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Kael es un ’r'xe?l’ms de tez oscura, con pelo oscuro, de 480 de altura

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

s

APARIENCIA

\

NOTAS ADICIONALES

Kael fue abandonado a su suerte por sus padres en medio del bosque, por suerte un cazador que se )
encontraba eor ahi al escuchar los llantos se acerco a el aunque al erincipio e espanto su aseecto demoniaco,
no pudo abandonar una vida & su Mas que sequra muerte, lo crio en las aptitudes de la caza y los beneficios

de los bosques, pero por o\esgracna por culpa de un tragico accidente su padre adoptivo Colrad” murio tras

verse superado por una mandda de lobos, Kael fue sugerado eor la situacion Y esto lo levo & una vida crimina),
donde utiizaba sus conocimientos para poder sobrevivie de una manera poco Idable, nunca le quiso hacer dafio

a nadie, por eso cuando tuve la edad se apunto & un gremio de aventureros Yy empece & poner sus habiidades
al bien comun,

HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 4 metros.

» Presencia sobrenatural Conoces el truco féumaursla. Cuando lo lances con este atributo, el con\}uro utiliza la
misma aptitud magica que 1a de tu atributo Legado infernal.

» Ctonico Tienes resistencia al dafio necrético. También conoces el fruco Toque helado. A nivel 3 aprendes el
conjuro Falsa vida Y 2 nivel 5 Rayo debilitador.

» Tiro con arco: Recibes un bonificador de +2 a las tiradas de ataque con armas a distancia.

» Becte Cuando tires iniciative, puedes sumar tu bonificador por competencia a Ia tirada, Justo después de
ficar iniciative, puedes cambiar tu iniciativa con Ia de un aliado que esté dispuesto a hacerlo en el mismo
combate,

» Azote de colosos: Tu tenacidad puede aqofar incluso & los enemigos mas resistentes. Cuando aciertes a una
criatura con un armga, esta inflige 1d8 de damo adicional si el objetivd no fiene fodos sus puntos de golpe. Sobo
puedes inQ’B\r este dafio adicional una vez peor turno.

» Ecemigo erediecto Siempre tienes el conjuro marca del cazador preparado. Puedes lanzarlo dos veces sin
astar Un espacio de conjuro y recuperas odos los usos de esta capacidad tras finalizar un descanso largo.
= 2/descanso largo

» Explorador hébit Conoces dos idiomas Y ganas una pericia,

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar 1a esencia méj&ca de 1a naturaleza para lanzar conjuros,
Preparas conjuros de nivel 41 Y superior. El'xﬁes dos a nivel 4,

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las eropiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccién con las que Tenﬁas competencia. ‘Puedes cambiarlas tras un descanso largo.

» Sabiduria del cazador: Puedes invocar & las fuerzas de la naturaleza para ciertos puntos fuertes Y débiles
de tu presa. Mientras una criatura tenga tu marca del cazador sobre ellg, sabrés si tiene alguna inmUnidad,
resistencia o wunerabiidad Y cudles son, de ser asi

RASGOS
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Kael %oerm\ns Explorador Sabiduria 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 \
OOO PREPARADOS )
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco U ral Transmutacion 1 accion 1 minuto 9 metros \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

Truco  Toque helado Nigromancia 1 accion Instanténeo Toque v, S
Canalizas un £rfo sepuleral Y haces un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo. Siiimpacts, inﬂif,es 1Mo de dafo necrético Y el objetivo no puede curarse hasta tu proximo
turno. El dafio aumenta a JdMo (nivel 5), 3do (nivel 449 Y Uddo Cnivel 13).

(m] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién \nstanténeo 1 hora Personal v, S M
obtienes 2d4 + 4 untos de golpe temporakes, obtienes 5 puntos de olpe temporales adicionales por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

(@] 4 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora 2% metros v

HMarca misticamente como tu eresa a una cristura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 1d6 dafio de fuerza adicional y tienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a o, Fuedes. marcdr otra criatura con una accidn adicional.
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