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fhe encanta descubric secretos, ya sea concc'mlen‘ro\
arcano o simplemente cotileos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Conocimiento, Los secretos son la Unica moneda que
importa. (Cualquiera)

IDEALES
El vacio
ViNCULOS
vVilano
\_ DEFECTOS )
(Ceren‘res de rostro: )
- Edad
- Aineamiento

- Cuerpo oscuro

- Visién junto & la oscuridad

- Nacido de las sombras

- Aversién a la luz

- \diomas

- Sin identidad

- Lind{e arcano

- Competencia adicional

- Aversion propia

Sonador Mivel 45:

- Plas pesadilescas

- fliento de horror

- Bostezo poo\eroso

- Canalizacion astral Lanza el con\'suro Dormir
Como un conjuro de nivel # Y suma +25 ala
ticada

- ComPe+enc'\as

- Competencias adicionales

- \ntensificacion

- Manto de ilusiones Y ahnelos

- Mejora de caracteridtica

- Muro de ensofacién

- orbe entumecedor: Dafio: 3d6 de dafio por
fuerza y dos criaturas

- Polvos magicos: Dos obietivos

- Prouectaria mente

- Rosfro inquietante

- Te\')eo\or de suefios

Dotes:
- Actor

Eé&:gg& ee rsonalizados:
- Bndicion de 1uz oscura (v)

- Marca del Principe Oscuro
- Bendicién de 1a %ru\‘)a de hielo
- Bendicion de la Emperatriz

k RASGOS Y ATRIBUTOS /
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Cambiante

\ncor(aoreo

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Edad Suelen vivir el doble de lo que vivian sus ancestros dentro de sus inajes malditos. Normalmente, los
siluetha que nacen ya con estas condiciones, viven hasta 450 afios.

» Aineamiento: Su inclinacién moral es verséti, aunque son mas cadticos.

» Cuereo oscuro: Tienes resistencia al dafo necrético.

» Visién junto & 1a oscuridad Puedes ver a 4oo pies tanto en oscuridad méjlca como si se fratase de luz
brilante Y a color.

» bacido de las sombras: Conoces el fruco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjuro
oscuridad una vez con este rasgo voher & utiizarls’ cuando completes un descanso perolongado. La
caracteristica con la que lanzas Estos con\}uros P\AQdQ_S ser Carisma, Sabiduria o \n‘relxﬁenc’\a. Una vez esco\')as
una Cu

» Aversion a la luz: Si sufres dafo radiante, sufres diferentes consecuencias dependiendo de tu tipo de
carencia ademas de 1d4 de dafio adicional,

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comn Y habla profunda.

\ NOTAS ADICIONALES

\ RASGOS j

» Sin identidad: Si una criatura trata de realizar una prueba de habiidad de Sabiduria (Perspicacia) contra i,
esta tendrd o\esvema\')a al no tener una nocién clara de tus intenciones.

» Linaie_arcano Conoces el truco ?res‘r'\d\jl’ractén.
> I obtienes competencia con la tirada de habiidad \nfimidar e \nterpretacion.

» Aversién eropid: Los rasqos ocultos eor las sombras e iluminan por el foque de la divinidad. Si sufres dafio
radiante, acumulas un penalizador de -1 por cada golpe recibido a las tiradas de habiidad relacionadas a
Cariema. El penalizador durard hasta realizar un d2scanso breve.

» Betor: Tienes ven‘rééé en las pruebas de Engafio @ Inferpretacion que hagas para hacerte pasar por otra
persona. Puedes imitar el habla de otra persona o los sonidos que haced ofras criaturas, Superar una prueba
de Sabiduria (Perspicacia) enfrentada a tu prueba de Carisma (Engafio) revelard el engafio.

» Blas pesadilescas: A nivel 44, dos enormes alas crecen de tu espalds, s cuales refejan tu mundo de suefios
a través de ellas. obtienes una velocidad de vuelo de So pies y puedes batir tus alas para atacar a tus
objetivos. Como accion adiciona, puedes atacar con tus alas, haciendo que todas las criaturas que .

» fieato de hocror: A nivel # como parte de una accién de ataque, puedes exhalar un aliento que irpregna al
okjetivo de malas sensaciones, pensamientos intrusivos Y dolor emocional. Exhala un aliento en un conc de 45
pies desde tu posicion Y todas las criaturas dentro del drea deben realizar una firada de salvaciu

» Bostezo eoderoso A nivel 15, eres capaz de dormir & crigturas que sean inmunes a este estado, incluso &
criaturas que no pueden ser dormidas bajo ningin metodo. Cualquier objetivo que se vea afectado por alguno
de tus rasqos, sufticd sus efectos 'Bual que cualquier otfra criatura.

» Canalizacion astral A nivel 2 aprendes 1a capacidad de conectarte con el plano astral y extraer del mismo algo
de su poder, pudiendo lanzar el conjuro Dormir, Ademds, puedes concentrar el resuttado de los dados sobre
una criatura en lugar de esparcir el efecto en &rea y viceversa. No requieres de mnﬂun tipo de...

- Lanza el conjuro Dormir como un conjuro de nivel ¥ Y suma +25 a la ticada

» Competencias: El Sofiador obtiene las sBu'uen‘res competencias.

» Comeetencias adicionales: Al eleﬁw este arquetipo a nivel 3, obtienes competencia con cimitarras, esPao\as
cortas, arcos corfos, balestas ligltas y balestas de mano.

» lntensificacién A nivel 3, cuando causes pesadilas & una criatura con el rasggo Tedeo\or de suefios, sufrirdn
efectos ne?aﬂvos adicionales. Durante un descanso breve. La pesadils, ademds, podrd ofrecer o\emerﬁa\)a
también sila siquiente tirada de salvacion es de Carisma o Infeligencia. Adicionalmente, se agrege

» Manto de iusiones y ahnelos: Una capa de ensuefio cubre tu cuereo, ro‘reﬁ’\er\do‘re del dolor del mundo fisico.
Hientras no leves ni &rmadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador de Destreza + tu modificador de
Carisma,

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 6, & 12, 16 Y 44 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Muro de ensofiacién A nivel 44 creas un muro de suefios en una superficie solida dentro de un alcance de 6o
pies, Puedes crear un muro de hasta 6o pies de lacqo, 20 de alto y 1 de anchura o un muro con forma de
anilo de hasta 20 pies de didmetro, 20 de altura K anchura. El mdro es translucido Y dura 1 minuto. Cu

» orbe entumecedor A nivel 5, eres capaz de crear y lanzar orbes de ensuefio los cuales aturden
adormecen a tus objetivos, haciendo que estas 3ueF\2n incluso estando despiertos, Como accién, elige a una
criatura que se encuentre a 420 pies de ti Y puedas ver Y realiza una tirada de ataque haciendo uso de tu
rodi€i.

- Dafio: 3d6 de dafio por fuerza Y dos criaturas

» Polvos mAaqi Desde el nivel 4 eres capaz de lanzar unos polvos magicos que nacen desde Ia palma de tu
mMano, como sl siemere tuvieses un poco éae polvo & tu d\SPOS\Clér\. Comd accién o accién adicionad), elige un
ob)'geﬂvo a tu eleccion que se encuentre a 3o pies o Mmenos de ti Yy sea Bua a tu tamafio o mas pequi.

0S ob\"eﬂvos

» Prouectar Ia mente: A nivel 4 aprendes a traer de tus suefios criaturas onfricas, las cuales siguen tus
oro\enzs. Como accion, invoca & esta criatura creada por tu mente que se manifiesta en un espacio sin ocupar
que puedas ver dentro de un alcance de 30 pies. Esta forma corporea usa el perfil del Criatura onirica ..

» Rostro inquietante: A nivel 3, puedes invocar una iusion especifica de un rostro horrorifico, asustando & una
criatura, Como accion adicional, invoca un rostro terrorifico @ tu eleccion & 5 ples de una criatura que puedas
Ver 4y se encuentre & 3o pies o menos de ti. Dicha criatura debe realizar una firada de sahac..
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
Cambiante Sotador Carisma 23 +45

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 j [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 ] [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Codificar pensamiento Encantamiento 1 accién 8 horas Personal S
Poniendo un dedo en tu cabeza, sacas un recuerdo, una idea o un mensa\}e de tu mente ylo transformas en una hebra ’ranj’\ble de energie resplandeciente lamada hilo
de pensamiento, 13 cual persiste mientras dure el conjuro o hasta que vuehas & lanzarlo.

Truco ?res‘r\o\]gﬂéabn Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos méﬁtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encer\der/a‘aasér €ueﬁo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)ﬁb o crear barama o ilusién menor.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un Eunto; UNa euerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o ples Vv, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que eligs, por orden ascendlnte de sus puntos de goee ('xsr\orano\o inconscientes),

O 4 Defectar censamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro 4 como accién en tus siquientes turmos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

(] 2 Invisibiidad usiéon 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S, M
Una criatura focada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegrr como
obd&ﬂvo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M
Creas una esfera de 15 pies de oscuridad mégica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni la luz no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloquea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 5 Atecar los recuerdos Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto 30 pies v, S

Una criatura que puedas ver debe superar TS de Sabiduria (con ventaja si luchas contra elld) o quedar hechizada mientras dura el conjuro. Puedes hablar con ella para
alterar el recuerdo de un evento de las Uitimas 24 horas de no mads de 4o minutos, Los recuerdos se asientan al terminar el conjuro.

- J
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