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NOTAS ADICIONALES

(oroch\ era un joven ninjd que murié defendiendo a su aldea de un enemigo poderoso. En su Ultimo combate, \

usd una téenica prohibida para invocar & un dragon espiritual Y sahar & Su ente, pero el poder lo consumio.

Desperts convertido en Venoct, un esgiritu fusicnado con el dragon que habia lamado. Apenas lleva un corto

fiempo en esta nueva forma y aln no se acostumbra a no ser humano se siente extraro al no Poo\er tocar

Sa:”\a al ver gque los vivos no’lo reconocen. Sin emberﬁo, sigue Proteﬁier\do en silencio & quienes aguna vez jurd
efender.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

(EQ@Q’ variable

» Tieo de criatura: Tu cuerpo o\e\’!o de ser lo que alguna vez fue, Ia calidez del sol Ya no se siente, y las
ventiscas heladas c\eﬁaron de sef una preocupacion hace mucho tiempo. Eres un Ko muerto

» Deserendimiento Vitat Eres inmune al dafio de veneno y & Ia condicion envenenado. Adermas, eres inmune &
enfermedades Y no necesitas comer, beber ni dormir, atnque aln necesitas descansar para obtener los
beneficios de un descanso acgo.

» vestigios de la vida Pasada Cuando creas un personaje con esta razy, puedes elegir dos habiidades a las

que ganas competencia, redlejo de lo que fue tu vida anferior. Aiternativamente, si esfe personaje fue un P

3\,«2 rourié Y reﬁregé como un No Muerto, Puedes conservar fus competencia Y una caracteristica fisica notable
e ..

» Reconstruccion imerovisada Durante un descanso corto o largo, podés reemplazar una extremidad eerdida
(brazo, plerna, mano, @te.) con una parte compatible de un cadadver de criatura mediana o pequena. Debe
coincidic con tu raza original o ser similar (por ejeraplo; un brazo de orco si eras un semiorco). Esta extremidad
£funci.,

» Renacimiento Ancestral Si eres objetivo de un conjuro como Reencarnar o Resurreccidon verdaders, reqresas
3 13 vida como 13 raza que eras antes de morir, reemplazando todos los rasqos raciakks de Mo Muerto gor los
de tu raza original,

» Esencia Tantasmal Eres resistente al dafio por €rio e inmune al estado de 3gotemiento.

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue & menos de 6o pies de ti como si fuera Iuz brilante, y en
oscuridad como si fuera Iuz tenue. No se puede discernic el color en Ia oscuridad, solo los tonos de gris

» Desplazamiento Etéreo A nivel 3 puedes lanzar gratis “Paso Brumoso', yanel S puedes lanzar “Pasar sin
rastro’ una vez al dia sin gastar espacio de conjuro. Solo puedes lanzarlos sobre ti mismo. Una vez que los
lanzas, no puedes volver & hacerlo hasta que termines un descanso largo. También puedes lanzarlo usando..

4 redreo obtienes una velocidad de levitacion iqual & tu velocidad de caminata siempre que no
leves una armadura media o pesada. No necesitas tocar el Suelo Y puedes ignorar terreno dificil mientras
levitas,

» Sensibiidad & Ia luz del sof Mientras estd expuesto a 1a uz del sol, el espectro tiene desventajs en las
tiradas de ataque, asi como en las pruebas de Sabidurfa (Percepcion) que se basen en a vista.

» Otravesar Materia: Puedes volverte fraslicido durante 4 minuto, Puedes moverte a través de ofras criaturas
como si fueran terreno dificil. Si terminas tu turno dentro de una criatura, sufres 1ddo de dafio de fuerza.
Puedes usar este rasgo un ndmero de veces iqual & tu modificador de competencia, y recuperas todos low.

» Defenea paciente: Puedes gastar 1 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accion adicional
durante tu turno.

» fiiento del Dragon: Puedes canalizar ondas destructivas de energia como Ias que crean los dragones a los
que emulas. Cuando realiRas I accion de Afacar en tu turno, puedés sustituir uno de los ataques por una
exhalacion de energa dracénica en un cono de 2o pies o una linea de 30 ples de largo y 5 pies de ancho (a ..

» firfes marciaks: Cuando usas arma de monje Y no llevas armadura ni escudo Puedes usar Des en lugar de
Tue para ataque y dafio, Puedes usar el dado deé dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con'arma de monje, puedes usar una accion adicional para Tealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: A4

» Caida lentar Puedes usar tu reaccidn para reducic cualquier dafio por caida que recibas. Este dafio se reduce
un ndmero iqual & tu nivel de monje multiplicado por 5.

» Defensa sin armadura: Migntras no leves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Sabiduria.

4 Mgmieﬂug; Usa tu reaccién para desviar o atrapar un ‘srogechi fras ser impactado con un arma a
distancia. EI dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monie. Si reduces al

dafio & o, puedes atrapar el proyecti y gastar 4 punto de ki para atacar a distancia con &l

» Discipulo Dracénico: Puedes canalizar el poder dracénico para reafirmar tu presencia @ imbulr tus ataques
sin armas de la esencia del aliento de un dragén. obtienes los s‘xéuier\ms beneficios: Golpe Draconico. Cuando
inﬂ'\jés dafio a un objetivo con un ataque sin &imas, puedes cambiar el tipo de dafio a acido, 4rio, fu..

» Kii Tienes un ndmero de puntos Ki igual & tu nivel de monje, que puedes gestar para activar rasqos de ki Se
recuperan los puntos de Ki tras un descanso prolongado o breve. Si el rasgo Ki solicita TS, & CDde la prueba
es igual 8 & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

vimi in armadura: Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de monje.
- Movimiento sin armadura +o pies

» Paso del viento: Puedes gastar 4 punto de ki para realizar una accion de retirarse o esprintar como una
accién adicional durante tu turno. Tu distancia de salfo se dobla durante ese turno.

» E@Eée_deﬁglge; \nmediatamente c\esSués. de reafzar tu accion de ataque durante tu turno, puedes gastar 4

punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.

» i - 0j ia Tras pasar toda tu vida viviendo en una 2ona de comgleta oscuridad tus opos se
han desarrolado para ver en esta.

\ RASGOS j
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ESPACIOS DE CONJURO
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Dg§g§r9;3 de §L\g8,Q Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (4o1o).

Truco Eago de escarcha Evocacion 1 accion nstantdneo 6o pies v, S

Un rayo helador de Iuz a2ul blanquecing alcanza & una cristura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 1d& puntos de dafio por &fo y
reduct su velocidad en o pies hasta tu s\su\erwe turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 44 (308) Y @ nivel 1 (4o,

(m] 1 Masa de dispersion Transmutacion 1 reaccién Instantaneo Personal S M

En respuesta a un ataque de una criatura que puedas \er, intentas esquivar el éolpe transformandote brevemente en una masa de criaturas diminutas, como arafas,
mMosCas, cuenvos, serpientes, efe. Al lanzar este conjuro, el ataque contra ti se realiza en O\QSVQr\‘ra\')a. \ndependientemente de si el ataqu..

O 2 Paso brumoso Con\')uréc’\ér\ 1 accién adicional Instantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un ugar sin ocupar que puedas ver.,
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