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( INTELIGENCIA

( SABIDURIA \
+2
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CARISMA \
+4
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6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
Q Destreza o
O Constitucién v +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
& Inteligencia +8
€ Sabiduria +5 4 h
Q Carisma +1 40 0 30
L RADAS DE SALVACION ) \_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
Ve ~N 4 Puntos de Golpe Maximos 38 )
Q Acrobacias [¢)
O Arcanos +14
Q) Atletismo +32 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar +1
O Historia 1+
O Interpretacion +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +4
O Investigacion +44 ( Total 306 exitos Q0O )
O Juego de Manos o FaLLos OO0
0 Medieina *5 | | oavosoe coree Toewuenre )
QO Naturaleza +5
1 Percepcion +5 4 NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
o Becca's tool ¥ 4y ;ﬁ :Egﬁg;::;re
Z :::’:::i:;l: :i gqu?rén :: 40\46 Contundente
QO Religion +5
Q Sigilo o
Q Supervivencia +2
Q© Trato con Animales +2

HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:
- Armas sencilas

-

- Herramientas de artesano, Herramientas de
cartégrato, Suministros de alquimiste,
Suministros de caﬁgra@o

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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(- Herramientas de carfégra?o )
- Avadonia’s Tools
¥ 24 piezas de oro 6 piezas de plata 8
plezas de cobre
* Rollo para dormir
* Cobija de tlacuachona sexy
tienda magica

*

* 43 raciones

* Pala

* 4 cuerda

* 2 litros de aqua

* Cuerno de Parrandero

* Bolsa maqgica

* 2 hojas mensaeras

¥ 4 petaca de aqua

* it de terracota

* Escama de Akbal

* Perla de poder

¥ Sombrero de pelusa

* quantecito de cocina rojo
* ‘?\bro de Fabula

* Grimorio/Recetario

¥ Saquito de componentes

EQUIPO

perfeccionista. Soy bien conocido por mi trabajo,
quiero asegurarme de que todo el mundo lo aprecia.
Siemere me sorerende cuando alquien no ha oido
hablar de mi, Me qusta hablar largd y tendido sobre
i pro&:esbn. So\ grosero con I8 3en+e que no tiene
mi compromiso @of el +ra\>a\'jo duro y las regas

Wiedae

RASGOS DE PERSONALIDAD

fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \
vale 1a pena hacerlo bien. Mo puRdo evitarlo - Soy un

Comunidad. Es el deber de todas las personas
civiizadas reforzar los vinculos de la comunidad y la
sequridad de la civiiracion. (Leﬂal) ngiractén.
Trabajo duro para ser el mMejot en mi oficio.
(Cualquiera)

IDEALES

El taller donde aprendi mi oficio es el lugar mas
importante en el mundo para mi. Le debo mucho a
mMi gremio por convertirme en la persona que ahora
soJ. Me vengaré de las mahadas fuerzas que
destruyeron mi lugar de trabajo Y arruinaron mi
estio de vida.

ViNCULOS

Mataria para adquiric un titulo de nobleza.

DEFECTOS

\-

(Humar\o
- \ngenioso
- Habil
- versati

wel
- ‘écao\ém'\co
- Adepto de los Rituales
- Adivino Avezado
- Competencias
- Experto de Adivinacion
- Lanzamiento de Conjuros
- Uibro de Conjuros
- Mejora de Caracteristica
- Memorizar Conjuros
- Presaqgio
- ?ch(o%rac\én Arcana: Un uso de
Recuperacion Arcana al dia.
Dotes:
- \niciado en la Méﬁ’\a (Druida)
- Habilidoso
- Toque Feérico

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Micheila "Mika" Avadonia

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-~

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» Ingenioso: Ganas Inspiracion Herodica cada vez que completes un descanso largo.

» Habik obtienes competencia en dos habiidades de tu eleccion.
» versétit obtienes dos Dotes de origen de tu eleccion.

» \nici ol i Cul obtienes los siguientes beneficios: Dos Trucos. Aprendes dos trucos de druida
de tu eleccion. La aptitud magica para lanzar Tos conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia,
Sabiduria o Carisma (escogeal seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4. Escoge un conjuro de nivel 1 de 1a .

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades, asi como dos herramientas de tu
eleccion.

» Toque Teérico Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, o+or5éno\o+e los 35u'|emes beneficios
Incremento de Caracteristica. Aumenta™u puntudcion de Inteligencia, Sabidtiria o Carismd en 4 hasta un méximo
de 2o, Maﬁ’\a Feérica. ﬁprendes el conjuro ‘Paso brumoso Y un conjuro de nivel 1 de tu eleccin.,

» Aeadémico: Mientras estudiabas magia, también te especializaste en ofros campos. Elige dos de las s\gul&n‘r&&
habiidades en las que seas competente: Conocimiento Hreano, Historia, \nveshjac\ér\, Nafuraleza, Perspicacia o
Religion. Ganas pericia en las habiidades QSCOStO\aS.

» Adepto de los Rituales: Puedes lanzar de forma ritual aquelios conjuros de maqo que figuren en tu lioro de
conjuros Y que estén marcados como 'ritual', bo necesitas tener préparados estos conjiros.

» Adivino Avezado A partic de nivel 6, lanzar conjuros de adivinacion te resulta tan £acil que solo requiere una
pequetia O\car’re de tus esfuerzos, Cuando lanzas un conjuro de adivinacién de nivel 2 o mads empleando un
espacio de conjuro, recuperas otro espacio de conjuro ya 3as.+ao\o. El espacio recobrado debe ser de n..

» Comgetencias: Como mago, obtienes las siguentes competencias. Armadura: ninquna. Armas: armas sencilas.
Herramientas: suministros™de caligrafo, Tiradas de salacion \n’rel\?er\c\a, Sabiduria, Habilidades escoge dos
entre Conocimiento Arcano, Historia, \r\ve&‘r\jécxén, Medicing, Maturakza, Perspicacia Y e

» on: A partic del momento en el que eliges esta escuely, & nivel 3, afiades dos conjuro de
mMago de nivel no mas alto que dos que pertenezean a Ia escuela de adivinacion & tu lisro de con\\urog sin
coste, Ademas, cada vez que o\;>+en3as acceso a un nuevo nivel de espacio de conjuro en esta dase, puedes
Au

» Lanzamiento de Conjuros: Como estudioso de la magia arcana que eres, posees un libro de conjuros que
muestra los primeros destellos de tu verdadero poder. Trucos. A nivel 4 conoces fres trucos de tu eleccion
QSCOﬂ\dOS de entre 1a lista de conjuros de r0aqo. Podras elegr mas trucos de maqo cuando legues & niveles
MAs Q.

> L i ™ aprer\o\tza\’!e como maqo culming en 1a creacion de un fibro Gnico: tu libro de hechizos. Es
un objeto diminuto que Eesa 3 libras, contieng 400 Paginas Y solo puede ser Ikido por ti o eor alguien que lance
el conjuro \dentificar. El libro contiene los conjuros de™nivel T+ que conoces. A aivel 1 ..

» Mejora de Caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8§ 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o do$ puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Memorizar Conjuros: A nivel 5 aprendes a memorizar conjuros tras estudiar tu lisro de conjuros. Cuando
{inalizas un descanso corto Puecfes reemplazar fantos conjuros de nivel 1 o mas que tengas preparados como
tu modificador por Inteligencia por ofros conjuros de nivel 1o superior.

4 m;,%?@ A partic de nivel 3, cuando eliges esta escuely, emplezas & vislumbrar retazos del futuro en los
firites de tu percepcion. Después de terminar un descanso lacqe, tirar 3d20 Y apunta los resuitados obtenidos.
Puedes sustituir cualquier tirada de ataque, tirada de salvacion™o prueba de Caracteristi.

» racién Ac Has aprendido a recuperar parte de tus energ’tas méﬂ\cas. estudiando tu libro de
conjuros, Una vez por dig, fras finalizar un descanso corto, puedes eRgir espacios de conjuros astados
recuperarios. L& suma de niveles de estos espacios de conjuro debe Ser iqual o inferior & la mitad de tunivel

- Un uso de Recuperacién frcana al dia.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 )
Micheila "Mika" Avadonia TFabula Inteligencia 16 [ +8 J
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ESPACIOS DE CONJURO

T T

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Salpicadura acida Evocacion 1 accién nstanténeo 60 pies v, S
Lanzas una burbuia de acido que explota en un punto del alcance en una estera de 5 pies de radio. Las criaturas dentro del alcance deberén tener éxito en una TS de
Destreza o sukriran 1d6 puntos de dafio dcido. El dafio aumenta a nivel 5 (206), & nivel 4 (306) Yy 3 nivel 42 (4d6).

Truco hilelagh Transmutacion 1 accion adicional 1 minuto Toque v, S M
La madera de un garrote o un baston que empufias queda imbuida con el poder de 1a naturaleza, Puedes usar tu aptitud méq‘xca en vez de tu Fuerza para las tiradas de
ataque y dafo al Utiirar esta arma, Yy su dado de dafio pasa a ser 4d8. El arma causard dafio de fuerza o del fipo normal déT arma.

Truco I C Evocacion 1 accion 6o pies v, S
Arrojas una mota de Iuz contra una criatura u objeto dentro del alcance. Haz una tirada de conjuro a distancia contra el objetivo. Si impactas, el objetivo recibe 4d8 de
dafio radiante Y hasta el €inal de tu proximo emite Iuz tenue en un radio de 1o pies Yy o puede beneficiarse del estado invisible.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto

visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

@] 1 dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mdagico para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, silas tiene. También descubres el

conjuro que e afect o que lo ha creado. Sifocas una criaturs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

(m] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ'uca. Este conjuro no afecta a

muertos vivientes o autématas,

0O 2 Clavo mental Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 hora 120 P’\eg S

Un objetivo & 120 ples que puedas ver deberd hacer una TS de Sabiduria, sufriendo Ydt de dafio de psiquico si £alla o la mitad de la supera. Mientras el conjuro dure,

conoces la ubicacion del obetivo y no podrd esconderse de fi ni beneficiarse de ser invisible.

()] )] Detectar pensamientos Adivinacién 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, § M

Al lanzar el conjuro Yy como accién en tus stﬁulerﬁes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes

concentrarte en und crigtura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

(m] 2 Moneda resplandeciente Encantamiento 1 accién 1 minuto 6o pies S M
gz\g Jim

Cuando usas este conjuro, lan2as la moneda que es el componente material del conjuro & cualquier lugar dentro del alcance. La moneda se enciende como si estuviera

bajo el efecto de un conjuro de luz. Cada criatura de tu eleccion que puedas ver a 3o pies de la monkda debe tener éxito en una salvac..

O 2 Paso brumoso Con\’)urac'\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \

Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.

O 3 Imeoner maldicién Utﬁromancta 1 accién Concentraciéon 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura tocada tenga o\e$ver\+a\)a en pruebas # TS de una caracteristica; o\esvenfa\‘)a en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques \nQ\fjen 108 necrdtico. Utiizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

@] 3 Meteoritos diminutos de Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos Personal v, S M
Helf

lnvocas 6 meteoritos, al lanzar el conjuro o como accion adicional puedes lanzar hasta 2 a 120 pies de ti. Las criaturas a 5 pies o menos del punto donde el meteorito
estala deben realizar una TS de Destreza, Sufrirdn 3d6 de dafio de ?ueso por meteorito si fallan la tirada o la mitad si la superan.

- J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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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 1 4 4
Oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v
lnsultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d6 puntos de dafio psiquico Y tendré c\esvem‘a\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (ad6), a nivel 44 (3d6) y 2 nivel 4 (4a6).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro finalice, I8 criatura afiade 4d4 & cuaiquier prueba de caracteristica usando 13
habiidad o herramienta escogda:

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 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco 16 Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo & un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

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

Un rayo helador de luz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 4d& puntos de dafio por o y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu sgu'\eme turno. El daflo aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (308) Y @ nivel 12 (4o,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto Instanténeo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgao\ura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metélica rota, las dos mitades de una llave, una capa rassao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

Truco  Resistencia Aojuracion 1 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S
Cuando 1 o una criatura situada a 4o pies o menos de ti falle una tirada de salvacion, puedes usar tu reaccion para afiadic 4d4 a la tirada, lo que puede convertirla en un
éxito.

Truco Sh\llelagh Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

La madera de un garrote o un baston que empuias queda imbuida con el poder de Ia naturaleza. Puedes usar tu aptitud magica en vez de tu Fuerza para las tiradas de
ataque y dafio al Utiizar esta arma, y su dado de dano pasa & ser 4ds, El arma causard dafio de fuerza o del tipo normal def arma.

Truco Tafido de los muertos Nigromancia 4 accién nstanténeo 60 pies v, S

Una criatura @ 60 ples deberd tener éxito en una TS de Sabiduria o sufrird 4d8 de dafio necrotico. Si a la criatura le falta 3lguno de sus puntos de Jope en vez de 408
recibird 142 de dafo necrético. El dafo reiém(:aﬁo aumenta a nivel 5 (208 o 2042), nivel 4 (308 o 3042) y nivel 43 ¢ U o UM

Truco Voluta estelac Evocacion 1 accion 6o pies v, S

Hrroja& una mota de Iuz contra una criatura u okjeto dentro del alcance. Haz une tirada de conjuro & distancia contra el okjetivo. Si impactas, el objetivo recibe 108 de
dafo radiante Y hasta el £inal de tu pEroximo emite luz tenue en un radio de o pies y o puede beneficiarse del estado invisible.

()] 1 Absorber elementos H\o\’)uraciér\ 1 reaccion 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu préximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un atfaque cuerpo & cuerpo durante tu
siguiente turno, el objetivo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste y el conjuro terminara,

(@] 1 Armadura de mago ﬂb\’)urauén 14 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria que no leve armadura Yy una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El conjuro termina si el objefivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

(m] 1 Curar_heridas ﬂ\:\')uracién 1 accién nstantdneo Toque v, S
Una criatura a la que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud méﬁica.
O i C Adivinaciéon 1 accion (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes ai%ur\a magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engs, Y puedes averiquar de qué esculla es, Sila tiene.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M

Cada criatura de tu eleccién en una esfera de 5 pies de radio centrada en un punto dentro del alcance debe superar una tirada de salvacién de Sabiduria o quedarad
\ncapacitado hasta el €inal de su proximo turno, deberd repetic a tirada de salvacion, si falla, quedard inconsciente.

(] 1 Encontrar familiac Conjuracion 14 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M

Consigues el servicio de un £amiliar; un eseiritu con la forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estd & menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus 9jos Y comunicarte telepaticamente.

(m] 1 Escudo ﬂ\:\')urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂ'xca te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente tumo, fienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyectil tdgico.

(] 1 Misiles még’\co& de Jim Evocacion 1 accion nstantaneo 120 ples v, S, M

Creas tres dardos de fuerza magica retorcidos, sibantes, h’xpoalerﬂémcos Y sin guten. Cada dardo apunta & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Haz un ataque de conjurd & distancia para cada misil Coi un impdcto, Un misil infige 204 de dafio de fuerza & su okjetivo. S..

(m)] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ'uca. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o autématas,

O 1 Perdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 30 pies v, § M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £alla, &l realizar una tirada de ataque o de
sahacién antes de que termine el conjuro, debe firar 4d4 y restar el resutado.

()] ! Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

()] 2 Dulce descanso Mlﬁromancxa 4 accién (ritual 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro&eﬁxo\o de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto, Ademas prolonga el
tierpo fimite en que el objetivo podré ser devuelto & 1a vida.
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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 14 Y
Oooo Ooo OOO o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 2 & 1‘59 mental de Tasha Encantamiento 1 accion 1 asalto o ples v
Atacas con un latiqo psiquico & una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo tiene que hacer una tirada de salvacion de Inteligencia. Si la falla, recibird 3d6 de
dafio psiquico Yy no podra llevar a cabo ninguna reaccion hasta el final de su siguiente turno. Ademas, en su siguiente t..,
O 2 Paso brumoso Con\"urac'\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma clateada, te teleportas hasta 30 pies @ un Iugar sin ocupar que puedas ver.

£ © ) £ © 9 © ©

O ) Sordera / Ce 8;@ ra Mtﬁromancxa 1 accién 1 minuto 30 pies \

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £alla, queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. ﬁ(aum‘a a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2,
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Como accion adicional puedes escoger una criatura & 3o pies que deberd hacer una TS de Fuerza, Sila £aly, suffird 2d6 de dafio contundente y estard apresada hasta

que el conjuro €inalice. Como accion adicional para ordenar & Ia mano que atrape & una criatura dikerente o que se mueva,
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La velocidad del objetivo se duplica, gar\a un bonificador de +2 a su CA, tiene ventajp en las TS de Destreza g consique una accién en cada uno de sus turnos. Solo
puede usar esta accién para llevar @ cabo un accién de atacar (solo un ataque), correr, destrabarse, esconderee o Utilizar,
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Infentas inferrumpir & una criatura mientras lan2a un conjuro. La criatura debe realizar una tirada de salacion de Constitucion. Si £alla, el conjuro se disipa Yy o tiene
efecto Y la accion, accién adicional o reaccién utiizada para lanzarlo s pierde. Si el conjuro £ue lanzado 3&3‘rar\o\o un espEa..
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Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada +en3a deSveﬂ’(é\‘é en pruebas y TS de una caracteristics; o\es\len*rada en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques ’mﬂ'\ﬁen 408 necrdtico. Utiizar conjuro de n'xvg superior aumenta la duracion.
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Una criatura & 420 pies debe superar una TS de \n‘relgenc’\a, es inmune si no puede ser asustada, si falla no c\\sﬂnﬂu\ré entre aliados Y enemigos, podrd repetira si recibe
dafo Y finaliza si tiene éxito. El objetivo debe elegr al &zar al objetivo de sus ataques o conjuros,
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Este conjuro te eone en contacto con un dios o sus sirvientes, Puedes hacer una pregunta sobre un objetivo, Un suceso o una actividad especificos que ocurra en los
Eroximos # dias. Tu DM fe dard un respuesta verdaders, que puede ser en forma defrase corta o unad rima criptica.
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Creas una esfera de 3o pies de radio. Mientras dure el conjuro 1as eersonas en el &rea deben superar una TS de Constitucion o suftir udfo de dafio radiante, sukric un
nivel de cansancio Y emifird una Iz tenue de color verde en un radio de 5 pies. Las criaturas que brilen no pueden ser invisibles.
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