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El Colmillo de Marfil

---Introduccion---

... la batalla continuaba, Lut Gholein, asediada durante dias, no contaba méas que con las
defensas magicas ante las criaturas de averno. Los muertos se contaban por miles y
aunque llevaban semanas luchando no lograban mermar el ejército de demonios. Los
dias pasaban y cada vez quedaban menos esperanzas. De pronto, llegaron por mar dos
barcos. Uno se encargo de distraer a las hordas del infierno y el segundo se encamino
raudo a la costa. De él bajaron seis hombres ancianos, aunque de gran porte, y se
dirigieron a las puertas de la ciudad. La gente, asustada, murmuraba sobre su
procedencia mientras Drognan los detenia y les recomendaba que no salieran. Ellos
hicieron caso omiso y fueron a enfrentarse a los demonios. La primera horda atacante
fue perforada por un conjuro de uno de ellos y explot6 al instante gracias a otro. Un
tercero comenzo a recitar unas palabras y varias bolas blancas empezaron a perseguir a
los demonios, matandolos al instante. El cuarto maldecia a sus enemigos, volviéndolos
terriblemente lentos y un quinto conjuraba criaturas de barro, que luchaban sin cesar. El
sexto conjuraba una clase de dientes, que impactaban en sus enemigos, reduciéndolos a
cenizas.

Durante dos horas lucharon y limpiaron la zona de todo mal, hasta que Lut Gholein fué
salvada. Cuando volvieron a entrar, Jerhyn les pregunté sobre sus origenes. Uno de
ellos dijo: "Pertenecemos a la orden del Colmillo de Marfil"...

Bien, después de esta introduccién, comenzaré con la guia pura y dura.
1.

Claramente, el personaje descrito es un bonemancer, con todo su esplendor, por lo que
nos centraremos en conjuros de hueso. Antes de nada, quiero decir que usaremos las
botas Paseo del Tuétano, ya que aprovecharemos su fallo en las cargas de Prision Osea
(si teneis algan inconveniente en usarlas explico tambien los puntos sin ellas)

-Dientes: 20 puntos (sinergia)

-Amadura de Hueso: 1 punto (prerequisito)

-Explosion de cadaveres: 1 punto (prerequisito)

-Muro de Hueso: 20 puntos (sinergia)

-Lanza Osea: 20 puntos (ataque principal)

-Espiritu de hueso: 20 puntos (ataque secundario)

-Prision Osea: 0 puntos (con Paseo del Tuétano)/10 puntos (sin ellas)

Maldiciones

-Aumento de Dafios: 1 punto (prerequisito)

-Debilitante: 1 punto (prerequisito)

-Terror: 1 punto (prerequisito)

-Decrepitacion: 1 punto (maldicién principal)

Nota:Estas maldiciones con el equipo suben a niveles aceptables
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Invocacion

Nota:El Golem que usaremos de tanque se resentird si no usamos las Paseo del Tuétano.
Pongo los puntos con ellas y sin ellas (con/sin)

-Golem de Arcilla: 1 punto

-Golem Sangriento: 1 punto(para para aprovechar el bono de vida)
-Dominio del Gélem: 15 puntos

-Acumulacion de resistencias: 1 puntos

Nota: Los puntos estan basados en el nivel 90 que considero facil de alcanzar. A partir
del 90 le asignaremos puntos a Dominio del Gélem y Golem de Arcilla (3 a cada una
para aumentar la vida del de arcilla)

2.

Fuerza:118 puntos(Paseo del Tuétano)

Aqui se admiten discrepancias, con bloqueo o sin él. Yo personalmente lo
prefiero con, ya que la armadura de hueso parard muchos golpes pero en PvP el blogueo
nos salvara de algin apuro. Recomiendo 150 puntos
Vitalidad:Lo que sobre.

Con 75 puntos aqui bastaran. (Méas vale que sobre que falte)

3.

Nota:Equipo valido para PvP y PVM.
Nota2:Dos alternativas de equipo segun vuestra economia

Equipo caro:

-Casco:Penacho del Arlequin: Perfecto para este personaje. +2 a los niveles, bonos de
vida y mana...

-Armadura:Palabra Ranica Enigma(Jah-I1th-Ber). Buena armadura, +2 a los niveles,
teleporte (que mas se puede pedir).

si estas en contra del enigma, una Piel del Mago Viperino Upgradeadaes una buena
opcion

-Amuleto:Caleidoscopio de Mara. +2 a las habilidades, resistencias...
-Arma:Sombrientas: El arma perfecta para un bonemancer (+2 a las habilidades, + 2 a
Espiritu, +3 a Lanza Osea, + 5 a dientes...)

-Escudo:Pared Sin Parpados. +1 a las habilidades, fast cast...)/Homunculo. +2 a las
habilidades, 2 a las maldiciones (el que mas os guste y siempre con un diamante
perfecto)

-Cinturén:Malla Aracnida. +1 a las habilidades

-Anillos: 2 Piedras del Jordan o 1 Piedra 'y 1 Alianza de Bul-Kathos(si vas mal de vida)
-Botas:Paseo del Tuétano: Pues basicamente por el bug (que tiene de malo).
-Guantes: : Por el +2 a maldiciones, el fast cast y la resistencia al
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frio.
Equipo Barato

-Casco:Corona Campesina: Por el +1 a las habilidades, mas que otra cosa.
-Armadura:Piel del Mago Viperino: Por el fast cast, el +1 a las habilidades y las
resistencias.

-Amuleto: Uno Artesanal o con +2 a las habilidades del Nigromante

-Arma: Palabra Ranica Blanco(Dol+l0o). Por el fast cast y las habilidades que aporta.
Nota:Si la preferis de arma principal, pa gustos los colores.

-Escudo: Palabra Runica Promesa de los ancianos(Ral+Ort+Tal) en una “cabeza" de
nigromante con +3 a lanza osea y +3 a Espiritu de Hueso. Por las resistencias mas que
nada

-Cinturén: Uno con resistencias o uno Artesanal con fast cast (del hechicero
normalmente)
-Anillos: con fast cast y resistencias.

-Botas: Las Paseo del Tuétano que no son muy caras, que digamos.
-Guantes: Pufo del mago: Son baratillos, mas que nada por el fast cast.

Hechizos

- 8 Hechizos de +1 a las Habilidades de VVeneno y Hueso.
- 8 Hechizos pequefios de +5% a todas las resistencias.
- 1 Annhilus (nunca viene mal)

4.Desarrolo del Personaje

-Niveles de 1 a 6: Pondremos un punto a Aumento de Dafos, Armadura de hueso y tres
a Dientes(el tercero de Dientes el de la Guarida del Mal). EI del nivel 6 a Gélem de
arcilla.

-Niveles 6 a 12:

-Nivel 7:Debilitante

-Nivel 8,9,10:Dientes

-Nivel 11: Lo reservamos

-Nivel 12: Vision Borrosa 'y Dominio del Golem

-Niveles 12 a 24:

--Nivel 13: Muro de Hueso

--nivel 14: Terror

--Nivel 15, 16: a Muro de Hueso

--Nivel 17:Lo reservamos

--Nivel 18:Golem Sangrientoy Lanza Osea
--Nivel 19, 20, 21, 22, 23: L.anza Osea
--Nivel 24: Acumulacion de resistencias

-Niveles 24 a 30:
--Nivel 25: Decrepitacion
--Nivel 26, 27, 28, 29: | anza Osea
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--Nivel 30: Espiritu de Hueso

-Niveles 30 a 90: '
--Iremos maximizando el Espiritu de Hueso, la Lanza Oseay el Golem de Arcilla (con
su dominio)por igual. Luego subiremos Dientes y por altimo Muro de Hueso

5.

El mejor mercenario sin duda para este personaje es el "moro" del acto 2 de pesadilla, el
defensivo. Lo equiparemos con una Mirada del VVampiro (Gaze), una Parada de Palo
Etérea y de arma, un Peaje de la Parca. con este equipo el mercenario aguantara de
sobra en infierno.

Nota:Peaje de la Parca: La he seleccionado porque no se puede estar en todo (que estés
con un grupo de monstruos y no tienes tiempo a echarle decrepitacion a los que se estan
comiendo a tu mercenario)

Bueno hasta aqui mi guia, espero que os haya gustado y que la pongais en practica. He
de decir que con el equipo que recomiendo suben las habilidades 13 puntos y las
Maldiciones suben 14 puntos (si usais el Homunculo) y el dafio que queda es de 6XXX
el Espiritu de Hueso.

Bueno chavales me despido por el momento.

Magic_Master



