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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

- Balesta ligera, Baraja de Adivinacion,
Baston, Dagy, 'Dardo,dH

diomas:

Comtn Y primordial.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~

onda, Kit de herborista
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- Escudo CA 3

- Paquete de erudito

- Runa: lnvocar Aer

- Runa Fragmentada: Anilo de Mana
- Rargp de Adivinacién

- Globo estelar

- Colgantes de Cruz Negra

+ Ponis

> El fiempo es el mejor sanador.

* ¥ Tico™ Baculo (Canalizador Arcano)
* ¥A(RarezaX* Raro
¥ ®Propiedades™* Foco arcano

= Habiidades

* ®Revectic Heridas™* Eres capaz de
revertic el tiempo sobre las heridas de
tus aliados, cuando recuperes PG a una
o mas criaturas, estas recibirdn una
curacion adicional iqual a 1o + tu
modificador de sabiduria. Sila criatura
estaba bajo alﬁfm veneno, lo perderd, en
caso de haber perdido una extrermidad,
podrés recuperar la parte del cuerpo,
incluso si la or'\g\r\al Yye no existe,

* ®Anclaje Temporal (4/D. Corto)™ Como
accién adicional, puedes coner un sello
sobre una criatura que puedas ver u o,
cuando dicha criatura caiga @ o PG o

EQUIPO

J

gren teoria flosokica Y amo compartic mis ideas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

f&erﬁo tremenda empatia por todos los que su@ren.\
A menudo me plerdo en mis propios pensamientos,
sin ser consciente de mi entorno. Trabajo en una

Bien Mayor, Mis dones estdn destinados a ser
eropio beneficio. (Bueno) Vive y Deja Vivir.
Inmiscuirse en los asuntos de dtros sdlo ﬁer\era
problemas, (beutral

IDEALES

compartidos con todos, no & ser usados para mi

reclusion, y aun me elude.

ViNCULOS

Aun busco I8 iuminacién que persequia durante mi

Phora que he regresado al mundo, disfruto sus
deleites quizds demasiado.

DEFECTOS

\-

(Ha o blanco Mivel 4

- §€Qa’ms Solace

- Competencias

- Contesion

- Disciplina de Conjuracion

- Lanzamiento de Conjuros

- Lista de Hechizos Ampliada
- Mejora de caracteristica

- M&s ald de lo que ves

- Sanador experto

Qs‘rrologo Nivel 2

- Comgrtencias

- Curacién afortunada

- Foco Arcano

- Lanzamiento Ritual

- Lanzamiento de conjuros

- Qjos de ﬁzeﬁma

- Robar

- Senda Celestial

Aech . Lol 3

- Bendicién de la guardiana Sigrid
- Bendiciéon de la guardiana Siva
- Bendicién de los 3uard\anes

- Camino de la doncella

- Competencias Multiclase

- Conjuros de Dominio

- Discipula de Ia Fuente

- Espiritus Vinculados

- Fragmentos Puros

- Hablidades de Fragmento

- Lanzamiento Ritual

- Lanzamiento de Conjuros

- LUz de redencién

- oracién de la Doncella: 2d6 + SAB
- Purificacion Menor

Dotes:

- Dualista en conJuro%

- Eleﬂldo del sol

Easgos eersonalizados:

- Corazén del Clan Kiba

- Sabiduria erimordial

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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) Mide 468 cm
Kiba

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

[ \ [or\gmalmenfe Kai haginata, crecio en el seno del clan Kiba, formado por las familias Nagnata (§uarc\xé), odachi \
(£0erza) y Tessen (astucia) La ?\Aeﬂ‘é interna del clan la fracturs, culminando con la muerte de su hermano, lo
que 1a levd a renunciar & su apelido.

Cambi6 de nombre, adoptd el nombre del clan, Kiba, como eenitencia Y promesa. El colmilo del clan estaba roto,
y el se encargaria de curar las heridas que este causs,

Como curanderg, huyé de su hogar buscando & paz. Encontré el lugar ideal en el Bastion de Azralik, un centro
de violencia y aventlirg, perfects para su mision.
Se volié aventurera para sanar & ofros, predicando su confesion Mo & la viokencig, todo se puede resoher

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Duali njuros: Has aprendido a lanzar mas de un conjuro por turno, eliminando la rega que fimita tu
seﬂuno\o conjuro & un truco., Eres capaz de lanzar un s.eﬂur\o\o conjuro de nivel 3 o inkerior.

» Elegido del sol Fuiste bendecido por el poder del sol con este poder eres capaz de guiar los caminos de
otfras Persones. Cuando usas un con\’)uro o un razajo para recuperar PG, ‘oueo\es astar una carga de "fortuna
del sol' para aumentar la curacién en una cantidad de dé = a la mitad de tu BC Tredondeado hacia abajo)..

» Batus Solace: A partic del nivel 2, como accion, puedes gastar un ndmero de tus cargas de confesion hasta
un ndmero iqual & tu bonificacion de competencia. Sanas a una criatura dentro de 30 eifs de ti por #dy + tu
bonificacion de competencia, donde + es iqual a las cargas de confesién 3as+adas. No puedes genac..

» Comeetencias: Como Haﬂo blanco, obtienes las S'Bu’\erwes competencias,

» Confesion A partic del nivel 4, aprendes & fomar prestado el poder de los elementales invisibles & tu
arededor. Este poder se manikiesta como cargas de Confesion. Puedes tener un ndmero maximo de carqas
de confesién iqual a tu bonificacion de competncia + tu modificador de sabiduria. Cuando tiras 13 inic..

» Disciglina de Conjuracion: Al nivel 2, ehﬁea la o\]&ctphna 3 1a que perteneces como Mago Blanco. Elementalista,
Maestro de Esgiritus o Ampdapori, todds detalados al £inal de 1a descripcion de 1a clase. Tu eleccion de
\ APARIENCIA / arquetipo e o’rorﬁa caracteristicas en los niveles 4, 6, 10 Y 44,

» Lanzamiento de Conjuros: Trucos En el nivel 4, conoces tres trucos de tu eleccién de la lista de conjuros de
4 \ Mago blanco. En niveles superiores aprenderds mas, como se muestra en la columna «Trucos» de 1a tabla del
Mago blanco Espacios de conjuro La tabla del Mago blanco muestra cudntos espacios de conjuro tienes para..

b Lista de Hechizos ﬁmehao\a Tu especializacion como maestro espiritual te permite elegr de una lista
expandida de hechizos cuando aprendes un hechizo de maqo blanco. Los siguientes hechizos se afaden a la
lista de hechizos de rnago blanco para ti

» Mej C ristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles & 12, 16 y 49 puedes aumentar
una caracteristica de tu eleccion en 2 o dos caracteristicas en 4. Como siemere, no puédes aumentar la
puntuacion de una caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

> Mds alld de lo que ves: También & partic del nivel 4, cuando lanzas un hechizo, puedes gostar 4 cér%a de
confesion para encargar a los elementales del mundo que lleven tu hechizo. Situ hechizo es un hechizo de
toque, puedes lanzarld como un hechizo a distancia hasta una distancia de 2o pies.

» Sanador exeerto: comenzando en el nivel 2, tus hechizos de sanacién son mds efectivos. Siemere que lances
un hechizo de nivel 4 o superior para restaurar punfos de golpe & una criaturg, Ia criatura recupera puntos de
glee adicionales iquales & tu bonificacion de competencia + el nivel del hechizo.

» Comeetencias: El asfrologo obtiene las SB\A\Q(\TQS competencias.

» Curacion afortunada: A partic del nivel 3, cada vez que uses un hechizo de nivel 1 o superior para restaurar
los punfos de vida de una criaturg, puedes gastar un uso de Robar para eotenciar aln mds 13 curacion. La
criatura recupera puntos de golee adicionale’s equivalentes a 4d6 + tu modificador de Sabiduria.

» Foco Arcano: Puedes utiizar un gobo estelar, un planisferio u ofras herramientas similares como foco arcano
(que se encuentra en el capitulo 5 del manual del jugador) para tus hechizos de astrélogo.

» Lanzamiento Ritual Puedes lanzar cualquier conjuro como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a etiqueta
<ritual> y lo fienes ereparado.

» Lanzamiento de coniuros: Trucos En el nivel 4, sabes tres trucos de tu eleccién de la lista de conjuros de
astrologo. En niveles superiores aprenderds mds, como s€ muesira en la columna « Trucos» de la tabla del
Hs‘rro|050. Preparar Y lanzar con\"uros La tabla del asfrotogo ruestra cudntos espacios de con\"uro tienes para..

» Qs de Qgg§m§ También & partic del nivel 2, puedes gestar un uso de Robar para aﬁudar’re a revelar los
peligros del &rea. Como accion, puedes hacer una lecturd répida para buscar trampas €n el dreg, lo que te
dar: ventajs en las pruebas de percepcion durante 4 minuto.

» Robar: A partic del nivel 4, como accién, puedes robar una carta de tu mazo de sesenta Y potenciar a un
aliado seqin Ia carta robada. Tira 1d6, el ndmero que se muestra corresponde & Ia carta robada. Una vez
d\bu\')ado, puedes aplicar el efecto potenciador & ti mismo o & otra criatura dentro de un radio ...

» Senda Celestial En el nivel 2, eﬂqes una senda para estudiar como F\sh‘élogo- Senda Diurng, Senda Mocturna o
Adivino. Tu eleccién de arquetipo te oforﬁa caracteristicas en los niveles 2, & 1o y A4

» Rendicion de la quardiana Sigrid obtienes 4o pies de movimiento adicionales, ademas 3<3r\arés ventaja en
todas las pruebas de hab\l\degf basadas en destreza

» Bendicién de la Guardiana Siva obtienes una velocidad de vuelo iqual & tu velocidad caminando, también
%anarés ventajs en cualquier firada de salacion de destreza, Ademds, cuando realices una tirada de salvacion

e Destreza para recibic la mitad del dafio (por ejemplo, bola de ?ueﬂo), en caso de fallo solo sukrirds la mitad
de..

» Bendicién de los Suard\ane§ Has Iogrado traer junto a tila proteccion de los anf\fjuos ﬂuard’xanes de tu tierra

» Camino de Ia doncella A partic del nivel 4, cuando uses una habiidad o conjuro para restaurar PG & una o
mas crigturas, puedes gestar 1 Tragmento para que cada criatura que reciba curaciéon obtenga una cantidad de
PG temporales iqual & Un ndmero de dé equivalente al doble de tu bonificador por competendia.

» Comeetencias Hulticlase: Cuando subes tu primer nivel en esta clase, sino es fu clase inicial, solo consigues
algunas de las competencias iniciales.

» Conjuros de Dominio: Los conjuros de dominio siempre s consideran preparados Yo se contarén dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Discipula de Ia Fuente: las doncelds que siquen este camino han aprendido & potenciar su capacidad curativa
de una manera nunca antes vista, Cada vez que uses un conjuro para recuperar Puntos de colpe a una
criatura, afadirds una curaciéon extra iqual & tu bonificador por competencia + el nivel del conjuro utiizado .

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Kiba Haso blanco Sabiduria 13 +10
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 1 le) Y
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Resistencia Hb\"uréaér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

0 1 Ceremonia ﬂ\:\')urac\ér\ 14 hora (rituald nstanténeo Toque Vv, S, M

Realizas una ceremonia religiosa especia); 'xmggeﬂnac\a de maqja. Cuando lances el conjuro, el’\ge uno de los siguientes ritos. El objetivo debe encontrarse a menos de 1o
pies de ti cuando se produzea lanzamiento, Bendecic agua, Tocas un vial de agua \ lo conviertes en agua b ndita, Boda, Tocas & ..

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ;, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar conjuros. Al acabar el conjuro ‘o\erde los punfos temporalks restantes,

O 1 orden '\meer’\os,a Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P’Aes \
Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no Sequir 13 orden durante
su sljuter\w turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Santuario ﬁ\a\"uracién 4 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M
Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si £alle debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘srofeﬁto\a atac, el conjuro termina,

O 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 ’Plegarxa de curacién Evocacién 10 minutos \nstantdneo 30 pies \

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual & 2d8 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, No afecta & no
muertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de. 2.

(m] 2 Restablecimiento menor ﬁb\}urac\ér\ 1 accion nstanténeo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a@‘ﬁa. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan Pa iqual & 44 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

O 3 Revivic Utﬁromanc@ 1 acciéon nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto

debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O Y Restauracién Evocacién 1 acciéon \nstantédneo Personal v, S

Generas un pulso de energa vitar que restaura las fuerzas de tus aliados. Todas las criaturas que efijias en un area de 45 pies ae\gacen%s a fi recuperarén tantos

puntos de gelpe como 3046 + tu caracteristica para lanzar conjuros. Si tenian algun efecto adverso como Ceﬂac\o, \ncapacitado, Ensordec.

O 5 Restablecimiento radyoc ﬂb\‘)uractén 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Imbuyes & una criatura que focas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o peftrificado, maldicicn, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de golee rM&xinos.

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

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 1 8 3
o000 o000 o000 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Guacdia de cuchilas ﬂb\’)uracuén 1 accion 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con €l una runa de eroteccién en el aire. Hasta el final del siguiente turno fendras resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
infligido por ataques’de armas,

Truco Luces danmzantes Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire y emiten u2 tenue en un radio de fo pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco nensa‘)e Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance g susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el okjetivo) escucha el mensaie \y puede responder con UN SUSUTO que
solo t puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al obetivo Y su posicion.

0 1 Curar hecidas Evocacion 14 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Hecolsmo Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ?l al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el con\"uro P’\erc\e los punfos temporalks restantes.

O 1 Santuario ﬂb\’)uractén 4 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegic un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura pro’reﬁlda ataca, el conjuro termina.

o 2 Dulce descanso Nigrormancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos, Mientras dure el conjuro, el okjetivo estd Profeﬁido de la descomposicion y no puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obetivo podra ser devuelto & 1a vida.

O 2 ’Plegéﬂa de_curacién Evocacién 10 minutos \nstantadneo 30 F\es \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan PG lﬁual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantédneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aflija. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 Acelecar Transmutacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 30 ples 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 armg, eserintar, retirarse, sconderse o usar un ob\')e’ro. Al terminar el con\')uro, ‘o\erde su S\ﬂuxen’re turno.

()] 8 Levantar maldicién ﬂ\:\')uraciér\ 1 accion nstantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o @ un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méﬁkco maldito, Ia maldicién permanece, pero el conjuro
rompe el vinculo de su duefio con @l objeto para que se pueda eliminar o descartar.

O 3 Ralentizac Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Hasta 6 criaturas en un cubo de Yo pies deben superar una TS de Sabiduria (Y al £inal de su turno para terminar el efecto) o quedar afectados. Su velocidad se divide
por dos y recibe -2 8 la (A y & las TS de Destreza. Mo tiene reacciones y s66 puede una accién, una adicional o un Unico ataque.

()] 3 Sedal de esperanza ﬂb\‘uracién 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier nimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
tiradas de salacién de Sabiduria Y contra muerte, y recuperan el ndmero maximo de puntos de 3oee posible de cualquier curacion.

O Y Destiecro ﬁb\)uracic’m 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v, § M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el ob\}eﬂvo es nativo del plano actua), vigig & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de .

()] Y Esfera eldstica de ofiluke Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 30 pies v, S, M

Una esfera de fuerza brilante encierra a una criatura o un objeto de un tamafio Grande o menor. Puede evitarlo con una TS de Destreza, bada puede atravesar Ia
barrera, ni para salic ni para entrar, aunque 13 criatura en el inferior puede respirar, La esfera es inmune a todo dafio.

(] 5 Curar heridas en masa Evocacion 1 accién Instanténeo 6o pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de olee iqual 3A8 + tu modificador por
caracteristica para lan2ar conjuros. Mo afecta a no muertos o constructos. La curacion aumenta 108 por cada nivel de conjdro pot encima de 5.
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Truco Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracién 4 minuto 60 ples v, S
Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Hasta que el conjuro termine, el €ueﬂo méﬁlco lena un cubo de 5 pies.
Cualquier criafura en el espacio de Ia hoguera cuando lan2ds el conjuro deberd tener éxifo en una firada de salvacion de Destreza o e

Truco ?resﬂd‘n%&amén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos méjtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬂer €uejo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barama o ilusién menor.

Truco aumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; Ias llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un Eunto; UNa euerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

@] 1 Absorber Flemeantos Hb\"uraaér\ 4 reacciéon 1 Asalto Personal N
El conjuro absorbe parte de la energa que te alcanza, o\l&m’muaendo su efecto sobre ti Y almacenandolo para tu siguiente ataque cuerpo & cuerpo
()] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Escudo Hb\’)urac\ér\ 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Profeﬁe. Hasta el erincipio de tu s’\ﬂu\enfe furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro 'Prox\,jecf\l méﬂlco.

(] 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, g2na puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar con\')uros. Al acabar el con\"uro (a’\erc\e los punfos femporalks restantes,

O 1 Santuario ﬁbﬁuvamér\ 4 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Profeﬂlda atacg, el conjuro termina.

0O 2 i i6 Evocacién 4o minutos \nstantédneo 30 ples v

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\)uractén 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a allija. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 3 chec caj Adivinaciéon 1 reaccién 1 asalto Personal S H

El conjuro te permite anular parte del dafio que vayas a recibin, teniendo un destello breve de como impactard el ataque o cor\\’;\:\m sobre ti, permitiendote evadic dicho

dafio parciaimente (a excepcion de los dafios elemRntales). Recibes resistencia al tipo de dafo recibido hasta el comienzo de Sy

O 3 Contrahechizo ﬂbﬁuvamén 4 reaccion nstantdneo 6o 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‘}60\0 o inferior. Si es de nivel

superior, sUEera una prueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

(@] Yy Invisibilidad me’)orao\a usion 1 acciéon Concentraciéon 41 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el conjuro termina. Cualquier cosa que el o\a\')ehvo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en

el cuerpo del objetivo.

O Y Lan2a pesiquica de Encantamiento 1 accién \nstantadneo 120 ‘:{\es \
Raulothim

Desatas una lanza reluciente de poder psiquico desde tu frente hacia una criatura que puedes ver dentro de tu alcance. Aiternativamente, puede pronunciar el nombre
de una criatura, Si el objetivo nombrado estd dentro del alcance, se convierte en el okjetivo del hechizo incluso si no puedes verlo.

O Y Puec ime nsional Condurac\én 1 accién Instantédneo 500 ples \

Te teleportas desde tu localizaciéon actual & cualquier ofro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualar o describir indicando 18
distancia y la direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequena.

()] 5 [traak Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S M

Invoca un poderoso rayo sagrado que es capaz de destruir & las fuerzas del mal Elige & una cristura que puedas ver \ esta debe realizar una firada de sabacion de
Constitucion. En caso de fallar, sufricd 4406 de dafio radiante.
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