié a M 14

Ruta activa Hijo de la Sangre

Shadow Lord

\ NOTAS ADICIONALES

cLe'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 bajo el inclemente so) donde las nubes
3penas cubren el cielo azul y el viento no llegy, existieron siempre aqueiios que lograban sobrevivir, La antigua
tribu de los Banu Arwa seqiiian flosofias simples, aprendidas desde generacionls pasadas que erovenian del
interior de la fierra misma, vna;)ando siempre a través de las grietas, abriéndose paso entre la tierry, la piedra Y
la antigiedad., Esta tribu de ndmadas Y eruditos llegaron & vidiar peor el desierto durante gereraciones,
dedicdndose a las artes misticas 4 &l mantenimiento del equ‘nl?‘br’\o de la naturalezax

*Su percepcion de 1a vida y la natlraleza era una diferente a la de otros, proveniendo de las entrafias de la
misma y recorriendo las 20nas mds muertas, agradecer la siembra o rezar por luvia jamas fue su erioridad.
veian cdda cambio, cada estacion y cada estado de la fierra como parte del ciclo natiral, nada bueno ni malo,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Mecromdantico novicio: La nigromancia es tu tema Lavorito en la escuela de mMagi8, e por eso que te has
obsesionado tanto con ello, que te has vuelto afin a la rnagia de este estio, aprendiendo los mejores atajos Y
consejos de los nigromantes antiquos.

» Experto en calaveras: Las calaveras ocultan los secretos del pasado, susurros de los muertos y laves hacia
la sabiduria mas antiqua. Tu fascinacion d\% profundo estudio de las calaveras te han convertido en una
auforidad en sus aplicaciones fanto academicas como misticas. obtienes competencia en las habiidades de
Me...

» versado en un elemento (Fueqo) Elige uno de los siquientes tipos de dafio: &cido, £rio, fueqo, reldmpeaqo o
frueno. Los conjuros que lances ignoran la resistencia™al dafio del tipo eieaxdo. Cuando tires 21 dafio de uno de
tus conjuros que 'nnﬂ'ga ese tipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para dejar nMensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarlos.

» El A oivel 6 aprendes a conectarte con la nigromancia aprendes a usarla a tu favor.
Puedes tener preparado un conjuro de la escuels de 1a nigromandia pertenetiente & cualquier lista de conjuro y
lanzarlo sin gastar un espacio de conjuro ni componentes materiales, Debe ser, como MAXIMO, Un Conu.

- Sobrepasd inmunidad: necrotico

» El necroconocimiento: A nivel 4o, tu conexion con las entidades del mas alld aumenta Y contactan conﬂ\c!o una
sequnda vez, esta vez se fe es otorgado un libro desconocido para el resto de los mortales, el cual terevelard
los secretos mas ﬁrano\es de las enfidades cosmicas, Como accion adicionad), abre el fibro por undu.

» Forma abecrrante: 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 sus.+xfu3€ por Monstruos, (auc\tendo eleﬂnr
solo aberraciones. El resto de regas del rasgo Forma sahvaje se mantienen igual

» Tor lvaje: Dos veces por descanso breve o ‘arohonﬁac\o, puedes usar tu accion para asumir magicamente
1a forma de una bestia que ha\qas visfo antes durante tantas horas como Ia mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wudhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 1

» La lamada del oculto A nivel 2 aprendes & utiizar los poderes de los dioses antiquos, atrayendo desde ofros
planos lejanos & criaturas de pesadila que luchan a tu £favor. Como accién adicional) eres cagaz de invocar un
monstruo aberrante a 5 cies de fi. El valor de desafio (VD) de la criatura que invoques debe ser.

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

» Lanzamiento de ggg’?\%msé Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
con\}uros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Pre(:arao\os que lo Permx’ram como rituales,

» Los otfros dioses: El conocimiento de las entidades cosmicas te permite conocer Y efectuar 3lgunos nuevos
COﬂ\!\ArOS.

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

» Infectado: Gracias al pardsito 4 Ia union con los infestados, eres uno de ellos,

\ RASGOS j
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2afic al-khalid ¢SL Druida Sabiduria 13 +10
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 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies 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 13 hoguera cuando 1an2ds el conjuro deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Destre2a o réCi..

Truco Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion nstanténeo 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 nimero 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 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 Toque helado U'Bromanc\a 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 1d8 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) Y3 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 accion 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, Sila tiene.

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

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales y no muertos, 1as cuales tienen o\esvema\')a en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados,puede volver a tirar la TS,

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

Deshuesa a tus enemiﬁos haciéndoles sufric mientras sacas sus huesos teletransportandolos uera de su cuerpo. Puedes realizar este hechizo sobre una criatura que
puedas ver en un rangs de 30 pies forzéndolo & realizar una tirada de salvacion de Constitucion. Si €all, deﬂuella el sistema nerviosou

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 obetivo podra ser devuelto & 1a vida.

O 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 pild 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 2uh.

(] 3 uc itali Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v
Irradias 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 14) 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 haxjas 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 erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

O 3 Hablar con los muertos Mtﬁromancxa 1 accion 4o minutos 1o ples Vv, S M
Concedes Ia apariencia de vida e inteligencia & un cadawer, lo que le permite responder @ hasta 5 preguntas que le hagas. Debe tener boca abn 4 no ser un no muerto.
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las réSpuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no reseonder a hosfies o enemigos.

O 3 )mgaumddmsm Utjromanc'la 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura focada tenga o\ee.verwa\'!a en pruebas # TS de una caracteristica; o\esvenfa\‘)a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques 'mﬂ\ﬂen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

O 3 Uamar al relémeago Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turmnos siquientes, un reldmeago cae donde elijgs. Las criaturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de reldmpado (mas 1ddo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 8 Revivic U'Bromanc\a 1 accion nstantdneo Toque v, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y fampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

O 3 Sangre abrasadora Mlﬁroméncxa 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies v, S
Mientras puedas ver una herida de una criatura dentro del rango, puedes transformar su sangre en lava, quemando & dicha criatura por dentro. La criatura no puede
tonoc tadne eus cuntae de anleee 1 oata dobe coalizac una HicAda de ealacian de ConetituciAn, Si£ala eufricA udR de dain aac fiean /
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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 Toque vameirico Utﬁromanc'xa 1 accién Concentracién 1 minuto Personal v, S
Si impactas un ataque de conjuro cuereo & cuerpo contra una criatura a fu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético y ti recuperas Ia mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro por encima de 3,

O Yy Explosién acuatica Con\"urac'\én 1 acciéon Instantdneo 150 pies v, S
Puedes crear una esfera de agua de 1a erogia nada, 1a cual chocard contra un okietivo, c\edéno\olo mal herido. Todas las criaturas que se encuentren en una esfera de 2o
pies de radio Cuyo centro sea 2se punto deben hacer una tirada de salvacién de Fuerza si fallan, reciben 8d6 puntos de dafio contu.

@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accién 40 minutos Personal v, S M
Unas tenues llamas envuehven tu cuereo Y te proporcionan un escudo célido o aél’\o\o, se%\'m eligs. Emiten iu2 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 cudteo & 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 espeacio 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 tipoyw

(] 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 8d8 puntos de dafio necrotico Y si fiene éxito, Ia mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 4. Es mds potente contra plantas.

O Y Muro de ?uego Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies Vv, S M
Creas un muro de ?uego en una supericie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 508 é::un‘ros de dafio por ?uejo 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, recibird Yd..

0O 5 BHtadura glanac 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 srdenes 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 obietivo sea un muerto viviente, deberd hacer una tirada
de salvacién de Constitucion, sufriendo S5d42 de dafio de necrotico si la £alla o 1a mitad de ese dafio si la supera. Una criaturad Gu.

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 habildad lanzando 4d20 y sumando al resultado tu modificador de ataques de conjuro. La dificuttad (C..

- J

© 2026 - Nivel20 v2.9.6 NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol




