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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

\-

DEFECTOS

N

G‘\eﬂm :
- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal
- Resistencia infernal

Exﬁlgrég\gr oivel S:
- Ataque adicional

- Conciencia primigenia
- Destructor de
- Enemiqe prediecto

- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
prediecto

- Lanzamiento de conjuros

- Tiro con arco

ordas

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Demian
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

0 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\su’\r colores, solo tonos de gris

» nal Conoces el truco Taumaturgia., Cuando alcanzas el nivel 3, Puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un cor\quro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por QAeﬂo.

» fAtaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu
turno.

» Conciencia frmﬂgﬂé Puedes usar tu accion y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 4
minuto/nivel de con\'luro, uedes sentic si estas Ttriaturas estdn eresentes a menos de 41 mila de i (o 6 milas
en terreno peredilecto) aberraciones, celestiales, c\rasones, elementales, fatas, infernales yno muertos.

» Destructor de Hordas: Una vez en cada uno de tus turnos, cuando hagas un ataque de armg, puedes hacer
ofro atague con la misma arma contra una criatura diferente que se encuentre @ menos de 5 pies de
\_ APARIENCIA /| distancia del objetivo original y que esté dentro del alcance de tu arma.

» Enemigo eredilecto: En los niveles 4, 6 y 44 eliges un enem\go eredilecto. Tienes ventaja en las eruebas de
[ \ Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus enem’tﬁos erediectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enemigos.

» Explorador de 1a naturale2a: En los niveles 4, 6 Y 4o consigues un ferreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se dugiica. Al vigiar una hora o
mds eor elos, consiques ventajas adicionales: sin penalizacion eor terreno dific, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno prediecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar Ia esencia méﬁtca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y 3as’rar un espacio de conjuro.

» Tiro con arco Consiques un bonificador de +2 en las tfiradas de ataque que haﬁas con armas a distancia.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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ONIF. ATAQUE
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

4 N
Demian Libro de conjuros Sabiduria 13 [ +5 J

ESPACIOS DE CONJURO

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

Truco I Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; 1as lamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de olpe o cambias tus gjos.

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 6o pies v, S
Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de €u63o Y si fiene éxito, la mitad.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁ&ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloghea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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Demian Ex‘olorao\or 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 \
o000 (e]e) CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de olpe o cambias tus gjos.

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 6o pies v, S
Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de €u63o Y si fiene éxito, la mitad.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 1o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. No 1a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁ&ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloghea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

- J
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