Paladin 6, Bardo 6 Acolito BulKro
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
> 4
KrBSo\cse (Kirdsod Rework) T\eﬂmﬁ de Zariel Leﬁal bueno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +3 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +5
+3 O Constitucion 47 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia +Y - N
Q Sabiduria +9
o , 2Y +2 320
DESTREZA © Carisma Y
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD /
'e) \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 94 )
Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
1 Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+-2 Q Engafar +7
\_@_} O Historia +4
Interpretacién
1Y P 3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y,
( INTELIGENCIA O Intimidar 3
-4 K Investigacion +3 Total - 420Ho exros OOQO
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina +a SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
2 Percepcion 48 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Espada de bethe, +9  408+4dy +5 cortan,
Perspicacia +Y Jabalina ++ 406 +3 perforante
P
Estoque de merc.  +8  2dY +6 perforante
z Persuasion +9
oo [ @70 o
5 Q Sigilo +2
+ Q Supervivencia +2
QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES y \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o Pelotero (Escudo +) CA 3 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - gfm‘jdlwg de ;\Placi de Mizzium CA 4
- IMbolo QAQraco +
- Paquete de” sacerdote
N | tee Y Pétalos - Ranqo D
Compeeltencias: - los Y ??féb& - Rango C y
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - los 4 Petalos - Presentacion
Armadura pesada, Armas marciales, Armas - Llos 4 Pétalos - Rango B
sencilas, Escudo, Instrumentos musicales - Los U4 Petalos - Rango A
- Cimitarra - ’f‘lau;a Sl Boa
_ - Senda del Elegido
\diomas: ) ) ) - Herramientas “0e car’réﬁrafv‘o
comln - celestial - abismal - enana - sivano - cristal anémalo
+ TATUAES +
Tatuaie M 1 "Bendicion'
Tatuae M 2 ‘Fuerza Fantasmal'
Tatuaie M 4 “Perdicion’
Al . o\
Tatuae M 2 Hola Sopbr\a
Tatuaie M 1 Maleficio
Tatuale M 1 "Risa horrible de Tasha'
Tatuage M 4 ‘Escudo’ x6
Tatuale M 4 'Crear o destruic aqua'
Tatuaie M 1 "Purificar comida Y bebida'
\ N
Emi\: :\v/: 2 '?zeml?r::rr sobre el aqua’
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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Gﬁo (a veces mal) textos Y proverbios saﬁrados en\
casi todas las situaciones.” Tolero (o no) Stras fes
respeto (o condeno) que se adoren otros dioses.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Caridad. Siemere intento ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste eersonal (bueno).
Cambio. Debemos ayudar a provocar los cambios
que los dioses infroducen en el mundo (cadtico)

IDEALES

Haré cualquier cosa por proteger el templo al que he
servido. Moriria @or recuperar una ar\ﬂﬂua reliquia de
mi €& que se perdio hace mucho.

ViNCULOS

Soy inflexible en mis opiniones. Una vez elijo una
meta, me obsesiono con ella en detrimento de todo
lo demas.

DEFECTOS

\-

(TueQ’m de 2ariel

- Visidn en la oscuridad

- Resistencia infernal

- Leqado de Averno

Paladin Nivel 6

- Arma sagrada

- Ptaque &dicional

- Aura de proteccion Alcance de 4o pies
- Canalizar divinidad

- Castigo divino

- Conjitos de juramento

- Convertic lo impio

- Defensa

- Dogmas de devocion

- Imeoner las manos

- Lanamiento de conjuros
- Mejora de caracteristica
- S§uo\ divina

- Sentidos divinos

Bardo Mivel &

- Aprendiz de mucho

- Qfaque adicional

- Cancién de descanso: Puntos de
recuperados: 1d6

- Competencias adicionales
- Contraencantamiento

- Duelo

- Estilo de combate

- Floritura con la espada

- Floritura cortante

- Floritura defensiva

- Floritura movil

- Tuente de inspiracion

- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 18
- Lanzamiento de conjuros

- Pericia

Easios Seraon&lleao\o&-

- APROVECHAR EL PODER
IVINO -

- ASCENSION

- ¢ Bienvenido al sistema.

- Investigador watsonido

- Ultimo aliento

- Pacto del ojo controlador

- 17va Remanencia: Debilidad.

3ol(ae

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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KrBSokse (Kirdsod Rework)
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

Ah... Seforita KrLerokse que jus‘ro verte de wuelta aqui en esta circunstancias

KrigSokse - Solaris? que? por quel que hago aca.. y fodo blanco? gerial me mori

Solaris - hm no me esperabas que reacciones asi. Eero bueno decime como es que legaste aquil
KrBSokse - realmente no me acuerdo como ileﬂue acy, esto es rarow.

Solaris - hm okey hagamos alqo recordemos todos desde un erincipio
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ju’\r colores, solo tonos de gris

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por @uejo.

» Legado de Averno: Conoces el truco *taumaturgia®, Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar *castiqo
abrdsador* como un hechizo de nivel 2 una vez usando este rasgo, pudiendo volver a lanzarlo tras un descanso
lacgo A nivel 5, puedes lanzar "castiqo rarcador® una vz, recuplrando 1a habilidad para lanzario tras .

4 Br_rr@_%ﬁr_@o\_é Como accion, usa Canaliar divinidad parg, durante 4 minuto, afiadic tu modificador de Carisma
(rifnimo +40) & las tiradas de ataque que hagas con un arma que estés sosteniendo en ese momento. Emite luz
brilante en un radio de 2o ples Y 42 tenue”en ofros Jo ples adicionales yee considera mésica.

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices Ia accion de ataque en tu turno.

» Bura de eroteccion Cuando 14 o una crigtura amistosa cercana a ti debdis hacer una tirada de salvacion,
conseguis un bonificador a 1a tirada iqual @ tu modificador por Carisma (bonificador minimo de +4). Tienes que

estar consciente para conceder este” bonificador.
\_ APARIENCIA /| - Acance de o ples

» Canalizar divinidad: Una vez por descanso corfo o largo, puedes canalizar energia divina para activar efectos
: . : rdgicos. Cuando uses Canalizar divinidad, ti eliges qué opcion utiizas, Si es necesaria Tirada de Sahacién, la
The Earthmother is everything and her health is our J © d

health, She feeds us, clo hesﬁus, waters us, and (Des igual 2 la CD de sahacién de tus conjuros de paladin.

shelters us. Mo qod is 3rea1‘er than her, though man

are noisier. No 35;0\ is More ?orﬁw'm ) more nlirturingor
more essential. " Truly, Chauntea™is Bl
"

» Castigo divino: Al impactar a una criatura con un ataque de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar un eseacio
de conjuro para infligic dafo radiante adicional iqual & 208 si el espacio de conjuro es de nivel™, mas 4d8 por
cada nivel de conjurd mayor de 4, hasta un maximo de 5d8. Mas dafio contra no muertos e infernal.

— The creed of the Church of Chauntea » jur jur » Consiques los conjuros de juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de \\uramerﬁo, siemere o tienes ‘sreparao\o. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia. Si consigues un conjuro de Juramento que no aparece en la lista de

1#va Remanencia: Debiidad. conjuron.

Los enemiaes en combate suelen verte como un Hanco » Converti lo imgio: Como accion sacas tu simbolo sagrado y dices una Pleéar\a para censurar a los infernales
€5ci ) déBl. Tienes desventap en las pruebas de 3 a los no muertos, usando tu Canalizar divinidad. Cada infefal o no muerfo que pueda verte u oirte a menos
Caﬂsgma_ J e 30 pies de ti debe hacer una tirada de salacion de Sabiduria. Si €ally, se convierte durante 4.

. » Defensa Mientras llevas armadura, consigues un bonificador de +1 a CA.
4ta Remanencia: Dolor,

» Dogmas de devocién Aunque las palabras 4 las restricciones exactas de cada Juramento de devocién varian,
Cada vez que un aliado recibe 4o puntos de dafio o los Piiad’\nes de este juramento comparten s siguientes dogmas: Honestidad. Mo mientas ni enganes. Deja
mdas, debes gastar tu reaccion o recibic 5 puntos del que tu palabra sea tu promesa. Valor. Bunca temas actuar, dunque es sabio ser cauto, Compasion. quc\a...

mismo tipo de dafio. o . : o
» imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual a tu nivel de Palac\m multigicado por 5. Como

accion, puedes tocar & una cristura y extraer poder de 1a réserva para hacer que recupere PG hasta la
cantidad maxima que quede en tu reSenva. También puedes gastar 5 PG para curar una enfermedad o
veneno.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de clémﬂo utiizando tu Carisma, Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Car + Ia mitad de tu nivel de paladin durdnte un descanso largo. Para lanzar un con'%uro debe
estar preparado Y Sas’rar un espacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior. Puedes usar un toco.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles &, 12, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Salud divina: La magia divina que Quﬁe dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.

» Sentidos divinos: Como accion, puedes detectar, hasta el final de tu siquiente turno, dénde se encuentra
cualquier celestial infernal o no muerto que esté a menos de 6o pies de tiy que no esté completamente
cubierto, Puedes usar este rasgo (1 + fu modificador por Carisma) veces gor descanso lacgo.

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo 'mcluga Yo

» ftaque adicional Cuando lleves & cabo Ia accien de Atacar durante tu turno, podrés hacer dos ataques en
lugar de uno.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relajante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qas’ra uno o Mmas
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3o recuperdis puntos d goee adicionales,
- Puntos Qe 3oee recuperados: 106

» Cuando te unes al Colegio de las Espadas, al alcanzar el nivel 3, ganas competencia
con armaduras medias Y con cimitarras. Si eres competente en el uso de un arma cuerpo @ cuerpo sencila o
marcial, puedes utiizarla“como canalizador magico para tus conjuros de bardo.

» Contraencantamignto: Puedes usar una accién para emeezar una actuacién que dura hasta el £inal de tu
s‘gu\en’re turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
pRs Y 4 tenéis ventaa en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Duelo: Cuando empufies una Gnica arma cuerpo @ cuerpo que solo requiera de UNa mano EAara usarse
recibes un +2 a tus tiradas de dafo con esa arma.

» Estilo de combate: A nivel 3, te especializas en un estio de combate. Elige una de las s’\ﬂuxerwes opciones que
aparecen a continuacion. Mo puedes volver a escoger una de las opciones de este rasgo Incluso si alg(m
elemento del Juego te deja seleccionar de nuevo entre varios estilos de combate,

» Horitura con la eseada Cuando realizas una accién de Atacar en tu turno, tu velocidad aumenta en 4o ples
hasta el final del turno. Ademdas, si un ataque que haces como parfe de esta accién impacta a una criatury,

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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KrBSokse (Kirdsod Rework) raza ’ra’rua,\‘)es PegRM- Carisma 13 +10

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

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ NIVEL 9
Y 3 3 3 1
0000 [o]e]e) 000 jo]e]e) O \_ Y,

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
(] 1 Q@ﬂg@j&z@ﬁm Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Tu eroximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligicd 1d6 euntos de dafio por nivel de conjuro y erenderd al objetivo en lamas. En cada turno, el okjetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar 1as lamas o sUkrird 1d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. otra cridtura puede para 3pagar el ‘?ueso.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\)uractén 1 acciéon Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cualks tienen d65ven+a\')a en los ataques contra el

objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede vohver a tirar la TS.

(] 1 Santuario Hb\’)uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteqes de un ataque & 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 Pro+e3|da ataca, el conjuro termina,

(m] 2 g;asﬁgg marcador Evocacion 1 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

Tu arma resplandece con un brilo astral en tu siquiente ataque de arma e inflige 206 puntos de dafio radiante, el cual se vuelve visible si era invisible, irradia luz tenue a 5
ies Y no puede voherse invisible. El dafio aumenta 106 eor cada nivel eor encima de 2.

pIes Y no @ © £

(m] 2 I oto menor Hb\’)uractér\ 1 accién nstantdneo Toque v, S

Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

(] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 6o pies v, S

Creas una zona que te perotege del enﬁaﬁo en una esfera de 15 pies. Al entrar o comenzar el turmo en el &rea, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £all3, no
puede decir una mentira defiberadam@nte dentro del &rea, TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es coneciente del conjuro.

- J
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KV'SSo\cse (Kirdsod Rework) Paladin Carisma 13 +9

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 3 3 1 (S
0000 (e]e]e) 000 000 O ) \_prepanavos

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Rendicién Encantamiento 1 acciéon Concentracién 4 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salvacion antes de que fermine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resutado & su firada. ffecta a una criatura més por cada niel de donjuro por encima de 4,

0O 1 Curar heridas Evocacién 1 accion \nstantadneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de goee \Sual 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 Detectar venenos y Adivinacién 4 accién (rituald Concentracién 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y Ia localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tico de veneno,

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(] 1 Escudo de fe Hb\’)uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 6o pies v, S M

Un campo brilante rodea a la criatura que elijs dentro del alcance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\a\')urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, § M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales Yy no muertos, las cuales tienen o\es.venfa\‘)a en los ataques contra el

objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar Ia TS.

O 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accién (ritual nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; 1a bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno

Y enfermedad,

()] 1 Santuario ﬂ\:\')uraciér\ 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £ally, debe elegic un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro#ejnc\a ataca, el conjuro termina,

O 2 Fasec Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracién 1 minuto Personal \
Durante la duracion del conjuro, antes de atacar puedes teletransportarte hacia un enemiqo. Los ataques hechos de esta forma aplican 2d6 de dafio de fuerza extra.
O ) Restablecimiento menor ﬂb\’)uractén 1 accién Instantédneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a . El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

(] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Ras unad zona qu ye) NganNo €n una estera ies., NITar o comenzar urno en ér §, toda criatura Acer unad arisma, Si fal I3, no

Cre 2 e te @ +eéeo\ele3“ e esfera de 15 pies. A ent enzar el t en el &rea, tod tura debe hace TS de C Si £all
uede decir una mentira deliberadamente dentro del area, Tl sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

puede d tica del d te dentro del TG sab h tado o fallado. L t te del conj

0 3 frculo mMAq| H\o\’)urauér\ 14 minuto 1 hora 1o pies v, S M
reas un cilindro o pies de radio o altura con runas brilantes, Elige celestiales, mentalks, £atas, inkernalks o no muertos. Las criaturas ieo ido no

Cre, lindro de 4o pies de radio y 20 de alt brilantes, Elige celestiales, elementales, fatas, infernale: ertos. L t del tipo elegid

pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁicos Y tienen o\esver\fada en los ataques contra o\a\"eﬂvos dentro.

O 3 D\Slear mag'\a ﬁb\’)uramén 1 accién \nstantadneo 120 p\es v, S

Blige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel ’\%\Aal o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina.

- J
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KrBSokse (Kirdsod Rework) Rardo Carisma 13 +9
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 9 3
Oooo Ooo OOO Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

Truco Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁicos ni fransportar mds de 4o libras.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 10 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco ’Pres’r’\d]%l’ragiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), encendar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.

0 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reacciéon 1 rainuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén ca\:ier\o\o dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por la caida, dterriza de pie Y el conjuro termina para ella,

O 1 ite ta el H\o\’)urauér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen o\esveMe\')a en los ataques contra el
objetivo, yno le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

O 1 Santuario ﬂb\}urac\én 14 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M

Proteqes de un ataque & una cristura, Cualquier cristura 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 ‘:.ro+e3‘da ataca, el conjuro termina,

O o) Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reprimes emociones fuertes en un radio de 2o pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma, Si £allan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

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

()] ! \ ilizar_person Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 6o pies v, S 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 ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro Eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 Localizar Qb’)etg Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto s mueve, sabes I
direccion. Un obstaculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular.

O J Me nsaeco animal Encantamiento 1 accion (rituald 24 horas 30 pies v, § M

volando) Y reproducird el sonido de ti voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracién 48 horas eor nivel por encima de 4.

(m] 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)urauén 1 accién nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser c(’_ﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.
(] ) 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Ras unad zonad qu 1¥e) NGaNo €N una estera ies., NIrar o comenzar urno en ér §, toda criatura Acer una arisma. | tallg, no
Cre 2 e te @ +eedele3“e esfera de 15 pies. A ent enzar el t en el &rega, tod tura debe hace TS de C Si £all
puede decir una mentira deliberadamente dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

(@] 3 dlifo custodio Hb\’)urauér\ 4 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S M

Crea una trampa Mé‘ima sobre un objeto o 2ona de hasta o pies de didmetro. Indica I3 condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
espacio de conjuro U iizado o Erovocar una exelosion de 20 ples de radio que causa Sdg (+1dg eor nivel de conjuro por encima de 3).

O 3 Hablar con los muectos Utﬁromanc\a 1 accién 10 minutos 1o ples Vv, S M

Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un cadawer, lo que le permite responder a hasta 5 Pre%\m‘rag que le hégas. Debe tener boca adn Y no ser un no muerto.
Soélo sabe lo que sabia en vida. Las reSpuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no rRsponder a hosfies o enemigos.

(m] 3 Indetectable ﬂb\’)uractén 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Escondes de la adivinaciéon magica 8 un objetivo que toques. Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que o mida més de 1o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁ\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬁ'\cos.
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensa\'xe de hasta 25 palabras a un receptor descrito Yy en una ubicacién conocida eor ti. v\a\“aré 25 milas/hora (5o milas/hora
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