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( Puntos de Golpe Maximos 6 )

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

K PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
(" Total 4d6 exiros OO0 )
raLLos OO0
SALVACIONES

K DADOS DE GOLPE

DE MUERTE )

/~  NOMBRE

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

BONIF. DANO/TIPO \

A1 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Acolchada, H\')eo\rez Dragon, Balesta de

mano, Ballesta liqgera, Baraia real, Baston,

Cerbatang, Dagd, Dardo, Herramientas de

)'5: ero, Herramientas de manitas,
erramientas de ’re\'\edor, Honda

N

\diomas:
ComUn, gnomo, trasqo, éIKico, enano, inkracoman
Y abismal,

\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
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J
\

EQUIPO /

fun 2nio intelectud), pero también un bromista a la \
par del mejor bufén de la corte. Aunque su
moralidad €s ambiqua se le puede considerar leal a
sus camaradas, plro siempre se pondrd a s
mMISMOo Primero.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Solo es movido por tres cosas: dinero, Jugarretas
poder. Hard lo que sea por esas cosas, Sako que
tuviera que hacer 390 que lo pusiera triste. Mo
so‘sor’ra la tristeza,

IDEALES

Hientras mas amigos, mejor. Pero i tiene que
apuﬁa@r a alquien Por la espalda que no es
demasiado importante para €}, lo hard sin problemas.

ViNCULOS

Tiene miedo a los ornitorrincos.

DEFECTOS Y,
- ~
amgico:
- Edad
- Tamano
- Ainamiento

- Visién en la oscuridad

- Sensibiidad a la luz solar
- Magia vérn(a’\r'\cé

- Motdisco

- Sed de sangre

- Resistencia vam(a’xr'\ca

- \diomas

ja'g’Q Nivel 4:

- Coplar un conjuro en el libro
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Recuperacion arcana
- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS j
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Estad algo pasado de peso, viste lamativas ropas donde eredoming el phrpura

A . innatuc
Tristan Marvolo Edelweiss

Imente de este color por obra de un hechicero que no =@ tomo & bien tino de sus chistes, aunque
eso no le importa demasiado.

\

su piel también es

J

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

~

N-HAKA!
Loues

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

J
[Mo s€ 2abe como, no se sabe donde, no se sabe cudndo (bueno, si, hace cien afios) ni tampoco se sabe )

POrqué surgid este ser que puede llegar & volverse desesperante con faciidad para fodo aquel con Ia mecha
corta, pero~por lo menos s conocen dos cosas sobre €l Primero, su madre era una condesa vampira que se
enamoré de un hermoso hombre humano de quien daria a Iuz & Tristan, pero su amor £ue uniateral Y2 que el
suieto ua estaba felizmente casado; la condesq, llena de ira y celos, destrozd a su £amilia y hundié I8 mente
de” aquel hombre en una maldicion la cual harfa que por siemgre la reconociera como su Unica duefia y amor. ©
al menos esa era Ia ideg, pero el suieto se liberd y se suicidd a los pocos afios de que Tristan nacidra’para
reecontrarse con su verdadero amor. Lena de fristeza arroj6 & 1a calle a su propio descendiente para no tener
Ainain atra recuerdn de eaA relacian falidA.

J

.

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Edad: Los dhampiros son longevos gracias & su herencia de vampiros, Aicanzan I3 edad adulfa al mismo ritmo
que un humano, pero pueden Vivic durante varios cientos de afios.

» Tamafio: Los dhampiros tiene el mismo rango de attura Y peso que los humanos.

» Blinamiento: L& mayoria de los dhampiros sucumben &l mal dentro de su sangre. Son criaturas antinaturales,
13 mala influencia de”su herencia de muertos vivientes hace que una perspective maligna sea difici de superar,
Los que luchan contra su naturale2a malada rara vez progresan mas ald de una perspectivi,

» Vision en la oscuridad: Maldito por tu herencia de vampiros, puedes ver facimente a fravés de la oscuridad.
Puedes ver con poca Iuz @ menos de 6o pies de ti como si fuera una Iuz brilante, yenis oscuridad como si
fuera una luz tenue. Mo se puede discernir @l color @n la oscuridad, solo tonos de g

» Seasibiidad a Ia luz solac: Tienes o\eswrﬁaga en las tfiradas de ataque %en las comprobaciones de Sabiduria
(Percepcion) que dependen de la vista cuando tu, el o\a\')eﬂvo de tu ataque, o lo que sea que intentes percibir,
esté expuesto a la luz solar directa.

» Magia vamgirica: Conoces el fruco iusion menor. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Hechizac
©ersona Und vez con este rasgo Y recuperar la capacidad de hacerlo cuando termines un descanso Prolonﬁac\o.
Cuando alcanzas el Ni,

» Mordisco: Tus colmilos son armas naturales, que puedes usarlos eara hacer ataques desarmados. Si golpeas,
infliges un dafio penetrante iqual & 106 + tu modificador de Fuerza, en lugar del dafio contundente normal para
un golpe desarmado

> En el fragor de la batally, puedes lanzarte a la sed de sangre. Como accién adiciona), puedes
hacer un ataqie especial don tu mordisco. Si @l ataque impacts, causa su dafio normal, y obfienes puntos de
glpe temporales (minimo de 1) iqual & tu modificador de Constitucion, Yy no puedes usareste ras..

» Resistencia vamgirica Tienes resistencia al daflo necrético
» \diomas: Puedes hablar, leer y escribir Comdn

» Cogiar un coniuro en el libror Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los 323‘@5. Por cada nivel de conurd, el proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.

» i juros: Puedes lanzar con\"uros arcanos utiizando tu infeligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. reeara fantos conjuros como tu
mod. de Int + fu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5, Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio liro de conjuros en otro liero, por ejemplo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un’conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

RASGOS
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
2 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracién 4 minuto Personal S M

Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado maga para infuenciar su humor y se vuehe hostil hacia i

Truco 'Descarga de R\ego Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬂo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 P’Aes S M

Creas un sonido o una imagen de un o\a\'le‘ro dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 13 ilusién con una
Pruebe de \n+ellﬁencia (\r\vesﬂsac\én) contra la €D de tu con\')uro.

Truco Pre &idgxt@g o0 Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos rdgicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/apaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obdefo o crear beraﬁ\‘e o ilusién menor.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar, un eseiritu con la forma animal que elijgs. Actla de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estéd @ menos de 100 pies, puedes ver a fravés de sus ojos Y comunicarte telepéticamente.

(@] 1 Entender idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'ma e texto.

@] 1 Talsa vida Nigromancia 4 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\lgroménhcé de vida y consigues 4d4+y (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
()] 1 Grasa Con\')urac’\én 1 accién 1 minuto 60 pies v, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en ferreno dificil. Las criaturas en pie en el &rea, Yy 1as que entren o terminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

O 1 ?ro%ecﬂl még’\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza méﬂicé. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo M\ﬁe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.
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