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CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Eo oscuro (Drow) peutral

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o ) INSPIRACION
Q Destreza +3
© Constitucion +3 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia o - N
QO Sabiduria o 20
( DESTREZA ) i 46 +3
) Carisma +5 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e f Puntos de Golpe Maximos 8 \
Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos 0
( CONSTITUCION ')
QO Atletismo o) PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 ) Engafiar +5
\_@_} Q Historia o)
Interpretacién
/ﬁ o P +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +3 ; S
(@) QO Investigacion o) Total 406 exitos Q0O
O Juego de Manos +5 FaLos OO0
L@—/ O Medicina o SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
© Percepcion +3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Estoque +5 408 +3 perforante
O Perspicacia +2
Q Persuasioén +3
Religion 0o
([ CARISMA o 9
K Sigilo +5
+3 Q Supervivencia 0
O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
. J
~N

12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Rallesta de mano, Ballesta liqera, Bastén,
Daga, Dardo, Espada corta, EStoque,
Hertamientas de ladrén, Honda, Kit de disfraz

\diomas;
ComUn, EKico, Dracénido

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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(~ Foco Arcano

EQUIPO

(Ptenso que todos los que son amables conmigo
esconden un proposito rnaligno.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

Gente. Q;judo a quienes me aguo\an -eso es lo que
nos manfiene vivos., (veutral)

IDEALES

Le debo mi vida & ofro huérfano que me ensefis a
vivic en las calles. Tengo una deuda que nunca podré
P39ar con alguien que e tuvo lastima.

ViNCULOS

Nunca confiaré totaimente en nadie mas que en mi
mismo. La gente que no puede cuidarse de si misma
obtiene lo que merece. Preferiria matar a alquien
mientras duerme a enfrentarme en un combate
Jus’ro.

DEFECTOS

\-

J

(E|‘€O oscuro (Drow)

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar

- Magia Drow

Hechicero Mivel 4

- Ancestro dragdn

- Fortaleza de c\raﬂén

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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\




Terez\nga

\

Terezinya tiene un aspecto extraordinariamente dulce para ser una Drow. Es incluso bella Y da un
impresion maternal Y \:en'nsna (probablemente por su herencia del Draﬁén Plateado).

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

s

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

(Ferez'\n @ desconoce completamente su origen. De hecho sus erimero recuerdos son en las calles de la gran \
ciudad. t’Deso\e pequena siempre fue discriminads, golpeads y shuyentada por su ascendencia, Ese aislamiento
1a piedad de otros mendigos de las calles le permitieron evitar Ids peores consecuencias, Cuando Yo tuvo
Cierta edad, comen2d & préguntarse por su ascendencia de eka oscura y traté de Sequir los Easos
encontrar ‘contactos' que 18 pudieran acoger. Siemere fue rechazada como una pariah: En sus adolescencia se
manitestaron sus poderes magicos, permitiendo convertirse en una protectora de otros mendigos Y comenzo a
o2ar de status y pertenencial’ Sin embargo, no fue hasta el crudo invierno pasado en el que Sus Comeafieros
e las calles murieron de £rfo. Elld sobrevivié como porarte de magia, por lo que comenzd a cuestionarse sus
origen y descubrio con la ayuda de una sabia maga de 1a ciudad Tver vinculo) que por sus venas también corre
sangre “de dragén. Sin sus Compafieros, sin un lugar decidic abandonar la ciudad \ llgar @ conocer 1a historia de

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en Ia oscuridad: Estds acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y &l cielo nocturno. Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\'\sﬁnsu'xr colores, solo fonos de gie

» Linaie feé Tienes ventajs en las tiradas de salacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en la oscuridad tiene un radio de 120 ples

» Sensibilidad a la (u2 Solac: Tienes desvenfa\’): en las firadas de ataque y en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en I8 vista cuando el obietivo de tu ataque o lo que sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» Magia Drow Conoces el truco luces danzantes. Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una Vez eor dia. Cuando alcances el quinto nivel también cuedes conjurar oscuridad una vez al dia. Carisma es
la caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

» Ancestro dragon Puedes hablar, leer y escribic dragon. Ademas, cuando haqas una prueba de Carisma al
interactuar con draﬁones, tu bonificador” por competlncia se duglica si se aglica a Ia prueba.

» Fortaleza de dragén: Conforme. la magia nge Eor tu cuerpo, los rasgos de dragon emergen. Tus PG maximos
aumentan en 4 Por nivel en esta clase, ﬂlﬁur\ S Par’res de tu piel estan cubiertad cor un Brilo similar al de las
escamas de un draﬁér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 43 + tu mod’\(u?cedov por destreza.

\ RASGOS j
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Terez'\r\\ja Hechicero Carisma 13 +5
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 2 Y
(e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto 120 ples v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten lu2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

Truco ?res‘r\o\]gﬂémén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos méﬁlCOS menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mbsica suave, olor), encer\der/a‘aaﬂar ?ueﬁo, irmpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\\e‘ro o crear \Dara’r“a o ilusién menor.

Truco Eago de escarcha Evocacion 1 acciéon Instantaneo 60 pies v, S
Un rago helador de luz a2ul blanquecina alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 4d8 puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

(] 1 Escudo Q\a\’)urauér\ 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjxca te protege. Hasta el erincipio de tu s’\ﬁwen‘re furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ’Proxjecﬂl méﬂlco.

- J
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