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Mide 4.30, Chico de piel morena/carbén que en vez de pelo fiene lamas en forma de coleta Y runas de ?ueﬂo

Phoenix an‘r5u o por todo el cuerpo
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J
\ a‘*'Phoer\lx capftulo 47 \

Hoy nos encontraremos Phoenix, un chico de piel carbonizada, sin saber el paradero de sus padres, siendo un
hugrfano viviendo & duras penas en un pequerio pueblo lamado ‘Graviia' estando cerca de un volean, sufriendo
una época de pobreza durante un tiemeo sin recursos, donde vivian mas que nada enanos, siendo **Phoenix el
Gnico Genasi del pueblo™, esté chico al principio era introvertido pero amable, ayudaba a los habitantes en
taras algo dificiles y arduas, fodo por un buen proposito de ganar el pan de cada dia y voher fiz a los
habitantes, hact con el pasé del tiempo cambiando de actitud’ a algo méds extrovertido, Con el pasar del tiempeo
ciendn una fiente de Ancitividad A au AIdPA AAFA Na ~erdPr 1A PErPranzA de fr UnA anciedAad £li2 AlaunAa

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

e

» Visién en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante y en
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gis

4 Egixsjgm@_aug%g Tienes resistencia al dafo de €ueﬂo.

» Acanza 1a Uama: Conoces el truco ‘Crear lama' A partic del 3 nivel, puedes lanzar el hechizo Manos ardientes’
con este rasqo. A pactic del 5° nivel, también puedes lanzar el hechizo “Ho\’ja de fueqo" con este rasgo. Una ve2
que lances manos ardientes o Ho\‘)a de €ueﬁo con este rasqo, no puedes volver a lanza..

» Elige uno de los sxju\erﬁes. fipos de dafio: &cido, o, fueqo, reldmpago o
frugno. Los conjuros que lances ignoran Ia resistencia™al dafio del tipo elegido. Cuando fires 21 dafio deuno de
tus conjuros que inflijg ese fipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2.

» Ancestro dragon Puedes hablar, leer y escribic o\raﬂén. Ademéas, cuando hagas una prueba de Carisma al
inferactuar con o\raﬁones, tu bonificador por competencia se duglica si se aglica a le prueba.

» Coniuro acelerado: Cuando lanzas un conjuro cugo fiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicional.

» Conuro potenciado Cuando tiras el dafo de un conjuro, puedes gester 4 punto de hechiceria para volver &
APARIENCIA tirar éerﬁos dados de dafio como tu modificador por Carisma (mifimo uno). Debes usar el nuevo resutado.
\ j Puedes usar este rasqo incluso si ya has usado una opcién de Metamagia diferente mientras lanzabas el
con\’)uro.

> Cﬁsﬂ_&p_ésp_s_mg%’m Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hagas
%asdac\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel

. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para eseacio de nivel 4 Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fortaleza de dragdén Conforme. la rnagia nge @or tu cuerpo, los rasgos de dragén emer{j}en. Tus PG maximos
aumentan en 1 eor nivel en esta clase. Qlﬂun s partes de tu piel estan cubiertas por un brilo similar al de las
escamas de un o\raﬁér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 43 + tu modificador por destreza.

» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los punfos de héch‘xcer’xa Qés’rac\os cuando terminas un descanso prolor\ﬁado. En n’ma\'m caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

P Lina ragon rojo: Tu anfepasado era un dragon rojo. Tu lingje te da afinidad con el tipo de dafio de
?ueﬁo.

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes goster un espacio de conjuro Y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Defensa Mientras llevas armaduras, recibes un bonificador de +1 a tu CA.

» Tomer alieato: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un ndmero de puntos de
olpe iqual & 1Mo + tu nivel de Q\AQF\’QFO. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo otra vez.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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Truco  Agarre electrizante Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco Amistad Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Personal S M
Posees ventaps en todas lds pruebas de Carisma dirigdas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia i Cuando el conjuro finaliza, 18 criatura se percata que se
ha usado mage para influenciar su humor Y se vuehe hostil hacia ti.

Truco Controlar Lamas Transmutacion 1 accion nstantédneo o 4 hora 60 Pies S
Blige una lama no magica que puedas ver dentro del alcance y que quepsa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siquientes
Expandes el J?ueﬂo 57ples en una direccién instanténeamente, siempre. que ha\ja madera u otro combustible eresente en a nueva ubicacionu.

Truco Crear lama Con\"urémén 1 accion 4o minutos Personal v, S
Invoca una lama que emite luz brilante a 1o pies ? tenue a 4o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \nﬂlﬁir 108 puntos de dafio por
*?ueﬁo. El dafo aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y a nivel 43 C4oR).

Truco 'Descaraa de ﬁ,\ego Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S
Realza un afegue de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1o puntos de dafio por Fueﬁo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3d4o) Y @ nivel 13 C4Ho).

Truco Mano de rago Con\')urac’\ér\ 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral dparece fotando. Puedes usar tu accion para controlaria, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

(] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 14 reaccién 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza méﬁlca te Prohaﬁe. Hasta el erincigio de tu 3'\3\A€n‘re furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂ'xco.

O 1 0 cdien Evocaciéon 1 accién \nstantaneo 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 por encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬂo Yy si tienen éxito, 1a mitad.

(m] 1 Em%gcfl m;:*" gico Evocacion 1 accion Instantédneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ’m&\\ﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(] 2 Hoﬁé_itjueﬂg Evocacion 4 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S, M
Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano libre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accion adicional. Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CURFEO PArd ’\n&Tner 3d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2.

(] ) Horno de F\ganazaar Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S, M
Una finea de r;g\emes lamas de 30 pies de Iar%o 25 pies de ancho surge de ti en una direccion de tu eleccion. Todas las criaturas que se encuentren en ella deberdn
hacer una tirada de sahacion de Destreza, Sukricdn 3d8 de dafio de £u 90 si la fallan o la mitad de ese dafio si la superan. A niv..

O 2 Eago abrasador Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Lan2as tres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibl 2d6 puntos de dafio por €ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CH ventajp en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turmo que sdlo se puede
usar para atacar con armg, eserintar, retirarse, €sconderse o usar un ob\')e‘ro. Al terminar el conduro, ‘a\erde su SB\A&E(\’(@ turno.

(] 3 Bola de @uego Evocacion 1 accion nstantaneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante. surge de tu dedo y explota en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
punto$ de dafio por ?uejo Yy si fienRn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.
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