
Vel'Otetzquin
NOMBRE DEL PERSONAJE

Hechicero 7
CLASE Y NIVEL

- Personalizado -
TRASFONDO

PabloAliss3199
JUGADOR

Semielfo
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO

8650
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
9

DESTREZA

-1
9

CONSTITUCIÓN

+2
15

INTELIGENCIA

0
11

SABIDURÍA

+2
15

CARISMA

+4
18

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
 Destreza -1
x Constitución +5
 Inteligencia 0
 Sabiduría +2
x Carisma +7

 Acrobacias -1
x Arcanos +3
 Atletismo -1
 Engañar +4
 Historia 0
 Interpretación +4
x Intimidar +7
x Investigación +3
 Juego de Manos -1
 Medicina +2
 Naturaleza 0
 Percepción +2
 Perspicacia +2
x Persuasión +7
 Religión 0
 Sigilo -1
x Supervivencia +5
 Trato con Animales +2

12 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Ballesta ligera, Bastón, Daga, Dardo, Honda,
Paquete de explorador de mazmorras
Idiomas:
Común, Élfico ,Runas Otetzquinas

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

250 monedad de cobre 
472 monedas de plata 
181 monedas de oro 

1 bolsa de cosas magicas 
1 moneda roja 
1 topacio perfecto 

En las colinas de hierro, buscar los
laboratiorios del aspecto de hechicero y
con una brujula que me dio que me guia a
la puerta, con unas runas que son la
clave para entrar 

- Total XP: *23,899*

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

9
CA

-1
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

(PIES)

Puntos de Golpe Máximos  53

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  7d6

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Ingenium Gilex +2 1d6 -1 Contunden…
Arco corto -1 1d6 -1 perforante

Semielfo:
- Visión en la oscuridad
- Ancestro feérico
Hechicero Nivel 7:
- Conjuro duplicado
- Conjuro potenciado
- Crear espacios de conjuro
- Curvar la suerte
- Fuente de magia
- Mareas de caos
- Oleada de magia salvaje
- Recuperar puntos de hechicería

RASGOS Y ATRIBUTOS

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VÍNCULOS

DEFECTOS
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Vel'Otetzquin
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Piel blanca como la nieve, ojeras profundas, cuerpo delgado, ninguna arruga en el, ojos de un color extraño
ultravioleta oscuro.

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

Velimoth o como le gusta llamarse "Vel" vive en la ciudad de icathia a sus 12 años felizmente con su madre,
padre y hermanos. Vel solia investigar objetos que encontraba en lugares extraños de Icathia, su ciudad natal,
un dia Vel, consumido por la curiosidad, empieza a experimentar con un espejo presuntamente roto e inservible,
dado que no mostraba el reflejo de nada, Vel toca este objeto y se concentra sin saber que estaba
despertando su energia mágica de un origen extraño, de modo que impulsado por esta estimulacion mágica, el
espejo empieza a mostrar el reflejo de otro completamente desconocido para el, el cual aparenta observar a
Vel y analizarlo como un cientifico analiza a su experimento, subitamente esta dimension traga a Vel junto con
toda Icathia terminando por completo la vida de todos los hábitantes, menos con la de Vel. 

Vel, aun sosteniendo el espejo es capaz de hacer contacto con su mundo a traves de este dandole a entender
que ha atravesado el plano espacial, Vel no tiene tiempo para llorar la perdida de su ciudad o de su familia,
pues debe de sobrevivir a este mundo y decide familiarizarse con el y convertirlo en su hogar, esperando
siempre regresar a su tierra de origen, mientras explora el mundo Vácnico al que le llama Otetzquin, debido a un
lenguaje de runas que aprende en este mundo en antiguas piedras grabadas, estas le susurran los caminos de
la magia y fungen como mentores dentro de Otetzquin, Vel vaga por este mundo escondiendose de todo aquello
que no conoce y experimenta temores que no recuerda dado a un sindrome de estres post traumático, cabe
mencionar que a pesar que este mundo interactua con el de forma positiva o negativa, Vel no lo ve como una
entidad en si sino como una serie de experiencias que las considera neutrales. 

Finalmente con ayuda de su poder mágico es capaz de crear un portal que lo manda de regreso a su mundo
pero consumiendo todos sus recursos mágicos, como runas, objetos y piedras de rituales que uso con el unico
objetivo de regresar, 
Vel pierde completamente la nocion de el tiempo en este mundo pues apartentemente para el no envejece, Vel
en realidad pasó más de 120 años en Otetzquin pero en su mundo tan solo han sido 11 años, por lo que su
cuerpo presenta algunas anomalias que se disparan de vez en cuando cuando utiliza hechizos debido a la
naturaleza de Otetzquin impregnada en su piel, ojos y extremidades. Es capaz de observar a través del espejo
el mundo terrorifico que algun dia fue su hogar y utilizarlo como foco para hacer los conjuros mágicos que vio
en algun momento en Otetzquin. 

Vel aprende el susurro por las runas que encuentra pues cada vez que las toca o señala, estas le susurran y
el es capaz de contestarles, pero no son muy parlanchinas. 
El rayo congelante por unos seres inmensos que vio en su momento en Otetzquin capaces de congelar un rio
entero de haber habido agua en Otetzquin. 
La bola de fuego viene de volcanes que hacian erupcion intermitentemente que amenazaban con incendiar a Vel
a diario, capaces de incendiar un bosque entero. 
Golpe Verdadero es Vel identificando las debilidades de su presa para no ser asesinado por este. 

Los misiles mágicos, fueron observados por Vel siendo disparados por puercoespines de Otetzquin donde tuvo
que esquivar o bloquear mas de 20 por cada enemigo que encontraba. 
Armadura Mágica fue un hechizo que aprendio por observar golems gigantes en Otetzquin capaces de usar
capas de energia para protegerse de cualquier cosa que los tocaba incapaces de ser derribados por nada. 
Comprender lenguajes es un hechizo que desarrollo Vel con la unica intencion de entender las runas que eran su
unico metodo de aprendizaje y comunicación. 

Implosion es una habilidad que Vel desarrollo al enfrentarse con un depredador de Otetzquin el cual
implosionaba grandes cantidades de terreno alrededor de Vel, buscando destrozar todo a su paso, Vel utiliza
implosion para eliminarlo en un momento súbito de concentracion y poder mágico, Vel no usa este hechizo a
menos que sea extremadamente necesario para mantenerse a salvo a el y a sus compañeros. 

Su espejo sirve como foco a todas estas habilidades desarrolladas a lo largo de los años que vivio allá. 
Vel sigue queriendo aprender sobre el origen de este sitio por lo que decide ir a una escuela de magia, pero
dado a que no posee recursos en este mundo pide un apoyo para seguir desarrollando sus habilidades
mágicas y de investigación. 

Velimoth no tiene recuerdos de su original, por lo que utiliza Otetzquin como parte de su nombre para nunca
olvidar aquella experiencia, pues lo impulsa a aprender todo lo que pueda de este interesante mundo y sobre
todo, sobre el origen de su poder mágico.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Gracias a tu sangre élfica, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra.
Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
 Ancestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningún efecto mágico.
 Conjuro duplicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una única criatura como objetivo y que no tiene
alcance personal, puedes gastar tantos puntos de hechicería como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro a una segunda criatura dentro del alcance (1 punto de hechicería si es un truco).
 Conjuro potenciado: Cuando tiras el daño de un conjuro, puedes gastar 1 punto de hechicería para volver a
tirar tantos dados de daño como tu modificador por Carisma (mínimo uno). Debes usar el nuevo resultado.
Puedes usar este rasgo incluso si ya has usado una opción de Metamagia diferente mientras lanzabas el
conjuro.
 Crear espacios de conjuro: Como acción adicional, puedes transformar puntos de hechicería que no hayas
gastado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espacio de nivel 1. 3 puntos para espacio de nivel
2. 5 puntos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espacio de nivel 4. Y 7 puntos para un espacio de nivel
5.
 Curvar la suerte: A partir del nivel 6 tienes la capacidad de torcer el destino usando tu magia salvaje. Cuando
otra criatura a la que puedas ver realice una tirada de ataque, una prueba de habilidad o una tirada de
salvación, puedes usar tu reacción y gastar 2 puntos de hechicería para lanzar 1d4 y aplicar el res...
 Fuente de magia: Obtienes un número de puntos de hechicería igual a tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechicería gastados cuando terminas un descanso prolongado. En ningún caso puedes tener más
puntos de hechicería de los que se indican para tu nivel.
 Mareas de caos: A partir del nivel 1 puedes manipular las fuerzas de la probabilidad y del caos para ganar
ventaja en una tirada de ataque, prueba de habilidad o tirada de salvación. Una vez hecho esto, necesitas
finalizar un descanso prolongado antes de usar este rasgo otra vez. En cualquier momento, antes de r...
 Oleada de magia salvaje: Comenzando cuando eliges este origen en el nivel 1, tus lanzamientos de conjuros
pueden desatar oleadas de magia salvaje. Inmediatamente después de que lances un conjuro de hechicero de
nivel 1 o superior, el DM puede hacerte tirar un d20. Si sacas un 1, tira en la tabla de oleada de magia salvaj...
 Recuperar puntos de hechicería: En tu turno, como acción adicional, puedes gastar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechicería como el nivel del espacio.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Vel'Otetzquin
NOMBRE DEL PERSONAJE

Espejo Otetzquino
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Mensaje Transmutación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S, M
Señalas con el dedo a una criatura dentro del alcance y susurras un mensaje. El objetivo (y solo el objetivo) escucha el mensaje y puede responder con un susurro que
solo tú puedes escuchar. Puede atravesar objetos sólidos si conoces al objetivo y su posición.

Truco Moldear la Tierra Transmutación 1 acción Instantaneo o 1 hora 30 pies S
Elige un fragmento de barro o tierra que puedas ver, se encuentre dentro del alcance y quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularlo de una de las
formas siguientes: Si eliges una zona de tierra suelta, podrás excavarla instantáneamente, desplazarla sobre el suelo y depositaria ...

Truco Palabra de Resplandor Evocación 1 acción Instantáneo 5 pies V, M
Pronuncias una palabra divina y un fulgor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu elección que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberán tener
éxito en una tirada de salvación de Constitución o recibirán 1d6 de daño radiante. A niveles superiores. El daño del conjuro aumenta ...

Truco Piedad con los
moribundos

Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S

Tocas a una criatura viva que tenga 0 puntos de golpe. La criatura se estabiliza. Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco Prestidigitación Transmutación 1 acción 1 hora 10 pies V, S

Efectos mágicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, música suave, olor), encender/apagar fuego, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inerte, añadir color, una marca o símbolo a un objeto o crear baratija o ilusión menor.

Truco Rayo de escarcha Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S
Un rayo helador de luz azul blanquecina alcanza a una criatura. Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño por frío y
reduce su velocidad en 10 pies hasta tu siguiente turno. El daño aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).
 1 Armadura de mago Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora mágica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 13 + su modificador
por Destreza. El conjuro termina si el objetivo se pone una armadura o si, como acción, disipas el conjuro.
 1 Entender idiomas Adivinación 1 acción (ritual) 1 hora Personal V, S, M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que está escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una página de texto.
 1 Escudo de fe Abjuración 1 acción adicional Concentración 10 minutos 60 pies V, S, M
Un campo brillante rodea a la criatura que elijas dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
 1 Saeta guiada Evocación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe 4d6 (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
daño radiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si se realiza antes de que termine tu siguiente turno.
 2 Hacer añicos Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S, M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas a 10 pies de ese punto realizan una TS de Constitución. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
daño por trueno y, si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.
 2 Ver invisibilidad Adivinación 1 acción 1 hora Personal V, S, M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas y objetos invisibles como si fueran visibles y puedes mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y translúcidos.
 3 Bola de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 150 pies V, S, M
Un rayo brillante surge de tu dedo y explota en un estallido de llamas. Las criaturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de daño por fuego y, si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 3.
 3 Contrahechizo Abjuración 1 reacción Instantáneo 60 pies S
Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro a interrumpir es del nivel del espacio de conjuro gastado o inferior. Si es de nivel
superior, supera una prueba de característica con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.
 4 Reflector Abjuración 1 acción 10 minutos Personal S
Un lustroso muro arcano te rodea. Cuando una criatura te impacte un ataque de arma cuerpo a cuerpo dentro de la duración del conjuro, todo el daño infligido para ese
ataque es reducido a 0 y tu atacante sufre 4d8 puntos de daño por trueno. Cuando esto ocurra, el conjuro termina.
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ESPACIOS DE CONJURO

Vel'Otetzquin
NOMBRE DEL PERSONAJE

Hechicero
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

1


NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

8
CONOCIDOS

TRUCOS

5
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Mensaje Transmutación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S, M
Señalas con el dedo a una criatura dentro del alcance y susurras un mensaje. El objetivo (y solo el objetivo) escucha el mensaje y puede responder con un susurro que
solo tú puedes escuchar. Puede atravesar objetos sólidos si conoces al objetivo y su posición.

Truco Piedad con los
moribundos

Nigromancia 1 acción Instantáneo Toque V, S

Tocas a una criatura viva que tenga 0 puntos de golpe. La criatura se estabiliza. Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco Rayo de escarcha Evocación 1 acción Instantáneo 60 pies V, S

Un rayo helador de luz azul blanquecina alcanza a una criatura. Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño por frío y
reduce su velocidad en 10 pies hasta tu siguiente turno. El daño aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).
 1 Armadura de mago Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora mágica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 13 + su modificador
por Destreza. El conjuro termina si el objetivo se pone una armadura o si, como acción, disipas el conjuro.
 1 Entender idiomas Adivinación 1 acción (ritual) 1 hora Personal V, S, M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que está escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una página de texto.
 1 Palabra de curación Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V
Una criatura de tu elección que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iguales a 1d4 / nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Proyectil mágico Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brillantes de fuerza mágica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu elección que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 1d4 + 1 puntos de daño por fuerza.
 2 Ver invisibilidad Adivinación 1 acción 1 hora Personal V, S, M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas y objetos invisibles como si fueran visibles y puedes mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y translúcidos.
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