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( INTELIGENCIA
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ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

HABILIDADES
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6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucion ) +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +Y4 ( \
Q Sabiduria +Y
, 20 +3 30
Q Carisma +9
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
- ( Puntos de Golpe Maximos 89 )
Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +8
O Atletismo - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Engariar +5
Q Historia +8
Int tacié
O Interpretacion +5 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +5 ( \
K Investigacion +8 Total 4008 exros OOQO
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +Y4
R Percepcion Y 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Espada Larga dew.  +4  408+2d4 +# Corta..
QO Perspicacia 0 Descarga Sobren.  +1  4do +5 Maqgico Y .
. Arco Larqo de So. +o  1d8 +6 Perforante,
) Persuasion +9 Rallesta Pesada.. +o 1Mo +6 Pecforant.
O Religién +4 Descarga de Tue.  +9 208 Mecrédtico
Q Sigilo +3
Q Supervivencia 0o
Q© Trato con Animales 0

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- J

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

\diomas;:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,
- Ballesta de mano, Espada corta, Estoque

scudo

Comtn, Eico e nfraComin

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

(- gEscuo\o Méﬂ’xco - Armadura nfrecuente )
h3

- Cota de Escamas de Mithral Magica -
Arradura Rara CA 15

- Apuesta de los Tres Dragones

- Kit de Ropa Elegante

- Anilo de Sellar “Brisabocturna’

- Documento de tinaje "Brisabocturna”

- Virotes (45)

- Amuleto de Cuero y obsidiana

- Pack de explorador de mazmorras

- Bolsa de dinero

- Pendiente Uameante - objeto Maraviloso
\nfrecuente B

- (0ToRGADO A GREL Sombrero de

Diskraz - objeto Maraviloso nfrecuente

(Requiere SINTOMIZACION)

- Broche "Arpa de Acero” Y "Arpa de

Bronce"

- Ca\')a de Mlsica Exoética

- Documento de CoPropiedad de Mansion

Craneo Trol

- Permiso de Consulta "Biblioteca-

Academia McBorne"

- Esencia de Jazmin en Crema

- Flechas (20)

- ﬁ[)aba

- FaHirho
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EQUIPO

-

fﬂ pesar de mi noble cungd, no me coloco por enc\ma\
del resto de la gente. Todos tenemos la misma
sangre. Si me haces dafio, te aplastaré, arruinaré tu
norv\(jbre Y salaré a fus campos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ndecendencia. Debo probar que puedo encargarme
de mi mismo, sin la proteccion de mi famiia
(Cadtico)

IDEALES

Afrontaré cualquier reto con tal de conseguir 1a
aprobacion de mi familia.

ViNCULOS

Escondo un secreto verdaderamente escandaloso
que podria arruinar & mi familia para siempere

DEFECTOS

\-

(EIQO oscuro (Drow)

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar
- Magia Drow

Bruio Mivel 4o

- Arma de Pacto Mejorada
- Armadura de Maleficios

- Descarga agénica

- Espectto Maldito

- Flo sediento

- @querrero Malkéfico

- Uiste de Conjuros Ampliada
- Maqgia del pacto

- Ha%\c\én el Filo Maléfico

- Maleficion implacable

- Mascara de los Mi Rostros
- Pacto del filo

Dotes:

- Ata Haﬁia Drow

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA /
cwom\are Completo® ®aéris "ShadowSun' Brisahoctuna "Black Sword"** I
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ APARIENCIA j

[‘1& ha matado suficiente como para que La Dama \
Cuervo lo deje tranquilo 4 Semanas y 4 Dias, pues
cada semana debe cumglic los deseds de una muerte
de alquien que la merezca,

PACTe WFERLAL (valantajar el Rakshasa).

\ NOTAS ADICIONALES )

P Visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz crej(_‘suscular de los bosques Y &l cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\ﬁu’ir colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»)., Descdnsar de este modo te oforﬁa
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en 1a oscuridad fiene un radio de 420 ples

» Seasibiidad a la Luz Solat Tienes desventaja en las firadas de ataque y en las eruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en la vista cuando el o \')E‘Hvo de tu ataque o lo que sea que intentes percibic estd ba\‘)o
luz del Sol directa.

» Magia Drow Conoces el fruco luces danzantes, Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una ez por dia. Cuando alcances el quinto nivel también puedes conjurar oscuridad una vez al dia, Carisma es
12 caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

» Aita Magia Drow Asimilas mas de 1a magia tipica de los ekos oscuros. Aprendes el conjuro de detectar magia
puedes lanzarlo & voluntad, sin gastar un espacio de conjuro. También adquieres levitar g disipar mage, cada

Uno de los cudles puedes utiizaruna vez sin emplear un €spacio de conjuro. Recuperas 18 cap..

» Ac iorada: Puedes usar cualquier arma que invoques con tu rasgo Pacto del Filo como

canalirador méslco para tus conguros de brujo. Ademas, el arma %ana un bonificddor de +1 a sus firadas de
ataque y dafio, @ menos que esfa sea méﬂ]ca Y Y2 fenga un boniticador a esas tiradas.

» Aemaduca de Maleficios: Si el obietivo de tu Maidicion del Filo Maléfico te impacta con una tirada de ataque,
uedes utiizar tu reaccion para tirar un dé. con un resultado de Y o superior, el ataque £ally,
independientemente de su tirada.

» Descarga agonica Cuando lances Descarga sobrenatura) afiade al dafio tu modificador por Carisma.

» Espectro Maldito: Cuando acabas con 1 vida de un humanoide, puedes hacer que su eseiritu se alce de su
cadéver como un espectro. El espectro obtiene tantos puntos de golpe temporales como la mitad de tu nivel
de brujo. Ademds, cuenta con un bonificador especial @ sus firadds de ataque iqual & tu modificador de Car.

» Fio sedieato: Requisito: nivel 5, rasgo Pacto de hoja Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices la accidon de”ataque durante tu turno.

» Guerrero MalBfico Tras terminar un descanso lacqo, puedes tocar un arma con 13 que seas competente y que
no fenga Ia propiedad ‘a dos manos'. Cuando ataqiies con esa armga, puedes usar tu modificador de Carismg,
en ve del (fe Fuerza o Destreza, tanto para las tiradas de ataque como peara las de dafio.

» Lista de Coniuros Amgliada El Fio Maléfico te permite elegir de entre una lista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de brujo. Los siguientes conjuros ambién forman parte de tu lista de conjuros de
bm\')o.

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

Pard lanzar un conjuro debes conocerlo i astar un espacio de con\’)urc (salvo trucos). Recuperas los espacios
de conjuro 3és+ao\o3 al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Maldicién del Filo Haléfico: Como accion adiciond), elige & una criaturad que puedas ver y se encuentre & 3o pies
o menos de ti El objetivo queda maldito durante 4 Minuto. Esta maldicion termina antes de ese tiempo si el
objetivo o 4 moris, © si quedas incapacitado. Hasta que la maldicion finalice, obtienes beneficios.

» Haleficion implacable: Requisito: Mivel # conjuro o 3lgun rasqo que te permita maldecir. Tu maldicion crea un
vinculo temporal entre 14 Y tu objetivo, Como accion gratuitd puedes teletransportarte hasta 2o pies en un
espacio desocupado que puedas ver \y este & 5 pi€s de Ia criatura maldecida.

» Mascara de los Mil Rostros: Puedes lanzar Disfrazarse a voluntad, sin gastar un espacio de conjuro.

» Pacto del filo: Usa tu accion para crear un arma de pacto cuerpo @ cuerpo en tu mano fibre que adopta la
forma que decidas. Tienes competencia con ella mientras la empufias, Se considera méjxca a efectos de
superar la resistencia y la inmunidad de los ataques yel dafio no rnagicos.

\ RASGOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 N
JUGADOR Maéris "BlackSword" So. Magia de Sangre Drow Carisma 1 [ +9 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten lu2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la magia hasta a 20 pies de ti. Si sientes ah%una mMage, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escukla es, SiIa tiene.

O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v
lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance, Emiten lu2 tenue €f un radio de 1o pies, son visibles ycuaquier ataque contra ellos fiene ventaja.

O 2 Levitac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, S M
Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se alza hasta 20 pies 4 permanece suspeendido alfl. Sélo puede moverse empujando o tirando de un obieto £ & su
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,

(m] 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo la atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Iz no méjlca. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con él. Cubric el objeto bloguea la oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 3 Disipar mag’\a Hb\}urac\ér\ 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina,
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JUGADOR Ladris "BlackSword" So. %m\'}o Carisma 1% +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
2 10 Y
(o]0} CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana & una criatura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe oo puntos de dafio por fuerza. Al subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres a nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco ?re&‘r\o\]g&faclér\ Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos méjtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬂer €uejo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barama o ilusién menor.

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantaneo 1o pies v, S
’Propedas una nube de ;as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel 4 (3042) y a nivel 4 ¢ UoM2).

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancie, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siguiente turno. El dafio aumenta & nivel 5 (2dR), & nivel # (3d8) y'a nivel 43 (4dk),

0 1 Armadura de ﬁge‘rhgs ﬁ\:\')uraciér\ 14 accién 1 hora Personal Vv, S, M
Una fuerza mé\g\ca erotectora como un espectro helado te envuelve a iy a tu equipo. Ganas 5 PG temporales eor nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
criatura te golpa de cuerpo a cuerpo mientras tienes estos PG temporales, sukre 5 puntos de dafio por £rio eor nivel de conjuro.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes aguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que Ia Rngg, y puedes averiguar de qué escukla es, Sila tiene,

0 1 Escudo ﬂbduracian 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

O 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccién Instantdneo 60 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 eor encima de 1) puntos de dafio de Queﬁo Y si fiene éxito, 1a mitad.

O 2 Contorno borroso usién 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal \
Tu cuerpo se vuehe borroso, cambiante y parpades para fodos o que pueden verte, Cualquier cristura fiene desventajp en las tiradas de ataque que haga contra ti. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3e basa en a vista o puede ver a fravés de iusiones.

(m] 2 Hacer aficos Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies v, S M
Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

O 2 vitar Transmutacién 1 accién Concentracion 410 minutos 6o pies v, S M
Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se afza hasta 20 pies 4 permanece suspendido ali. Sélo puede moverse empu\’sano\o o tirando de un objeto fijo & su
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud a hasta 2o pies durante tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.

(m] 3 ote hi Hb\’)uraciér\ 1 reaccion nstantédneo 60 pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si @l conjuro & inferrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3a3+ao\o o inferior. Si es de nivel
superiorn, supEera una prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento £alla.

(m] 3 Disipar m;:tga Hb\’)uraciér\ 1 accion Instantédneo 120 pies v, S
Eliqe una criatury, objeto o efecto méﬁ'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel '\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas‘rao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

O 3 Teccor usién 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S M
Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no tirar cualquier cosa que esté sujetando Y quedar asustada mientras
dure el conjuro. Debe realizar una accion de eserintar y alejarse de ti por la ruta mas sequra d\sPonlble hasta perderte de vista.

O Y Destiecro H\o\’)uramén 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}ef\vo es nativo del glano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

0O Y Macchitar U'Bromanc\a 1 accion \nstantadneo 30 ples v, S
Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

()] 5) lomovilizar monstruo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite 1a TS al final de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.
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