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Devocidtn absoluta a la Reina Cuervo
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No tiene por ahora
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\ DEFECTOS

(Dhamptro-
- Edad

- Tamano

- Aiinamiento

- Visién en la oscuridad

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

- Motdisco

- Sed de sangre

- Resistencia vémp’xr'\ca

- \diomas

Paladin Mivel &

- Ataque adicional

- Bura de preservacion

- Aura de proteccion Alcance de 4o pies
- Canalizar divinidad

- Castiqo divino

- Combate con armas grandes
- Conjuros de 'uramengo

- Dogmas del cuervo

- ImEoNer las manos

- Lanzamiento de conjuros

- Mejora de caracteristica

- Mirada del Cuervo

- Salud divina

- Sentidos divinos

- Voto de muerte

Dotes
- niciado en 1a maqia
- Maestro en armaduras medias

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J

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



E’rhelﬁr\e

Los datos se incluirdn en dindmicas. La mayor parte del fiempo lleva 1a armadura de la orden puesta Y solo
en condiciones de descanso, incapacidad o erivacidad es que lega & quitarsela,
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APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/Er\ un remoto lugar, lejos de toda civiizacion mas alld de un lugubre eueblo bajo 1a tirania del Lord vamgiro, quxen\
dominaba con miedo Y sangre las tierras nevadas de un péramo desconocido para muchos.

cuyas tierras desoladas estaban a completa merced del vilano que en no solo aterrada a su reino sino
también a su propia famiia.

Los recuerdos son confusos, letargicos..

Vagos momentos en los que se recuerda una figura materna carifiosa y dulce siendo quebrada multiples veces
@Ot una tirania fraternal, una donde nacia un désmesurado odio.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edad: Los dhampiros son longevos racias & su herencia de vampiros. Alcanzan la edad aduita al mismo ritmo
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 naturaleza malvada rara vez progresan méas alld de una perspectivi.

» 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

» Sensibiidad a la luz solac: Tienes d&ver\‘raga en las tiradas de ataque %en las comprobaciones de Sabiduria
(Percepcion) que dependen de 18 vista cuando tu, el objetivo de tu ataque, o lo que sea que infentes eercibir,
esté expuesto a la luz solar directa.

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

» 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 impacts, causa su dafio normal, Yy obtienes puntos de
goee 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

» \niciado en la maga Elige una clase: bardo, brujo, clérigo, druida, hechicero o maqo. Aprendes dos trucos de tu
eleccién escogdos™de Ia7liste de conjuros de esa clasg. También un conjuro denivel 4, que puedes lanzar & su
nivel mas bajo una vez por descanso ‘orolonaado. La aptitud magica depende de la clase eleﬁ’nc\a.

» Haestro en armaduras medias: Te has acostumbrado @ moverte con armaduras medias. Lievar armadura
media no fe da desventajs en las pruebas de Destreza (Sigio) y puedes sumar 3, en lugar de 2, atuCAsi
tienes Destreza 46 o mas,

» Ataque adicionat Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

» Aura de ereservacion: TG 263 criaturas ém’\ﬂas que se encuentren a 4o pies de ti tienen resistencia al dafo
necrético y por £rio, Y no pu den ser hechizadds, asustados o poseidos por crigturas no muertas.

» Aura de eroteccién: Cuando G o una criatura amistosa cercana a ti debais hacer una tirada de saivacién,
conseguis un bonificador a a firada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que
estar consciente para conceder este” bonificador.

- ficance de 4o pies

» Canalizar divinidad: Una ve2 por descanso corto o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
mdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, 14 eliges qué opcidn utiizas. Sies necesaria Tirada de Sahacién, Ia
(Des iqual ala CD de salacién de tus conjurds de paladin.

» Castigo divino: Al impactar & una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gestar un espacio
de conjuro para infliqr dafo radiante adicional iqual a 208 si el espacio §e conjuro es de nivel™, mas 408 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal,

» Combate con armas grandes: Si sacas un 4 o un 2 en alguno de los dados de dafio de un ataque hecho con
un ArMa CURTEO & CURTEO que empuiies con las dos mancs, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2 El arma debe poseer Ia propiedad «dos manos»
o «versatiy,

» QQQ(\}MIQ& de juramento Consiques los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de Juramento, siemere lo tienes preparado. Los conjuros §e Juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en s lista de
Conjuron.

» Dogmas del cuervo: Los paladines del juramento del cuervo suelen ser MUy SeVeros \ se adhieren a un
céd\fjo estricto que enfatiza la santidad de 1a vida y la muerte. La muerte e$ una partd natural de la vida. Mo
temads a la muerte, porque no s mas que 1a inevitable conclusion de 1a vida. La no muerte es una pEerver..

» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin multiglicado por 5. Como
accion, puedes tocar & una cristura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reSenva, También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Car + Ia mitad de tu nivel de paladin durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereparado Y ﬁas’rar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un foco.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel Y 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» Mirada del Cuervo: Como accion, puedes levantar tu simbolo sagrado usando Canalizar 1a divinidad puedes
liberar la mirada de la muerte sobre el mundo. Como accién, muBstras tu simbolo sagrado. Cada criatura hosti
a 30 ples de i debe realizar una tirada de salvacién de Constitucion. Cualquier criatufa que falle s..

» Salud divina La maqia divina que fuye dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.

\ RASGOS j
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