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Pelirroja de
Stjlfhar\é van Der Ermius palida,

cabello rizado, con lunares caracteristicos de su familig, la mirada penetrante de su padre, la tez

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

[Creencias. Selunita \

\ NOTAS ADICIONALES )

@Ja de Brianna vassermier (Hurmana hechicera - noble) y August van Der Ermius (EKo-Vampiro explorador - )
noble), tras la "resureccion’ de August, Brianna Y su marido vigjaron por un portal que los llevaria a ofro
universo, acabaron en Neverwinferd; antes de la primera caida de este cuando la enfermedad de 'La
lamentacion’ asolé 1a ciudad, sus padres vivieron la primera caida, de hecho fue Brianna la que tomsd Ia iniciativa
de ayudar a reconstruir aguel reino y ayudar a los enfermos, forjandose asi un nombre en Meverwinter como
'La dama blanca', es decir, una sanadord (aunque antiguamente Brianna no fue conocida precisamente eor elio,
si no mds bien por ser un ser destructor), Hu3u3+ construyo los cimientos de una nueva casa en el Barrio de
los Arcanistas para que asi su mujer pudiera Sequir con stis estudios de mMaga y fal vez, en un futuro su
bés&}go pudiera tener una educacion a la aftura,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edad: Los dhampiros son longevos gracias & su herencia de vamgpiros. Alcanzan la edad adulta al mismo ritrmo
que un humano, pero pueden Vivic durante varios cientos de afios.

» Tamafio: Los dhampiros tiene el mismo rango de aftura Y peso que los hurmanos.

» Ainamiento: La mayoria de los dhampiros sucumben al mal denfro de su sangre. Son criaturas antinaturales,
la mala influencia de”su herencia de muertos vivientes hace que una perspectiva maligna sea dificil de superar.
Los que luchan contra su naturale2a makada rara vez progresan mas alé de una perspeectivi.

» vision en la oscuridad: Maldito por tu herencia de vameiros, puedes ver facimente a fravés de la oscuridad.
Puedes ver con poca Uz @ menos de 60 pies de fi como si fuera una luz brilante, yenla oscuridad como si
fuera una luz tenue. bo se puede discernir @l color @n 1a oscuridad, solo tonos de g

» Sensibilidad a la luz solac: Tienes d&vemega en las tiradas de ataque %en las comprobaciones de Sabiduria
(Percepcion) que dependen de la vista cuando ty, el objetivo de tu ataque, o lo que sea que intentes eercibir,
esté expuesto a la luz solar directa.

» Magia vamgirica: Conoces el fruco ilusién menor, Cuando alcanzas el nivel 3, p\,\eo\es lanzar el conjuro Hechizar
{PErSONa UNa ve2 con este rasqo y recuperar 3 capacidad de hacerlo cuando termines un descanso Prolonﬂado.
Cuando alcanzas el nivel 5, pugdes lanzar el conjuro de Paso brumoso una vez con este rasgo Y re.n

» Mordisco: Tus colmilos son armas naturales, que puedes usarios para hacer ataques desarmados. Si goleeas,
infliges un dafio penetrante iqual & 106 + tu modikicador de Fuerza, en lugar del dafio contundente normarl para
un golpe desarmado

» Sed de sangre: En el fragor de Ia bataly, puedes lanzarte a la sed de sangre. Como accion adiciond, puedes
hacer un ataque especial Con tu mordisco. Si el ataque impacta, causa su dafio norma), y obtienes puntos de
elpe temporakes (minimo de 1) iqual & tu modificador de Constitucion, Yy no puedes usar este ras..

» Resistencia vamgirica Tienes resistencia al dafio necrético
» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comln
> F%m\gos de todos: Has desarrolado tu maﬂr\éﬂca personalidad para faciltarte a vida en el mundo

» Diglomético: Dominas el arte de Ia diplomacia, obteniendo los siguientes beneficios: Aumenta tu puntuacion de
Cariema en 4, hasta un méximo de 2o, Ganas competencia con la habiidad Persuasion. Si ya eres competente
con Ia habilidad, agregas el doble de tu bono de competencia a las pruebas que haﬂas conést.

» Médico: Dominas con gran maestria el arte de la medicina

> gng ar un coniuro en @l libro: Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes pereparar \g si puedes dedicar hemgo a descikrarilo 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Ecudito de la evocacisn El oro \éj el fiempo que debes gestar para copiar un conjuro de evocacién en tu libro
de conjuros se reducen a la mitad.

» Esculpic conjuros: Puedes crear «bolsas» de relativa seﬂur\dao\ para los efectos de tus conjuros de
evocacion. Cuando lances un conjuro de @vocacién que afette a otras criaturas que puedas ver, puedes eleg
un ndmero de ellas iqual & 4 + elnivel del conjuro. Las criaturas eleﬁ’\c\as superan aufomaticamente la tiradaw

» Evocacion eotenciada Puedes afiadic tu modificador por Inteligencia & una de las tiradas de dafio de cualquier
conjuro de evocacion de mMago que lance s,

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu in+ell§enc'xa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de mMago. ‘Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu libro de con\’)uvos. Mo necesitas tener el cor\\')uro preparédo.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 0 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» 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
coro méaximo, nivel 5. Por @Rmglo; i eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» ro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu fisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas ﬁayar 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro coplado.

» Truco eotenciado El dafio de tus trucos afecta incluso & criaturas que evitan el impacto del efecto. Cuando
una criatura tiene éxito en una firada de salvacién contra tu truco, recibe la mitad del dafo (si lo haﬂ)v pero no
sufre los efectos adicionales.

\ RASGOS j
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracion 41 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 mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia ti.

Truco Codikicar eensamientos Encantamiento 1 accion 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 %anﬁ\\ale de enerﬂla resplandeciente lamada hilo
de pensamiento, 1a cual persiste mientras dure el conjuro o hasta que vuelvas a lanzarlo.

Truco Crear hoguera Condurac\én 1 accion Concentracion 41 minuto 60 ples

Creas una hoguera en el suelo que puedes ver dentro del aleance. Hasta que termina el conjuro, I8 hoquera mégxca lena un cubo de 5 pies. Cualquier criatura en el espacio
de Ia hoguera cuando lances el conjuro debe tener éxito en una tirada de salvacion de Destreza o rétibir 4d8 de dafio de fueqo

Truco C U Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1do puntos de dafio por &.«ejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 13 (Yo,

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 13s luces hasta o pies dentro del alcance como accién adicional.

(] 1 Encontrac £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) Instanténeo 1o pies v, § 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
realigdr ofras acciones, Como accién si estd @ menos de 400 pies, puedes ver & fravés de sus ojos Y comunicarte telepéticamente.

(m] 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 1 minuto en leer una \oéﬁ‘ma e texto.

(m] 1 Grasa Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 6o pies v, S M
Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado ylo convierte en ferreno dificil Las criaturas en pie en el dreg, Yy las que entren o terminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

()] 1 0 cdient Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S
Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro eor encima de 1) puntos de dafio por ’{\Aeﬁo Y si tienen éxito, la mitad,

O 2 C. C o} C Evocacion 1 accién Instantdneo 30 ples v, S M
una finea de llamas mgten‘res de 30 pies de |ar%o Yy S ples de ancho emana de ti en la direccion que elijgs. Cada criatura en 1a linea debe hacer una tirada de salvacién de
Destreza, Una criaturd recibe 308 de dafo de Udgo en una sahacion £alida, o la mitad de dafio en und exitosa.

O 4 C Il Con\)urac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S, M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬂo sixala yla mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

()] 2 Paso brumoso Con\"uramén 4 accién adicional \nstantédneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 20 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.
(@] 3 Egie_iejle:ojg Evocacion 4 accion nstanténeo 150 cies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo \gex‘olo‘ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una eskera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?ueﬁo y si tienn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(m] 3 U i Nigromancia 1 accién Concentracién 1 minuto Personal v, S
Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu aleance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético \ 4 recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver a hacer el ataque en cada turmo como accién. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

()] 3 Volac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
Una criatura voluntaria tocada cons‘xﬂ_x;e una velocidad volando de 60 pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estd Qotando, @
mMenos que pueda detener la caida."Puedes eleﬁir como ob\')eﬂvo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.

O Y Escudo de. &gggg Evocacion 1 accién 40 minutos "Personal v, S M

Unas tenues llamas envuehen tu cuerpeo Yy te proporcionan un escudo célido o 3é|’\o\o, S

%\’m elijgs. Emiten luz brilante en un radio de 1o pies Y tenue en fo pies mas.
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁo/€r\o. Los atacantes que te impacten cuetpo a

Q.
UBrpo reciben 2d8 puntos de dafio por ?uego/?r’xo.
()] Y lnvocar elemental Con\’)urac'\én 1 accién Concentracién 4 hora Yo pies v, S M

lnvocas un eseiritu elemental. Se manifiesta en un espacio desocupado que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el bloque de estadisticas del
Espiritu elemental. Cuando lances el conjuro, elige un elemento: Aire, Tierrg, Fueqo o ﬁﬁua.

O Y Muro de QAe%o Evocacion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de £uego en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 cuntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
fienen éxito. Un lado d€l muro inflige 508 dafio de fueqo hasta & 4o pies. El dafio aumenta 4d por nivel de conjuro por encima ge 4

()] i5) Conjurar elemental Con\')urac’\én 1 minuto Concentraciéon 4 hora %o ples v, S M

Con\')uras un elemental en un &rea de aire, tierra, ?ueﬁo 0 agua de 1o pies clbicos. Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus propios turnos € iniciativa. obedece
tus 6rdenes verbales. Se vuehe hosti si pierdes Ia concentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro eor encima de 5.

O 5 Dominar_eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 60 pies v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra ) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepético Y hard lo posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta 4o minutos & nivel de conjuro 6, 4 hora a # Y8 horas a nivel 8.

()] 6 vértice de llamas Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Yo pies Vv, § M

Haces que estalle un poderoso tornado de fuego, atrapando & tus enemigos en un infierno infernal Elijg un punto que pueda ver en el suelo dentro distancia, El vortice se
£orma con un radio interior, entre 5 Y 20 ples Tsu eleccion) rodeado de 7lamas de un pie de espesor, que son opacas.
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