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(io no hablo de aquello que me atormenta. Prefiero \
que otros no carguen con mi maldicion. Con mi
experiencia eh agrendido que no debo de confio en
nmﬁdr\ ser divino.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Soy un monstruo que destruye a otros monstruos
a chalquier enem‘njo que se EONga en Mi camino .
Mato monstruos para exorcizar mis Prop\os
demonios del pasado que me aformenta.

IDEALES

Hay maldad en mi. Puedo sentirlo. Munca debe
liberarse.,

ViNCULOS

Desconkia mucho de todo el mundo Y prefiere hacer
las cosas él sin ninguna atjuo\a

\ DEFECTOS )

(ﬁas\mar caldo: )
- Edad

- Aineamiento

- Tamano

- velocidad

- Visgién en la oscuridad

- Resistencia Celestial

- Manos Curativas

- Portador de Luz

- \diomas

- Hor’ra\')a Necrdtica

ruio Mivel +

- Ama de cuervo

- Centinela cuervo

- Ladrén de cinco destinos
- Magia del pacto

- Patto del filo

- Palabra aterradora

- Sefal de mal aquero

- Vigor infernal

Expelorador Mivel 4

- %or\c’xer\da Prlm'\ enia

- Duelo

- Emboscador pavoroso

- Enemigo prediecto

- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
rediecto

- Lanzamiento de conjuros

- Magia de Acechador en la Penumbra

- Visién en la Umbra

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /
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Sh\r\]\ciam\

mide 4,80, pelo blanco, usa una mascara neﬁra, ropa r\eﬁra Y AUl @SCUro, CURIMOoS AzuRS, o\'!os azules,

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES j

afios, €l era und persona muy alegre en su nifez Y su suefio ra ser capitdn del edércwo e su pueblo Y lo
%enfe, al terminar esa misién todos o miraban mal q le decian ‘traidor, monstruo. El fo entendia el porquéie
ecian eso si derrotaron al enemiqo hasta que legola que lideraba el ejéreito Y decidio Juzgar & Touya. En el

uerza Y qul
a sus aﬁm] os Y familia pero todos le dieron la espalda y nadie lo quiso a:.juc\ar alo que &l llend de ira e hird
una promesa que era matar a la fider y a sus anmigos familia uno Eor Uno, sus amigos s sorprendieron
Porque es la primera vez que lo velan Muy encjado Yy €3 la erimera vez que e tenianmiedo a Touya.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

6 se llama Toutja fiene un hermano menor que €l por un afio Y una hermana que es mas (yequeﬁa que tiene 4.2\

logré. Pero en su erimera migién Como capitdn nopudo controlar su fuerza y destruyd su propio puebic Yy a su

uicio le Pre%unfaron que por qué 1o hizo a lo que Contestd que no era su infencion hacer e8o que no controld su
lo perdonaran, pero no e dieron el eerdon Ie dieron el exiio. Estaba asustado a lo que eidio atjuo\a

J

[

» Edad: Los aasimar maduran al mismo ritmo que los humanos, pero pueden vivie hasta los 160 afios.

» fineamiento Imbuidos de poder celestial, la mayoria de los aasimar son buenos. Los aasimar marj’\nao\os
suelen ser neutrales o incluso malados.

» Tamafio: Un aasimar fiene el mismo abanico de alturas Y pesos que los humanos.
» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 2o pies.

» vision en la oscuridad: Bendecido con un alma radiante, tu vision puede atravesar facimente la oscuridad.
Eres capaz de ver hasta 60 pies con luz tenue como si hubiera luz brilante, Y esa misma distancia en la
oscuridad como si se tratara de luz tenue. Eso s no puedes o\\g‘r]nﬂuw color®s en la oscuridad, solo fonos Au.

» Resistencia Celestial Posees resistencia a los dafios necrético Y radiante.

tu nivel. Una vez uses este atributo, no podrés volver a emgleario hasta finalizar un descanso lacgor
» Portador de Luz: Conoces el truco de "Luz*. El Carisma es tu aptitud méﬂicé para lanzar conjuros,
» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en comGn Y celestial,

» Mortaia becrbtica: A partic de nivel 3, puedes ufilzar tu accién para desatar Ia enerﬁ’\a divina en tu interior,
haciendo que tus ojos se conviertan en pozos de oscuridad 2 dos alas esqueléticas, fantasmales Y que no
permiten volar, broten de tu espalda. En el instante que te transformas, ofras criaturas situadas a..

» fAima de cuervo Ganas 1a habiidad de fusionarte con tu espiritu de cuervo. Como accien adiciona), cuando tu
cuervo estd posado en tu hombro, tu cuerpo se fusiona con la forma de tu cuervo. Hientras te fusionas, te
vuehes pequefio, reemplazas tu velocidad con las del cuervo, Y puedes usar tu accion solo para Corw

» Centinela cuervo Obtienes el servicio de un espiritu enviado eor la Reina Cuervo para vigiarte, El eseiritu

dar telepdticamente mientras este dentro de oo pies de distancia de ti. Mientras el cuervo s ..

» Ladron de cinco destinos: Puedes lanzar Perdicion una vez usando un espeacio de conjuro de brujo. Mo
puedes voher a hacerlo hasta que no termines un descanso prolongado.

» | Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conéuros al subic de nivel,

de conjuro 3és+ao\03 al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Pacto del fllo: Usa tu accién para crear un arma de pacto cuerpo & cuerpo en tu mano libre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras a empufias. Se considera méjxca a efectos de
superar Ia resistencia y la inmunidad de los ataques yel dafio no méﬂ'xcos.

» Palabra aterradora Puedes lanzar Confusion una vez usando un espeacio de conjuro de brujo. Mo puedes
volver a hacerlo hasta que no termines un descanso Pro(onjado.

» Sefal de mal agliero Puedes lanzar el conjuro Imponer maldicién usando un espacio de conjuro de brujo. Mo
Puec\es volver a aacerlo hasta que no termines un descanso Prolonﬂado.

» Vigor infernal Puedes lanzar Falsa vida sobre ti mismo a voluntad como si fuera un conjuro de nivel 4, sin
Sasaar ni espacios de conduro ni componentes materiales,

» Conciencia fﬂm\aan\a Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
minuto/nivel de conjuro, puedes sentir si estas triaturas estan presentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, draﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no muertos.

» Duelo Cuando solo empufias un arma cuerﬁo & CURTPO €0 UNd Mano Y n'ijm arma en la ofry, genas un
bonificador de +2 & las tiradas de dafio que 3g3S Con esa arma.

ataque con arma adicional como parte de esa accidn. Siimpacts, recibe 108 de dafio adicional.

» Enemigo erediecto En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemgo erediecto. Tienes ventaja en las eruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus enemigos er dilectos, asi como en las pruebas de inteligencia
para recordar informacion sobre elos, También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» Exglorador de la naturaleza En los niveles 4, 6 y 4o consiques un ferreno eredilecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. A viajar una hora o
mas eor ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion peor terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno eredilecto

» Lanzamiento de coniuros: Has aprendido como usar la esencia mé\c}\ca de la naturaleza PAra 1an2ar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. ﬁpren es
nuevos conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio y gestar un espacio de conjuro.

» Magia de Acechador en la Peaumbra: ﬁ(arenderés conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de esta
clase, Estos se consideran conjuros de explorador para ti, pero no contra los conjuros fotales de explorador
que puedes conocer.

P Visidn en la Umbra: obtienes vision en 1a oscuridad hasta 6o ples. Si tu raza ya fe proporcionaba vision en la
oscuridad, aumenta en 30 pies. También mientras estés en la oscuridad, eres Tnvisible frente a cualquiera que
dependa de su vision en Ia oscuridad para verte.

\ RASGOS

\

» Manos Curativas: Como accion, puedes tocar una criatura y hacer que recupere tantos puntos de gelpe como

asume 1a forma y las estadisticas del jueqo de un cuervo, Y siempre obedece tus ordents, las cuales puedes

Pard lanzar un conjuro debes conocerio g astar un espacio de con\’lurc (salvo trucos). Recuperas los espacios

» Emboscador eavoroso: Bonificador & 1a iniciativa iqual & tu mod de Sabiduria. Durante el erimer turno de cada
combate, tu velocidad se incrementa en 4o pies. SiTutiizas la accion de Atacar en ese turno, puedes realizar un

J
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Shinigami Bruo Carisma 13 +5

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 \
Oo CONOCIDOS CONOCIDOS j
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco C cal Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ]ﬁe 1dfo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Innpacto certero Adivinacion 4 accién Concentracion 1 asalto 30 pies S
Sefialas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajas en 1a primera tirada de ataque que
realices contra el okjetivo, sigmpre que no haya terminado ef"conjuro.

Truco Togque helado Nigromancia 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siiimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrdtico Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente. turno. EI dafio aumenta a nivel g C2d8), & nivel 4 (30R) ya nivel 47 C4d®).

0 1 TRrazos de Hadar Conjuracion 1 accion nstantaneo Personal v, S

2arcilos de oscura energia brotan de ti y a2otan 3 todas las criaturas a 1o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sufric 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sigiiente turno. Sugerando 13 TS, solo sukre la mitad de dafio. El dafio aumenta 4d6 eor cada nivel por encima de 4.

0 1 Disfrazarse usion 14 accién 1 hora Personal v, S
fAlteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y delgado, Soro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra Ia CD de salvacion del conjuro desvela el enﬁaﬁo.

O 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 4 hora Yo ples Vv, S M

Colocas una maldicion @n una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene desvema\’)a en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion, Aumenta la duratién a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y4 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

(@] 1 Reprension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que fe ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernalks. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬁo y si fiene éxito, la mitad.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 ples v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3dg puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

0O 2 \magen m\l\l‘r’\Ple usién 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duglicados iusorios de ti mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones yse cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 10 + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬂun los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\\rﬁar\ a uno.

0O 3 Contrahechizo Ay \)uréciér\ 4 reaccién \nstantdneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro 3&31‘60\0 o inferior. Si es de nivel
SUELTION, SUERFS UNA Erueba de caracteristica con €D 1o + nivel del con\‘\uro. Si fienes éxito, el lanzamiento falla.

- J
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Sh'\r\'\ﬁam'\ Ex‘olorao\or Sabiduria 12 +Y
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 \
OO0 CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Disfrazarse usion 1 accion 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadure, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 4 pie mas afo o més bap y deiﬁado, 3oro\o o normal,
Superar una prueba de \n#el’isenc\a (\nves’rﬁar) contra la C'D de salvacién del conjuro desvela el enﬂaﬁo.

- J
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