DUNGEONS

Hechicero #

- Personalizado -

Pablofliss319

DRAGONS

[ ).

("%/‘ CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
vefotetzquin Semielko Cabtico bueno 8650
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza -4
“'f © Constitucion +5 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
6 QO Inteligencia o) - ~N
O Sabiduria +3 q 4 30
( DESTREZA ) © Carisma +7 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
—4 TIRADAS DE SALVACION
b 44 N
\ Puntos de Golpe Maximos 53

L@_} fo Acrobacias -4
O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
O Atletismo - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 O Enganar +4
\_@_} O Historia o
Interpretacién
O P +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA  Intimidar 17
(@) O Investigacion +3 ( Total 306 exitos Q0O )
Q Juego de Manos -1 Faros OO0
‘—( )—’ Medicina SALVACIONES
O +2 \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( SABIDURIA \ o Naturaleza o)
Q Percepcion +2 4 NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 \ngenium Gilex +2 496 -4 Contunden...
O Perspicacia +2 Arco corto -4 106 -4 perforante
L@—/ Q Persuasion +3
Religion 0o
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo -
+4 .
QO Supervivencia +5
Q Trato con Animales  +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
[_250 monedad de cobre )
412 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) U#2 monedas de plata
184 monedas de oro

Comeetencias:

Paquete de”explorador de mazmorras

\diomas:
Comlin, EKico Runas otetzquinas

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Rallesta liqera, Bastén, Daga, Dardo, Hondg,

~
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1 bolsa de cosas rnagicas
1 rmoneda o2
1 topacio Per?edo

En las colinas de hierro, buscar los
laboratiorios del aspecto de hechicero
con und brujuia que me dio que me 3\4\? a
13 puerty, con unas runas que son I3
clave para entrar

- Total XP: *23,899*

\ EQUIPO /

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

\ DEFECTOS

(Sem\el%-
- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico

Hechicero Mivel #

- Conjuro duplicado

- Conjuro Po‘renc\a_o\o

- Crear espacios de conjuro

- Curvar la suerte

- Fuente de magia

- Mareas de cads

- oleada de maqia salvaie

- Recuperar punitos de hechiceria

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J

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



velotetzquin

Piel blanca como I8 nieve, ojeras profundas, cuerpo o\elﬁao\o, ninguna arruga en e}, ojos de un color extrafio
ultravioleta oscuro.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

/\/enmo’rh o como le gqusta lamarse "vel' vive en la ciudad de icathia a sus 12 afios felkmente con su madre, )
padre y hermanos. Vel solia mvesﬂﬁar objetos que encontraba en lugares extrafios de \cathig, su ciudad nata,
un dia Vel, consumido por la curiosidad, empieza a experimentar con un espejo eresuntamente roto @ inservisle,
dado que no mostraba el reflejo de nada, Vel toca este objeto y se concentra sin saber que estaba
despertando su energia magicd de un Oﬁiﬁn extrafio, de modo gue impulsado por esta estimulacion magica, el
espejo empie2a & mostrar €l refejo de Stro completamente desconocido para el el cual aparenta obsefvar a
Vel y analizarlo como un cientifico analiza a su experimento, subitamente esta dimension +ra3a avel \)\m‘ro con
toda \cathia terminando por completo la vida de todos los habitantes, menos con la de vel.

Ve, aun sosteniendo el espejo es capaz de hacer contacto con su mundo & fraves de este dandole & entender
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁlco.

4 ) | » Cuando lanzas un con\’)uro que solo tiene una Unica criatura como obdeﬂvo que no tiene
alcance persona) puedes gastar tantos plntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elegir como objetivo
del mismo conjuro & una sejuno\a criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un ftuco).

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

» M@swgga’m Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hagas
%as.h\,c\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.

» Cupver Ia suerte: A partic del nivel 6 tienes la capacidad de torcer el destino usando tu magia salvaje. Cuando
ofra criatura & Ia que puedas ver realice una firada de ataque, una prueba de habiidad o une tirada de
salvacion, puedes usar tu reaccion y géstar 2 puntos de hechiceria para lanzar 4d4 Y plicar el res..,

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

» Mareas de caos: A partic del nivel 1 puedes manipular las fuerzas de 1a probabiidad Y del caos para ganar
ventaja en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion. Una vez hetho esto, necesifas
finalizar un descanso prolongado antes de usar este rasqo ofra vez. En cualquier momento, antes de r..

> ie: Comenzando cuando eliqges este origen en el nivel 4 tus lanzamientos de conjuros
pueden desatar olkadas de magia salvage. inmedistarente después de que lances un conjuro de hechicero de
nivel 1 o superior; @l DM puede Racerte firar un dlo. Si sacas un 4 fira en Ia tabla de oleada de mMagia savaj..

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 3as’rar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j
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\/le’r@f%qu‘m ESPQ\}O otetzquino Carisma 45 ++

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j[ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 r NIVEL 8 \ NIVEL 9
- J

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ﬁgﬂi&\)& Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 ples Vv, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo ¢ Y solo el ob\')eﬂvo) escucha el mensaje \ puede responder con un susurro que
solo G puedes escuchar. Puede atravesar objetos s6lidlos si conoces al objtivo Y su posicion.

Truco Holdear la Tierra Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 ples S
Elige un {-‘raﬂmen‘ro de barro o tierra que puedas ver, se encuentre dentro del alcance Y queps dentro de un cubo de 5 Sues de lado, Puedes manipularlo de una de las
formas sigiientes: Si eliges una 2ona de tierra suelts, podrds excavaria instantaneamente, desplazaria sobre el suelo Y depositaria ...

Truco Palabra de Reselandor Evocacion 1 accién Instantaneo 5 pies v, M
Pronuncias una palabra divind Y un €uljor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que puedas ver y se encuentren dentro del alcance deberadn tener

éxito en una tirada de salvacién de Constitucion o recibirén 406 de dafio radiante. A niveles superiores. El dafio del Conjuro aumenta ..
Truco Piedad con los Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo Toque v, S
moribundos
Tocas & una criatura viva que tenga o puntos de gelpe La criatura se estabiliza. Este conjuro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un obde‘ro o crear barahda o ilusién menor.,

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instanténeo 60 pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura. Realiza un ataque de conjuro & distancia. Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por o \
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 1 (4.

@] 1 Armadura de mago Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cristura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza. El conjuro fermina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

0 1 Entendec idiomas Adivinacion 1 accién (ritual) 1 hora Personal Vv, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas afrededor de 4 minuto en leer una pagina de texto.

O 1 Escudo de fe Hb\’)uractér\ 4 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
@] 1 5&%\4@_@ Evocaciéon 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafo tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un eunto que elfijas. Las criaturas a 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2

O 2 ver invisibilidad Adivinacion 1 acciéon 1 hora Personal Vv, S M

Mientras dura el con\}uro, 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 frans Geidos.

(@] 3 | Evocacion 1 accién nstantdneo 150 ples v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo gexplo’ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueﬁo y si tienn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\’)uractén 4 reaccion \nstantadneo 60 pies S

Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro 3&3‘}&0\0 o inferior. Si es de nivel
Superior, SUEera Und prueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si fienes éxito, el lanzamiento £alla.

O Y Refector ﬂb\')uraciér\ 1 accién 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 duracion del conjuro, todo el dafio in@’tﬂ'ﬂc\o para ese
ataque es reducido & o y tu atacante suffe 4dé puntos de dafio por trueno. Cuando esto ocurra, el conjuro termina.

- J
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\/el'o’refzqu'm Hechicero Carisma 1 5 +7+
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 \
Y 3 3 1 Q 5
OOOO Ooo OOO o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco nggs@ﬂg Transmutacion 1 acciéon 1 asalto 120 ples v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el obdet\vo) escucha el mensaje \y puUede responder con un susurro que
solo G puedes escuchar. Puede atravesar objetos sélidlos si conoces al objtivo Y su posicion.

Truco Piedad con los Nigrormancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que ‘renﬁa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\‘)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantaneo 60 pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \
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 Armadura de mago Q\a\"uraaér\ 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o‘a\')eﬂvo S€ pone una armadura o si, como atcion, o\’\s\(aas el con\’)\.\ro.

0 1 Entendec idiomas Adivinacion 1 accién (ritual 1 hora Personal Vv, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una ‘oéﬂ'xr\a e texto.

O 1 Palabra de curaciéon Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 ’Prc%ecﬂl még\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mgiﬁe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

o 2 ver invisibiidad Adivinacién 1 accién 1 hora Personal v, S M

Mientras dura el con\}uro, ves cristuras \ objetos invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo, Las criaturas Y los objetos etéreos parecen
fantasmales y transiicidos.

- J
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