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(,\na Prenda de ropa caracteristica o un arma
distintiva sirve de emblema de quién soy. o me
importa que todo el mundo esté en mi Contra,
siempre haré lo que considere correcto.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

no puedo imaginar otro modo de hacerlo.

IDEALES

obsesion. He vivido de esta forma tanto tiempo que

Tengo la necesidad desesperada de volver con
alguien o & un lugar, pero lo perdi en las Brumas.

ViNCULOS

Creo que me persique un destino aciago U que
PErSg (_3
quienes se me acerquen sukrirdn un {inal +ré3xco.

\ DEFECTOS

(Sem\el% (Vamgiro):

- Visién en la oscuridad

- Ancestro feérico

- Visién en la oscuridad

- \nmunidad a enfermedades
- Maldito

- Mo Muerto

- Sin ser \nvitado

- Dafo con agua

- Estaca de madera

- Vulnerabiidad a la luz del sol
- Sujeto de un ?r\mlﬁen\o

- Mordisco

- Alimentacion

- Transformacién

- Encanto hipnético

- Resistencia oscura

Maao Mivel &

- i?opxar un con\'suro en @l libro
- Cosecha sombria

- Erudito de la nigromancia

- Esclavos muertos vivientes
- Lanamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Mejora de caracteristica

- Recuperacion arcana

- Eemplazar el libro

Dotes

- Telepa‘ra

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Moreno, alto
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Y o\elﬂao\o, extremadamente pdlido

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

[Eg hl\')o de un vistani Y una eka. \

\ NOTAS ADICIONALES )

[De las fierras nortefias de Meverwinter viene el mago Lightstar, un reconocido mago que se habia labrado un \
nombre imeortante Y su ambicion lo levaba a ser eﬁhec icero de Daquit heverember, eero alﬂulen se le
adelantéu. Sythana... esa maldita Sythana van Der Ermius, aquella maldita eelirroia le ﬁa\:’xa quitado su ambicién
a \::uscarg 1a forma de castigarld’ eor ello. Asi pues viajo entre fierras lejanas hasta dar con gentes que
onocian algo lamado “Barovia' Un medio-plano situadio en el Shadowfel, un plano al que uno sold podia acceder
Si afrabesdba 'La Bruma', bien.. 2f sind 1Y si controlaba Ia bruma y mandaba & todo aquel que k mokstase &
Barovia? Empe2ando.. por su amo.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\lm efecto méﬁlco.

» Vision en la oscuridad Puedes ver en Ia oscuridad hasta 6o ples como si fuera luz tenue yenla penumbra
como si fuera luz brilante.,

» lomunidad a enfermedades: Eres inmune a todas las enfermedades

» Haldito: Estas afligido por 1a maldicién del vampiro, una transformacion oscura que consume tu humanidad. Tu
maldicion solo puede terminar con el hechizo de deseo. Si tu maldicion terming, tu raza cambia a la que eras
antes de ser maldecido.

» Mo HMuerto: Cuentas como Mo Muerto ante los conjuros Y efectos méﬁxcos

» Sin ser \nvitado: Esta maldicion te impide entrar a un lugar sin ser invitado, reﬂe\’)ano\o el desdén del mundo
por fu nueva existencia,

» Daflo con aéua» Bl aqua corriente puede dafiarte, \nﬂiﬂleno\o 3 (106) de dafio acido cada vez que estds en
contacto con 2lla,

» Estaca de madera Siuna estaca de madera es clavada en tu corazon mientras duermes, no despertards.

» vuinerabildad & la u2 del sol Si te expones & 18 Iz solar directy, recibes dafio radiante iqual & 4 (1d8) &
comienzo de cada uno de tus turnos y o puedes usar tu transformacion.

» Sujeto de un Primigenio: Estds & merced de un vameiro @rimigenio, cuya voluntad es un vinculo oscuro que te
une & su destino. ESte ser tiene la capacidad de influir en tus acciones y decisiones, Y puede exigr que
cumplas sus deseos. Sino lo haces, podrias sukrir consecuencias devasfadoras. La relacion con o primigenio..

» Mordisco Tienes un ataque cuerpo @ cuerpo natural que pueo\es. usar como ataque de accién. Realiza un
ataque de mordisco que causa 104 + tu modificador de Destreza en dafio. Si el objetivo es una criatura
humanoide, puedes elegir consumir su sangre. Silo haces, recuperas puntos de Jope iqual a1 cantidad ..

» Aimentacién Debes alimentarte de sangre al menos una vez cada tres dias. Sino lo haces, sukricds
desventajas en tus firadas de ataque y En tus tiradas de sabacion hasta que te alimentes nuevamente.

» Transformacién Como accién, puedes transformarte en una forma etérea (simiar a una niebla) o en un
murciélago. Puedes usar esta transformacion un niimero de veces iqual & tu bonificador de competencia por
descanso lacge. Esta transformacion dura 4 hora o hasta que decidds revertidla, Durante esta forma, no pued..

» e Como accion, puedes intentar hienotizar & una criatura humanoide que puedas ver a 30 pies
de fi. La criatura debe realizar una tirada de salvacién de Sabiduria contra tu CD (CD = 8 + tu bonificador de
competencia + tu modificador de Carisma) Si £allg, queda encantada durante 4 minuto. Si la cridu.

» Resistencia oscura Tienes resistencia al dafo de necrético

> Telepata Despiertas la capacidad de conectarte mentaimente con los demdas, otorgéndote los siguientes
beneficios: Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Cariema en 4, hasta un"maximo de 20, Puedes
hablar telepaticamente con cualquier criatura que puedas ver a menos de 6o pies de ti. Tus expre..

» Cogiar un conjuro en el lisro Puedes anadic un conjuro & fu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
Puec)es preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y coplario. Debes peracticar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Cosecha sombria En el nivel 2 ganas Ia habiidad de recoger Ia energia vital de las criaturas que matas con tus
conjuros, Una vez por turno, cuando matas a una o mas criaturas con un conjuro de nivel 1 o superior,
recperas un ndmero de puntos de golpe equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el triple de ..

» Ecudito de 1a nigromancia A partic del momento en el que elijas esta escuelad en el nivel 3, el oro y el fiempo
que debes invertit para copiar un conjuro de nigromancia en tu fiero de conjuros se divide a la mitad.

» Esclavos muertos vivieates: En el nivel 6, afiades el conjuro Animar muerto a tu libro de conjuros si atn no lo
tenias. Cuando lanzas animar muerto, puedes designar un cuerpo o und pild de huesos adiciona), creando ofro
2ombi o esqueleto, seﬁﬁn corresponda, Siemere qUR crees un muerto viviente usando un conjuro de nlgromanc..,

4 i juros: Puedes lanzar con\’)uros arcanos utilizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. reeara fantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rago. 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.

» Mej istica: Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles 8, 42, 46 y 14 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 25 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

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

» Remplazar el fibro Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro 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 gester 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS j
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 2 42 Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Infestacion Conjuracion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Haces que una nube de caros, pulgas y ofros pardsitos aparezcan momentaneamente en una criatura que puedas ver dentro del alcance. El obietivo debe tener éxito en
una firada de salvacién de Constitucion, o recibe 106 de dafio de veneno

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 fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Tocar a los muecrtos U'Bromancla 1 accion nstanténeo 60 ples

Sefiala & una criatura que puedes ver dentro del alcance, \ el sonido de una campana dolorosa lkna el aire & su arededor por un momento. El objetivo debe tener éxito
en una tirada de salvacién de Sabiduria o recibic 4108 de dafio necrético.

Truco Togque helado Nigrorancia 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

(reas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel § C2d®), & nivel 4 (308) y'a nivel 43 (4dt).

()] 1 ’nggcixl mé" 3@9 Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méslca. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ’xr\(\’tﬂe 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.

(] 1 K%o_(ﬁ_mgmggmé Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S, M

Crea un rayo de relémeajo constante entre el okjetivo y th. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 1042 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
uedes Usar tu accion en los siquientes turnos eara nkligic 1012 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para otra cosa.
Jf ) e 9 i @

O 1 Ea%o_uagﬁgmm M’tﬁromanc\a 1 accion Instantédneo 60 pies v, S

un ritg de energa enfermiza arremete contra una criatura. Sile alcanas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 208 puntos de dafio por veneno Y debe superar
una de Consfitucion o quedar envenenado hasta el £inal de tu s’\ﬂuxen’re turno. El dafio aumenta 1d8 eor cada nivel por encima de 4.

O 1 Risa hocrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 30 ples v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de Ia risa y cae tumbado, quedando incapacitado ;ﬂ sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turmos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para Ferminario.

(] ) Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Al lanzar el conjuro 4 como accién en tus siquientes turnos, 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.

o 2 Mube de dagas Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S M

Uenas el aire de dagas giratorias de un cubo de 5 pies de lado, Cuando una criatura entra en el area del Conjuro EOr Erimera vez en un turno o comienza su tumo
dentro del &rea suffe YdY puntos de dafio cortante. Bl dafio aumenta 2d4 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 Paso brumoso Con;)urac\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.

O 2 Ea%)o en arco ﬂb\’)uractén 1 accién \nstantadneo 6o pies v, S M

Un rayo crepitante sale volando hacia un objetivo dentro del alcance, Si acierta, el objetivo recibe 3dg de dafio de Relampago Y el rayo salta desde el objetivo a otra
criatura de tu eleccién a 45 piesel rayo puede saffar hasta tres veces.

()] 8 Animac a los muertos Uxﬁromancla 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una @ild de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,

0O 3 Contrahechizo ﬂb\‘)uraciér\ 1 reaccién \nstantadneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3&51‘&0\0 o inferior. Si es de nivel

superior, sUEera uUna erueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla.

0O 3 Disipar maga ﬁb\‘)uracién 14 accién Instantaneo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel

sUperior, supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

(] 3 Pequefia choza de Evocacion 1 minuto (ritual 8 horas Personal v, S, M
Leomund

Una clpula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Hediano o menor

pueden entrar contigo, Y pueden cruzara. En la chpula no fienen efecto conjuros o efectos méﬂlcos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

()] 3 Tecror usion 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Cada criatura que s encuentre en un cono de 30 pies debe superar una TS de Sabiduria eara no tirar cualquier cosa que esté sujetando Y quedar asustada mientras

dure el conjuro. Debe realizar una accion de eserintar y alejaree de ti por la ruta mas sequra disponible hasta perderte de vista.

O 3 Toque vameirico U\\cjromanc\a 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal v, S

Si impactas un ataque de CoNjuro CUerpo & cuerpo contra una criatura & tu aleance, el o:\')eﬂvo recibe 3d6 puntos de dafio necrético Y 1l recuperas Ia mitad del dafio

infligido. "Puedes volver a hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

(@] Yy Macchitac Utﬁromancla 1 accién nstantdneo 30 pies 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.

O Y Puerta dimensional Con\’)urac'\én 1 accién \nstantadneo Soo ples v

Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualizar o describir indicando Ia
distancia y la direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequenia.

- J
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