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(Humar\o ( Vamg\ro ):

- Visién en la oscuridad

- \nmunidad a enfermedades
- Maldito

- Mo Muerto

- Sin ser \nvitado

- Dafo con agua

- Estaca de madera

- ulnerabiidad a la luz del sol
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- Alimentacion

- Transformacién
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- Conjuraciéon menor
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4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

(am the ancient. | am the land. | am Count Strahd von 2arovich. Hﬁ beginnings are lost in the darkness of the \
past. Gaze upon me and tremble, foolish hunters, The walls of Castie ‘éavenoq are my domain, and here, | reign
supreme. You wish to hunt me down So be it. Mow all of Barovia will sufker for Qour ubris, Al will know that
while each of You lves there wil be.. onli.. darkness. | am no mere vampire to b kiled \aﬁ Your mortal magics.
\ am Strahd von 2arovich, Barovia is My '\nﬂo\om—anc\ here, \ am ﬂod.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Puedes ver en Ia oscuridad hasta 6o pies como si fuera luz tenue yen la penumbra
como si fuera luz brilante.,

» Inmunidad a enfermedades: Eres inmune a todas las enfermedades

» Maldito: Estas afligido por la maldicion 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 Muerto Cuentas como Mo Muerto ante los con\')uros N efectos méﬂlcos

» Sin ser \nvitado: Esta maldicion te impide entrar & un lugar sin ser invitado, reﬂedano\o el desdén del mundo
por fu nueva existencia,

» Dafio con agua El aqua corriente puede dafiarte, \n(]'\ﬂ\endo 3 (4d6) de dafio acido cada vez que estds en
contacto con 2"3.

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

» wulnecabiidad a la luz del sob Si te expones a Ia luz solar directs, recibes dafio radiante iqual & 4 1a®) al
comienzo de cada uno de tus turnos Yy no puedes usar tu transformacion.

» Suieto de un ?r‘migg'g Estéds a merced de un vampiro erimigenio, cuys voluntad es un vinculo oscuro que te
une 3 su destino. ESte ser tiene la capacidad de indluir en tus acciones'y decisiones, $ puede exige que
cumplas sus deseos. Sino lo haces, podrias sufric consecuencias devastadoras. La relacion con 1o primigenio..

» Mordisco: Tienes un ataque cuerpo & cuerpo natural que puedes usar como ataque de accion. Realiza un
ataque de mordisco que causa a4 + tu modificador de Destreza en dafio. Si el objetivo es una criatura
humanoide, puedes elegir consumir su sangre. Silo haces, recuperas puntos de golpe iqual ala cantidad ..

» Aimentacién: Debes alimentarte de sangre al menos una vez cada tres dias. Sino lo haces, sufricds
desventajas en fus tiradas de ataque yEn tus tiradas de sahacion hasta que te aimentes nuevamente.

» Transformacion: Como accion, puedes transformarte en una forma etérea (similar @ una niebla) o en un
murciélago. Puedes usar esta fransformacion un nimero de veces iqual a fu bonificador de competencia por
descanso largo. Esta transformacion dura 4 hora o hasta que decidds revertiria. Durante esta formg, no pued..

» Encanto hipndtico: Como accién, puedes intentar hipnotizar & una criatura humanoide que puedas ver a 2o pies
de fi. La criatura debe realizar una tirada de salvacion de Sabiduria contra tu €D (CD = 8 + tu bonificador de
competencia + tu modificador de Carisma) Si £allg, queda encantada durante 4 minuto. Si la cridw.

» Resistencia oscura Tienes resistencia al dafio de necrético

> Telepata Despiertas la capacidad de conectarte mentaimente con los demas, otorgandote los siguientes
beneficios: Aumenta tu puntuacion de \nfeligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un maximo de 25, Puedes
hablar telepaticamente con cualquier criatura que puedas ver a menos de 6o pies de ti. Tus expre..

» 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 haﬁas. conést.

sobrenaturales. Puedes drenar la eneré\a vital @ tus enemiqos para fortalecer tu cuerpo, moverte” con sigio en
las sombras y resistic el dafio con la t€nacidad de un deprédador nocturno.

» Sed oscura La oscura influencia vamepirica fuye por tus venas, o‘rorééno\o‘re un mordisco mortal y habiidades

» Conjuracién concentrada A partic del nivel 4o, mientras estés concentrandote en un conjuro de conjuracion, tu
concentracion no puede ser rota como resultado de recibic dafio.

» Conjuracion menor: A partic del momento en que elias esta escueld en el nivel 4, puedes usar tu accion para
conjurar un objeto inanimado en tu mano o en el suelo, en un espacio desocupado que EUEdAS Ver en un rango
de o pies. Esfe objeto no puede medir mas de 3 ples en ninguna de sus dimensiones ni pesar mas de .

» Cogiar un conjuro en el libro: 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 gestos. Por cada nivel de conyurd, el proceso leva 2 horas y cuesta So po.

» Ecudi I njuracion A partic del momento en el que eliges esta escuela en el nivel J, el oro y el fiempo
que debes invertic para copiar un conjuro de conjuracion en i lisro de conjuros se divide a la mitad.

» \nvocaciones duraderas: Comenzando en el nivel 4y, cualquier criatura que crees o invoques con un conduro de
conjuracion tiene 3o puntos de 3oee temporales.

4 i juros: Puedes lanzar con\’)uros arcanos utiizando tu in’rellgencla. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos cor\\')uros. 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.

> i juros: Elige un conjuro de rn3qo de nivel 1y otro de nivel 2 que estén en tu libro de conjuros.
Puedes lanzaros & su medor Mivel Sin gastar un espeacio de”conjuro cuando los tengas preparados. Para
lanzarlos & un nivel superior, debes gastar un espacio de conjuro con normalidad.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles 8 42 46 Y 1 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 rasgo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hegas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que I3 mitad de tu nivel de mMago (; redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5, Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recupEerdar 2 niveles de conjuro.

» Remgplazac el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en otro libro, por eiempelo, si

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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ESPACIOS DE CONJURO
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Y 3 3 3 3 1 1 1 1 23 5
0000 (e]e]0) o000 000 o000 (@] (@) (@) (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un ataque de conjuro a distancia @ una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 4dfo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Luces danmzantes Evocacion 1 accion Concentracion 4 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 u2 tenue en un radio de fo pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

Truco i Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel § (208), & nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

O 1 Causar miedo M’xaromancla 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 Ples \

Despiertas el sentido de mortalidad en una criatura que puedes ver dentro del alcance. Un constructo o un no-muerto es inmune & este efecto. El objetivo debe tener
éxito en una tfirada de salvacion de Sabiduria o asustarse de i hasta que el conjuro termine.

(m] 1 Disfrazarse lusiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo Y deBado, 3oro\o o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de saivacion del conjuro deswvela el engafio,

O 1 Hechizar cersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 ples v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajs si 14 o tus compafieros estdis luchando contra ¢}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

()] 1 i cribl Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de 1 risa Y cae tumbado, quedando incapacitado y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para ferminaro.

(m] 2 Itecac el eropi Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Asumes una forma diferente a elegir: Forma acudtica: respiras bajo el agua y nadas a fu velocidad. Armas naturales: tus qolpes sin armas son méj'xcos, '\n{]\sen 106+4 dafio
sesk'm el arma N fienes +1 al ataque. Cambiar apariencia: transformas tu aparienciy, altury, peso, rasgos, sonido de tu voz, ete.

O ) Hacer aficos Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies Vv, S M
Provocas un sonido estridente ;ﬂ doloroso en un eunto que elfijas. Las criaturas a 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 lomovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 60 ples v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 8 Animar a los muertos Utﬁromanc\a 1 rinuto nstantaneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle ordenes 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 a4h.

O 3 Bola de ﬁ,\ego Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S, M
Un rayo brilante surge de tu dedo y explote en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueﬁo Y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Contrahechizo ﬁ\:\'!uracién 4 reaccién \nstantadneo 6o pies 8
Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro Sas+ado o inferior. Si es de nivel
superior, SUEera Una erueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla.

O Y Hechizar monstruo Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a un humanocide que puedes ver dentro del alcance. El obdeﬂvo debe hacer una tirada de sahacion Sabiduria, ylo hace con ventaja si tu o tus
compaiieros luchan contra el

(] Y Macchitac Nigromancia 1 accion nstantdneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrotico Y si fiene éxito, Ia mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro eor encima de 4 Es mds potente contra plantas.

@] Yy Mastin fiel de Conjuracion 1 accion 8 horas 30 pies v, S M
Mordenkainen

ConQura& un perro guaro\xén espectral invisible excepto para ti. Ve criaturas invisibles, etéreas e ignora ilusiones. Cuando una criatura se acerca a 30 pies sin decic la
contrasea, comienza a ladrar. A inicio de tus turnos, muerde a un enemigo & 5 ples (ataque d conjuro Cac, tdg dafio perforante).

0O 5 Hearencia usion 14 accién § horas 30 ples v, S
Cambiar la apariencia de cualquier niimero de criaturas que puedas ver dentro del alcance. (e das una nueva apariencia ilusoria a cada objetivo. Sino es voluntario, puede
superar una TS de Carisma para evitar ser afectado. Disfraza la apariencia fisica, la ropg, armadura, armas Y equipo.

O 5 Dominar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 60 pies v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaje si estéis luchando contra é)) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico y hard lo’ posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta 4o minutos & nivel de conjuro 6, 1 hora & # y8 horas a nivel 8.

O 6 Circulo de muecte Uxﬁromancla 1 accién nstantdneo 150 pies v, S M

Crea una eskera de enerﬂia negativa de 6o pies de radio de radio en un punfo dentro del alcance. Las criaturas en el &rea deben superar una TS de Constitucion o sufric
8d6 puntos de dafio necrdtico. Si tienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 2d6 por cada nivel de conjuro por encima de 6.

@] 3 Dedo de la muerte Nigrormancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Envias energia negativa & una cristura que puedas ver dentro del alcance, lo que le provoca un dolor agudo. Debe superar una TS de Constitucion o recibir 308+30 puntos
\AP dafin notcAticd, Sitiene bvita 1A mitad. (in humanaide aue mueca A cauea de eeto coniucn e 10vARTA comn 20mbl bain tu conteal /
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA

TIEMPO LANZAMIENTO DURACION
O 3 Explosion solac Evocacion 1 accién nstantdneo 150 ples v, S M

Un rayo de sol brilante de 6o pies de radio Surge en un punto de tu eleccion. Las criaturas en la luz deben superar una TS de Constitucion o recibic 42d6 puntos de dafio
radiante Y quedar ceﬂac\as 1 minuto, o 13 mitad 3i la superan (Y no cegarse). Disipa Ia oscuridad creada por un conjuro.

ALCANCE COMPS \

-
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