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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

K APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

-

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibir
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién Y o\a\"eﬂvo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Lanzador ereciso: Cuando lances un conjuro que erecise de una firada de ataque, su alcance se duglica e

ignora cobertura media y tres cuartos, Aprendes un fruco que requiera de una tirada de ataque. Escogelo de
nfre las listas de bardd, bruo, clériqo, druida, hechicero o mago.

» Duro: Tus puntos de QO'PQ méximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de 3oee maximos alimentardn en 2
mas.

» Blinidad elemental Cuando lanzas un conjuro que inflige el fipo de dafio asociado & tu ancestro dragén
puedes sumar tu modificador por Carisma a una de 13s tiradas de dafio de ese conjuro. Ademéas, cuedes
goeter 1 punto de hechiceria para consequir resistencia & ese fipo de dafio durante 4 hora.

» Ancestro dragén Puedes hablar, leer Y escribie o\rasén. Ademas, cuando haqas una prueba de Carisma al
inferactuar con draﬁones, tu bonificador por competencia se duglica si se agiica & la prueba.

» Conjuro acelerado Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempeo 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 a
tirar ganbs 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‘

» Crear espacios de QQ%?WQ Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hagas
%as.’rao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio 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 magia Quye peor tu cuereo, los rasqos de o\rasén emergen. Tus PG maximos
aumentan en 4 Por nivel en esta clase’ Alqunds Par’res de fu P\el estdn cubiertas eor un Brilo similar al de las
escamas de un o\ragér\. Cuando no lleves armadury, tu CA es iqual & 43 + tu moo\\(lﬁcedov por destreza.

» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & fu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hé chiceria Qas’rao\os cuando terminas un descanso Prolor\ﬁao\o. En n’xnﬁﬁn caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» Linaje de dragon de oro: Tu antepasado era un dragon de oro. Tu fingje te da afinidad con el tipo de dafio de
€u63o.
» UETAar ou hiceria: En tu turno, como accién adiciona), puedes gestar un espacio de conjuro y

consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

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

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 3 3 3 1 1o S
Oooo Ooo OOO Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 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 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y lu2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

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 Togque helado Nigrorancia 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Si '\M§6c+<33 un ataque de conjuro a distancig, recibe 408 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel S (208), & nivel # (3d8) y'a nivel 4+ (4d®).

O 1 Detectac mé‘g'@ Adivinaciéon 1 accién (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la magia hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 2nga, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 1 orbe cromatico Evocacion 1 accién Instantdneo o ples v, S M

Arroias una esfera de enegjla de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafic del tico del orbe elegdo (acido, £Tio, ?uejo, reldmpaqo, veneno o sénico). El dafio aumenta 1d8 eor cada nivel por encima de 4.

O 2  vecinvishiidad Adivinacion 14 accion 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 frans] Geidos.

O 3 Acelerar Transmutacion 1 acciéon Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M
Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CA, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turmo que sélo se puede
usar para atacar con arma, eserintar, refirarse, €sconderse o usar un objeto. Al terminar el conjuro, plerde su siguiente turno.

(] 3 Rola de QAQ%O Evocacion 1 accién nstantaneo 150 pies v, S, M
Un rayo brilante surge de tu dedo y explota en un estalido de lamas. 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 tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Contrahechizo ﬂb\‘)uractén 1 reaccién \nstantadneo 60 pies S
Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 5&51‘&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 3 Disipar magia ﬁ\:\‘)uracién 14 accién \nstantaneo 120 pies v, S
Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

O Y Destiecro ﬂb\‘\,\rédé\'\ 1 acciéon Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M
Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el ob\}eﬂvo es nativo del plano actua), viajd & un semiglano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente & su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

(] Yy lnvisibiidad me}orao\e lusiéon 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el con\')uro termina. Cualquier cosa que el obJetivo leve puesta o transeorte es invisible siempere Yy cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

O 5 lomovilizar monstruo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto % pies v, § M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS &l £inal de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.
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