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RASGOS DE PERSONALIDAD

fHe leido todos los libros de las mayores b’\b\\cﬂecas\
del mundo, o me gusta presumic que lo he hecho.

pensamiento Iéﬁ\co. (Leﬁai)

IDEALES

Légica. Las emociones no deben nublar nuestro

una Preﬂunfa determinada.

VINCULOS

He estado buscando toda mi vida la respuesta a

informacisdn.

\ DEFECTOS

Me o\ts’rra’go con faciidad por promesas de

(Dra,cémo\o e ma
- Tipo de Criatura
- linaje de Gema
- Ataque de fiiento
- Resiiencia Dracdnica
- Mente Psidnica
- Vuelo de gema
- \diomas

Hechicero Mivel 44

- Conjuro Transmutado

- Conjuro acelerado

- Conjuro elevado

- Corazén de la Tormenta

- Crear espacios de conjuro

- Fuente de magia

- Furia de la Tormenta

- quia de la Tormenta

- Magia Tem(aesfuosa

- Retuperar puntos de hechiceria
Dotes:

- Resiiente

- Telequinético

- flerta

\ RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( Ipo de criatura Eres humanoide. \

» Linaie de Gema Tienes un ancestro dragdn qema, lo que fe otorga una afinidad magica especial. Elige un tipo
de dragon de Ia tabla "lingje de gema’, quE deTerminard el fipo de”dafio de tus otros atrisutos tal ycomo se
rouestta en la tabla. Dragon Tipd de dafo Amatista Fuerza Cristal Radiante Esmeralda ..

» Btaque de fiiento: Cuanto realizas la accion de Atacar en tu turno, puedes sustituir uno de tus ataques por

una exhalacién de energia méjtcé en un cono de 45 pies, Todas las criaturas situadas en esa 2ona deberan
hacer una tirada de sdlvacion de Destreza (CD = 8 + tu modificador por Constitucion + tu bonificador Eou.

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Linaje de Gema.

» Mente Psidnica Puedes mandar nensaies telepdticos a cualquier criatura que puedas ver a 3o pies o menos
de ti. Mo tienes que hablar un idioma en comiin con 18 criatura para que entienda estos mensajes, pero debe
ser capaz de entender al menos un idioma para comprenderios.

» wuelo de gema A partic del nivel 5, puedes utiizar una accion adicional para manikestar unas alas espectrales
en tu cuerpo. Estas alas duran 1 minuto. Durante este tiempo, obtienes una velocidad volando igual & tu
velocidad caminando Y puedes levitar, Cuando uses este atributo, no podrés volver & hacerio hadt..

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin y en otfro idioma que tu DM y i acordéis que es apropiado
para el Fer&oné\!e.

» Resiliente: Elige una caracteristica. Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacién de la caracteristica eleﬁ'xo\a.

» Telequinético Aprendes & mover cosas con fu mente, o que te concede los s‘ngu\enfes beneficios: Aumenta tu

untuaciéon de Infeligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un maximo de 2o, Agtendes el truco Mano de maqo.
© d J ©! N
Puedes lanzarlo sin comPonenfes verbales ni somaticos Y Puedes hacer invisible la mano esPec‘r...

» Becta: Siempre estés atento al peligro. Ganas un bonificador de +5 & 1a iniciativa. Mientras estés consciente
no puedes ser sorprendido. Las criafuras que te ataquen sin que puedas verlas no reciben ventaja en sus
firadas de ataque por este motivo.

» Conjuro Transmutado Cuando lances un conjuro que inflija un tieo de dafio de Ia siguiente lista, puedes gestar
1 Pur\io de hechiceria para cambiar ese tfipo de dafio & uno de los ofros tipos indicddos: &cido, £rio, ?ueﬁo,
relémeaﬁo, veneno y trueno.

» Coniur lerado: Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempo de lanzamiento dura una accion, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicionals

» Coniuro el Cuando lanzas un conjuro que obligd @ una o mas criaturas a hacer una tirada de salacion
pare resistic sus efectos, puedes gastar 3 puntos de hechiceria para hacer que una de elas tenga deswventais
en la primera firada de salvacion que haﬁa.

» Corazén de la Tormenta: obtienes resistencia al dafio de relém‘oaﬂo g de trueno. Ademas, al lanzar un conjuro
de nivel 4 o superior que ‘Mi\‘ia dafio de relémpaﬂo o de frueno, provocard que las criaturas que elijgs, puedas
ver 4 se encuentren a 4o pies o menos de i retiban la mitad de tu nivel de hechicero del mismo dafo.

» Crear espacios de conjure: Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hagas
a d

% stado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y 3 puntos para un espacio de nivel
5.

» Fuente de m@é’@ obtienes un niimero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Qas‘rados cuando terminas un descanso Prolor\ﬁao\o. En n\nﬁ\ﬁm caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de s que se indican para tu nivel.

» Turia de la Tormenta: Cuando eres impactado por un ataque cuerpo @ cuerpo, puedes utiizar tu reaccion
para hacer dafio de relém(oajo al atacante. El dafo es equivalente & tu nivel de hechicero. El atacante deberd
realizar una TS de Sabidurid. Sino la supery, el atacante serd Empudado hasta 20 pies en direccion opuesta.

» quia de la Tormenta: Si estd loviendo, puedes emplear una accion para que cese 1a lluvia en una eskera de
20 pies de radio en la que seas el centro. Si hace viento, puedes usar una accion adicional en cada asalto para
eleﬁir 1a direccién en la que sopld el viento en una esfera de oo ples en la que seas el centro,

» Magia Tempestuosa Puedes usar una accion adicional @n tu turno para hacer que réfagas de aire elemental
se arremolinen brevemente y te rodeen Justo antes o después de lanzar un conjuro de fivel 4 o superior.
Hacerlo te permite volar hasta 4o pies sin provocar un ataque de oportunidad.

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