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Q Destreza +2
© Constitucion +6 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA
@ € Inteligencia +9 - N
QO Sabiduria +4
o | 24 +2 35
DESTREZA O Carisma -4
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O Perspicacia +5 Daga +6 1Ay +2 perforante
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O Persuasion -4 Bastén Y 106 Contundente
O Religién +5 Ralesta ligera +1 4R +5 perforante
([ CARISMA
y ©Q Sigilo +6
QO Supervivencia +7
QO Trato con Animales +1
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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)
N

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas de fueqo, Armas sencilas, E&cudo

- Herramientad de artesano, Herramientas de
cartograto, Herramientas de ladrén,
Herrdmientas de manitas

\diomas:
ComUn, Enano, EKico, Sivano Y \nkecrnal

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-
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- Semiplacas +4 CA 46

- Escudo Biomecanico CA 2

- Escudo CA 2

- Lente del \nvesﬂﬂador

- Libro de Apuntes

- Senda del Eleqido

- Bendicién del Vigilante

- "Deseo de Bastion' CA

- Pocion Simele x#

- "Pocion Mayor xo

- "Pocion Su(aer'\or x4

- (Pocimera) Bomba de Tormenta

- (Pocimera) Corriente Embotellada (En
posesion de Nikolad

- (Pocimera) Cristal Andmalo

- (Pocimera) Fuente de Mand

- (Pocimera) Municion de Traslacion
- ("Pocimera) Municién Fregmentable

- (Pocimera) Meblina Engatratada

- (Pocimera) Viales Precipitados

- (Bpoyo) BADA.

- (ApoYo) Brazos Adicionales

- (ApoYo) Cuervo Mecénico C-9

- (Bpolo) Mascara Aimica

- (ApoYo) Mascara de Gato Cambiante
- (ontjo) Monbdeulo de Caballero

- (ApoYo) orbe Localizador

- (Armamento) Anilo Empedrado

- (Armamento) El Dado de los Anilos
- (Armamento) Farantur Tempore

EQUIPO

.

- (Armamento) Guantes de Chispa Arcana

J

(ren o una curiosidad natural por absolutamente \
todg, # mas si se trata alqo raro. Suelo anotar todo
en milbreta para estudiatio mas claramente.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Aunque la adquisicion de nueva informacion siempre
es tentadorad, nunca sacrificaria a un amigo por ela.

IDEALES

Aeonic, un joven estudiante que dié su vida para
salvar la mia hace mucho tiempo. Mis otras partes,
creadas a partic de 1a misma alma, son como
hermanos para mi.

ViNCULOS

Soy increfblemente desorganizado, no puedo
mantener ni siquiera mi habitacion sin pergaminos y
bocetos de artefactos dispersos en el sielo.

\_ DEFECTOS )
(Eer\ac‘\do )
- Tamano

- Legqado Ancestral

- NSturaleza Imperecedera

- Conocimiento de una Vida Pasada
- \diomas

- Tipo de criatura

- Velocidad

Artifice Mivel 4o

- Arma He\\orada +2 a las firadas de ataque Y
dafo

- Arma Radiante

- Arreqos Magicos

- Aurnto Espacial

- Competencia con herramientas

- Conector de Curvaturas

- Conexién Planar

- Conjuros de Creador de Curvaturas

- Crear Curvatura

- Defensa Me\')orada +2 CA

- Despejamentes

- Destello de Genio

- Escudo de Repulsion

- Especialista en ob\')e‘ros Héﬁ'\cos versado en
objetos Magicos

- \rbuir obeto: Infusiones conocidas: 8 //
objetos imbuidos: Y

- L3 Herramienta Adecuada para la Tarea

- Lanzamiento de Conjuros

- Lanzamiento ritual

- Pericia con Herramientas

- Replicar O\a\}@’fo Maqgico

- Reglicar objeto magico Bolsa de contencién
- Replicar objeto méﬁ\co- Guantes de ladrén

Dotes:
- Experto en Habiidades

Easgos eersonalizados:

- R€manencia: Engatio
- Remanencia Debiidad

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Un mufieco te tels, metal y madera, con un cierre en el pecho y con ojos redondos como luces.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

4 )

> En vida fui un famoso cientifico capaz de cambiar el mundo a travez de mis sorprendentes invenciones.
Protesis avamadas, ingieneria mecanica, arquitectura civil Y robética eran unas de las erincipales ramas de
conocimiento que poseia en ese entonces. Vivi una ¢poca de avance tecnologico y (ar;%reso, habia mas libertad
que nunca \ tanto la {elicidad como la paz eran rasqos que perduraron por muchas décadas.. o al menos
hasta que I3s calles se llenaron de um«grmados., cabalos y armas.

> Los gritos de panico Yy terror inundaren la ciudad y el olor de la polvora invadia cada casa. Vi como Ia fuerza
militar del reino enterose congregaba en 1a capita) Saqueando y asesinando & todo aquel que intentara
defenderse. El golpe de estado derroco al rey y no hubo nada™que pudiera hacer. Mi maquinaria, creada para

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Tamafio: Eres Mediano o Pequefio. Enﬂes el tamafo cuando obtienes este finaje.

» Legado Ancestral Si sustituyes una raza por este Hna\')e, Pueo\es mantener los siguientes elkmentos: las
competencias en habilidades Zue anaras de ella y cualquier velocidad frepeando, volando p nadando que
)

obtuvieras de ella, Si no conservas alguno de estds elementos, o si eliges este linaje en 1a creacion del

» Maturaleza Imperecedera: Has escapado a a muerte, un hecho que se refc]i"‘a en los siguientes beneficios: *
Tienes verﬁa?a en las tfiradas de sahacién para evitar contraer una enfermedad y que 1€ envenenen y posees
resistencia al dafio de veneno. * Tienes ventaja en las firadas de salvacién contrd muerte, * Mo neceditu.

» Conocimiento de una Vida Pasada: Temporaimente, evocas destellos del pasado, quizd recuerdos borrosos de
hace mucho tiemeo o de una vida anterior. Cuando hagas una erueba de caracteristica que utiice una habiidad,
puedes tirar 1d6 inmediatamente después de ver el resultado del dao Y sumar el resultado del d6 a la prueba.
Pued.

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comin y ofro idioma que ta Y tu DM acuerden que es apropiado para
tu Personaﬁe.

» Tigo de criatura: Eres humanoide.
» velocidad: Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Experto en Habiidades: Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los
i

»
S gu\erﬁes beneficios: Aumenta una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 4 hasta un méximo de Jo.
Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion. Elige una habiidad en la que tengas competencia. Gau.

» Ac ] : Objeto un arma sencildl o marcial Esta arma méﬂ'\ca concede un bonikicador de +1 a las
firadas de’ ataque Y de dafio que hagas con ella. El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel Jo de
esta clase.

- +2 alas firadas de ataque y dafio

» Arma Radiante: Obieto un arma sencila o marcial (requiere sinfonizacion) Esta arma rdgica concede un
bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio que hagas con ella. Mientras la sostengg, el portador podrd
usar una accion adicional para que emita B2 brilante en un Tadio de 30 pies Yy Uz tenue 36 pie..

» Bcre %IQ; Ma gicos Has aprendido a inyectar una chispa de magia en objetos mundanos., Para usar esta
caracteristicd, tienes que tener & mano herramientas de ladrén o de arfesano. Después, toca un objeto no
méﬁ’\co Diminuto como accién Y oférﬁéte una de las siﬂulen’reg propiedades méﬁ’\cés a fu eleccion El objeto
[

» Aumento Espacial La brecha entre los planos cada vez es rayor con esta +ecr\o|03’\a, 3 suU vez empie2as &
aprender sabes cémo aprovechario.

» Competencia con herramientas: obtienes competencia con herramientas de carh’)ﬁra?o. Si ya tienes esta
competencia, obtienen competencia con otro tipo de herramientas de artesano que elijge.

» Conector de Curvaturas: Tus descubrimientos te han permitido crear un pequefio Y sofisticado dispositivo que
concebiste para ser tanto un arma como tu herramienta PAara abrir nuevas rutas,

» Conexién Planar: Tus avances en las 'mves‘r'njac\ones, te permitieron crear una mejor version del Conector de
Curvaturas que mejoran sus propiedades.

» Conjuros de Creador de Curvaturas: Siemere tienes 3lgunos conjuros reparados cuando alcanzan
determinados niveles en esta clase, fal y como aparece™en Ia tabla ‘Conjuros de Creador de Curvaturas', Estos
conjuros s consideran, en lo que a ti réspecty, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros
de artifice que...

» Crear Cupvatura Como accion adicional usas tu Conector de Curvaturas para crear una distorsion lamada
Curvatura en un espacio desocupado de 5 pies de didmetro que puedas ver en un rango de 30 pies (cuando
subas de nivel, este rango aumenta seqin se muestra en la Tabla de Distorsiones). Lag curvaturas no
necesit..,

» Defensa Meiorada objeto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonikicador de + a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o Por‘ra (si es un escudo) el ob\')efo con la infusién, El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+2CA

» DesFe‘amegies objeto: una armadura o una tinica El objeto imbuido puede enviar una descarga & su
portador que le permiticd centrar su mente. El okjeto tiene u cargas. Si el portador £alla una firada de sakacion
de Constitucion para mantener Ia concentracion en un conjuro, Pueo\e USAr su reaccion para 3as’rar 4ons

» Destello de genio: Has obtenido la capacidad de encontrar soluciones cuando estas bajo presion, Cuando ti o
una criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti haga una erueba de caracteristica o una tirada de
salacion, puedes emplear tu reaccién para afadic tu modificador eor Infeligencia & la tirada. Puedes usa..

» Escudo de Reeulsion objeto un escudo (requiere sintonizacion) Una criatura recibe un bonificador de + a 1a
Clase de Armadura mientras porta este escudo. El escudo tiene Y cargas. Mientras lo Sos’renﬂa, la criatura
Eodrd usar una reaccion inmediatamente tras el impacto de un ataque cuerpo & cuerpo pard gestar 4 du.

» Especialista en Ob')efoS Hég’\cos Has IoSrao\o un erofundo conecimiento de cémo utilizar y crear o\a\')ebs
maqicos.
- Versado en objetos Méﬂtcos.

» imbuir objeto: Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en objetos mundanos para
convertirlos en objetos mdagicos. Cuando obtengas este rasgo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "nfusiones dﬁe arti€ice", Podras gleﬂ'\r mas inflsiones cuando legues & determinados ..

- \nfusiones conocidas: & // objetos imbuidos: Y

» La Hecramienta Adecuada eara la Tarea Has aprendido a £abricar exactamente 1a herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano @ mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
ArtPcANA PN LN PanACia QN ACLUAAC A 5§ AlPa A mPnna de . Para eafa creAcidn nere&itarAa 4 hara de trakAain

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.1.6

NlVEL@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



~

9 (C-9) Artifice \n’rel'\ﬂenc\a 13 +10

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 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 10 3

0000 000 o0

PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Realiza un ataque de conjuro a distancia @ una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 4dfo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco aumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

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

0O 41 BDama Agjuracion 14 minuto (ritual) 8 horas 30 ples v, S H

Activas una alarma contra infrusos en una puerta, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos. Una alarma, mental o audible, te alerfa cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el area Pro+e3io\a. Puedes des’\ﬂnar qué criaturas no activan la alarma.

@] 1 Armamento del Erudito Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto ‘Personal S M

Conwierte en un arma méﬁxca cualquier arma que estds sosteniendo. Mientras dure el conjuro, el arma tiene como dafio adicional tu modificador para lanzar conjuros como
dafio de Fuerza, Si de&as de sostener el arma el conjuro termina.

(m] 1 H‘rrapar ﬂb\’)urauén 1 rainuto 8 horas Toque S M

Mientras lanzas este conjuro, utiizas la cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo, Cuando terminas de lanzarlo, la cuerda desaparece y el circuo se
convierte en una trampa méﬁxca. Esta Gitima es casi invisible, por lo que es necesario tener éxito en una prueba de \ntelige...

(@] 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recice dafio por Ia caidy, dterriza de pie y el conjuro termina para ella,

(m)] 4 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

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

0O 1 Disfrazarse usiéon 1 accion 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y delgao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de salvacion del conjuro deswela el engafio.

@] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂca de vida y consigues 4d4+y (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
(@] 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

luminad con una Iz azul, verde o vioketa (seqin decidas) el contorno de fodo objeto Yy criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos tiene ventaa.

O 4 Golpe apresao\or Con;)urac’\én 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

En tu siquiente impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinas. La criatura o\a\')eﬂvo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sufricd 106
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura jrande o mayor tiene ventajp enla TS,

O 1 Golpe de Céfiro Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Te mueves como el viento, Hasta que el conjuro terming, tu movimiento no provoca ataques de oportunidad. Ademds, una sola vez, antes de la finalizacion del conjuro,
puedes darte ventajs en una tirada de ataque de arma durante fu turno. Este ataque inflige un 108 de dafio de fuerza adicionales si..

O 1 Grasa Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 6o pies Vv, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil. Las criaturas en pie en el &rea, Yy las que entren o ferminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

@] 1 Reticada expeditiva Transmutaciéon 14 accién adicional Concentracion 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro termine, puedes
realizar la accion de esperintar.

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de safto se triplica hasta que el conjuro termina,
()] 1 Santuario ﬂ\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 falla debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de area. Sila criatura Profeﬁto\a atac, el conjuro termina,

(] 1 2ancada @roc\]%xosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, § M
Tocas & una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro terming
o 2 ngano\ar/reduc'\r Transmutacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M

Aumenta o disminuye una categoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucién para evitar el efecto. Todo el equipo de Ia criatura cambia de tamafio con é Y
recupera su aspecfo silo sueffa. Proporciona venfada/deaenﬁda en pruebas y TS de Fuerza Y aumen+a/d\sm\nu3e 404 el dafo de armas.

O 2 Attecar el eropio aseecto Transmutacion 1 acciéon Concentracion 4 hora Personal v, S

Asumes una forma dierente & elegir: Forma acudtica respiras bajo el aqua nadas a fu velocidad. Armas naturales: tus golpes sin armas son méﬁxcos, '\n@]ﬁen 10644 dafio
seﬁfm el arma Y fienes + al ataque. Cambiar apariencia: transformas tu aparienciy, altura, peso, rasqos, sonido de tu voz, etc,

(@] 2 Arma még’xca Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque Vv, S

Tocas un arma no méﬁtca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma mdgica con un boniicador de +1 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro ok mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

0O 2 Auxiio ﬂb\}urac\én 1 accién 8 horas 30 pies v, S, M

T con{n‘o concede & tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de golpe Y los puntos de golpe actusies de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se ofdrgan 5 Pg adicionales por cada nivel por encima de 2.

- J
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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 CONJUROS TRUCOS \

Y 3 2 10 3
o000 o000 (o]0} PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 4 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracién 4 minuto 60 ples v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4dg por nivel eor encima de 2.

O 2 Contorno borroso usién 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu cuerpo se vuelve borroso, cambiante Yy parpadea para todos lo que pueden verte. Cualquier criatura tiene o\emema\"a en las tiradas de ataque que haﬁa contra fi. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en a vista o puede ver a través de ilusiones.

O 2 Faser Con;)urac\én 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal v
Durante la duracién del conjuro, antes de atacar puedes feletransportarte hacia un enemigo. Los ataques hechos de esta forma aplican 206 de dafio de fuerza extra.
O 2 \nteccambio Sombrio Con\"uramér\ 4 accién adicional \nstantadneo 6o pies S

Sefialas @ una criatura que puedas ver dentro del alcance Y sombras los recubren & ambos haciendo que intercambien posiciones. Si la criatura eteﬁlda se niega &
intercambiar lugares debe hacer una tirada de salacion de Constitucion, intercambiando posiciones si falla 1a salacion, en caso de fene..

o 2 Invisibiidad usion 1 accion Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura focada Yy todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Levitac Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se aiza hasta 20 pies Y permanece suspendido ali. Sélo puede moverse empuiando o tirando de un objeto Q\')o asu
aleance, como una pared. Puedes cambiar la altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente.,

o 2 Uama eermanente Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un o\;:ée#o que focas, Parece una llama normal, Eero no da calor Y no consume oxifjeno. La llama se Pueo\e cubrir o
esconder, pero no 3pagar ni exﬂr\ﬁu\r.

O 2 Paso brumoso Con;)urac’\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas wer.
O 2 Pirotecnia Transmutacién 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S

Elige una zona de llamas no magicas que puedas ver, se encuentre dentro del alcance Y quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes extingui el ?ueﬂo en esa
area y crear ?ueﬁos artificiales ™o humo cuando lo haces. Fuegos artificiales. El cubo explota con un deslumbrante des‘olleaue de colore...

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le o+or3?5 una mejora méﬁlca ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza ¢y evitar dafio por caida de 2o pies) Cariema, Fuerza a4y duplicar
carga), Constituciéon ay 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Telacana Con;)urac\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

Creas una masa de telarafias pegajosas que lena un cubo de 2o pies. La 20nd se considera ligeramente oscura y terreno difici. Cada criatura que empie2a su fumo en 1a
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario superar una prueba de Fuerza,

o 2 Truco de la cuerda Transmutaciéon 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se alza en el aire y en el extremo mas alto, 5@ abre un portal invisible que lleva a un espacio extradimensional al que se accede trepando por la
cuerda. Los ataques Y conjuros no puedenatravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies Vv, § M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consique un bonificador de +2 a la CH, ventap en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara afacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un o\ade‘ro. Al terminar el con\')uro, P’\ero\e su e.'\ﬂwen‘re turno.

O 3 Desplazamiento Transmutacion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S

Tiras 4020 &l final de cada turno. Si sacas 4 o mds, fe desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al grincipio de tu su\cjuterwe turno ¢y cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un espacio sin ocupar y que puedas ver a 1o pies del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver Y escuchar el plano de origen.

()] 3 Disipar mag’\a ﬁb\}urac\én 1 acciéon Instanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(@] 3 Paso Atronador Conjuracion 4 accion nstanténeo % pies v

Te feletransportas @ un espacio desocupado que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. \nmediatamente después de que desaparezcas, suena un
estruendoso bum y todas las criaturas situadas & 4o pies o mMenos del espacio que abandonas deberdn hacer una tirada de salvacion de Constitucion, tu.

()] 3 Ralentizac Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, S M

Hasta 6 criaturas en un cubo de o pies deben superar una TS de Sabiduria (Y al £inal de su turno eara terminar el efecto) o quedar afectados. Su velocidad se divide
por dos yrecibe -2 a1a cA yalas TS de Destreza. Mo tiene reacciones y solo puede una accién, una adicional o un Gnico ataque.

()] 3 Revivic Nigromancia 1 accién Instantdneo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa & 18 vida con 1 punto de qoipe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

(m] 3 Siecvo Diminuto Transmutacion 1 minuto 8 horas Toque v, S

Tocas un objeto Diminuto no maqico, gue no se encuentre atado a otro objeto o una superficie Y no esté siendo llevado por otra criatura. El objetivo se anima y le brotan
prquefios brazos y plernas, convittiéndose en una criatura bajo tu control hasta que el conjuro {finalice o los puntos de gope Chm
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