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PUNTOS DE EXPERIENCIA
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O Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
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+‘2 QO Enganfiar 0o
\_@_} O Historia -4
Q |Interpretacion o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
—4 QO Investigacion -4 Total 4108 exiros OO0
° z Juego de Manos +8 FaLLos OO0
M.—’ Medicina SALVACIONES
Q +o \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza 0
Percepcion 3 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+5 © Arco corto +1  1d6 +3 perforante
O Perspicacia +9 Rastén de €ue... +3  4d6 +3 Contunden..
. Guanteletes de la,  +8 104 +Y4
10 Persuasion +4 Hola de luna +4 +.  +8 104 +Y4 cortante
Reliién . Baston +*  4d6 +3 Contunden.
(" camsma O Relig Daga (objeto Val. +*  4dY +3 perforante
O Sigilo 43 Cimitarra +* 106 +3 cortante
0o Espada corta +3 406 -1 perforante
O Supervivencia 1o @Garra de la muer.. +* 4d6 +3 contunden..
@ O Trato con Animales +9
. L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o +CA3 )
p ; - Placas y malla + Armadura Drager /
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
23 ) Desmontable CA 45 J
- Cuero tachonado CA #
N |- Cota de escamas CA 14
Competencias,: - Escudo (Escudo bimecanico) | vendido
- Armadura infermedia, Armadura ligera, A2
Armas sencilas, Escudo J - 'Paquete de explorador
- Arma imerovisada - Acide, Bastén, Cimitarra, - Foco Druidico * 'Desagunador +
Clava, Daga, Dardo, Espada cortg, Imitador + Locucion
Herramientas de artesano, Honda, Hoz, - Kit de herborista
Jabaling, Kit de herborista, Lanza - Lbro de raton
- Infusién de Luo\wxﬁ
o= L - Cabas
Combn, dragon, Elico ~ Relicario Vahiok
- vahlok - Pataqios
- vahiok - Pupilds
- vahiok - Pupilas
- vahiok - Escamas CA +1
- vahiok - Escamas CA +1
- Los Y Pétalos - Presentacion
- los Y Pétalos - Rango D
- Los Y Pétalos - Rango C
- los Y Pétalos - '\ianﬁo B
- ZiiDov-Thir
- Botas del viglante
- Linterna de Cafarilos
- BADA
- Bedouin Turban (VEMDIDO)
- Botas de Canguro (REGALADO)
- DAME.
- Piedra Rejuvenecedora
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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vale 1a pena hacerlo bien. Mo pukdo evitarlo - 803 un
erfeccionista. Siemere quiero saber como
uncionan las cosas Y que mueve a la ﬂeme.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \

Aspiracion. Traba\;o duro para ser el mejor en mi
oficio. (Cualquiera

IDEALES

El taller donde aprendi mi oficio es el lugar mas
importante en el mundo para mi.

ViNCULOS

Haré cualquier cosa para poner mMis Mmanos sobre
algo raro o valioso. Munca estoy satisfecho con lo
que fenﬁo - siempre quiero mas.

-

N

DEFECTOS

\-

druida Mivel 4o:
- Bparicien Abrupta
- Bestia Arcana
- Bestia Imparable
- Bestia dsea
- Con\'luros de Sanﬁre
- Druidico
- Evolucién de Sangre
- Forma sahaie: VD maximo 4
- \n’regrar Sanﬁrao\o
- LanZamiento de conjuros
- Maj\a Primitiva
Monie Mivel 4
- fArtes marciales: Dafo desarmado: 1Y
- Defensa sin armadura
Dotes
- Toque Feérico
- Experto en Habiidades

Eas,?os eersonalizados:

- S€for Vampiro Q

- Esclavo vameiro

- No ha:j razén donde haﬁ no fuerza

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Cat ¢ Qnﬁﬁuo)

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

/Er\ una parte del mundo existe un lugar a lo cual muchos eodrian ca#aloﬁarlo como la tierra de los ""arﬂ?\ces"‘\
un lugar donde la tecnologia reing, donde las maquinas de aceros camindn de un lado & otro Junto con sus
creadores herreros comd si fuesen otro individuo mas en la sociedad, un lugar donde los alguimista logran
encontrar una me;or inspiracion para dar vida a dikerentes proyectos, donde los armeros crean mardvilas con
las armaduras Y onde las armas son cuidadosamente fabricada para un uso excelente.

En ese lugar habitaba una famiia que era conocida eor tener un mayor conocimiento que cualquier otro en el
area de 13 armeria y que también eran amantes de los gatos ya qué en el lugar donde estos viven tienen
clentos de gatos pareciendo su casa una guarderia Eard los iinos, tanto erd el carifio que le tenian & los

michis que Tos padres no se e ocurrié mefor idea que nombrar a su primer hijo 'Cat' ya que le parecian tierno
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Wy,

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, otorgandote los siguientes beneficios:
Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un tndximo de 20, Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel..

» I Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los
3\§u\er\+es beneficios: Aumenta una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 4, hasta un maximo de 2o,
Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion. Blige una habiidad en la que tengas competencia. Ga..

» fgaricién Abrupta Desde Mivel 2 cuando uses tu Forma Sahaje, puedes elegrr realizar un movimiento eseecial
al momento de transformarte.,

» Restia Arcana A entrar en tu Forma sahaje, mantienes tu mente clara Y o\|5+r'\\>u3es por tu sangre las
cualidades MéjkcaS de tu foco druidico.

» Restia Imearable: Al entrar en tu Forma sahaie, tus msculos se estimulan con un fuio sanquineo abismal.
TS S Ayl \l

obtienes los siguientes beneficios: Tus ataques infligen 408 de dafio necrético extra. Aumentar tus puntos de

glpe en 3 + el de druida. Aumenta tu Clase Armadura en 2. Puedes castear conjuros de ..

» Restia dsea Al enfrar en tu *Forma salvaje™, tu fransformacion exterioriza gan parte de sus huesos para
formar una capa que te fortalece.

» Coniuros de Sangre: El arte de la sangre te permite conocer y efectuar 3lgunos Nuevos conjuros.

» Druidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\edar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarios.

» Evolucion de Sangre: A nivel 2, aprendes a mejorar tu forma saivaje el’\ﬂleno\o entre 3 posibles evoluciones con
caracteristicas y \'\ibxl‘xo\ades particulares,

» FTorma salvaje: Dos veces por descanso breve o Prolonﬁao\o, puedes usar tu accion para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abgjo). wuehes a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» \nteqgrac rado A nivel 1o, obtienes Ia habiidad de consumir la sange & tu alrededor para incorporar & tu
cuerpo.

» Lanzamiento de ggn’;urg; Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria, Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

> n&aéag Primitiva: A nivel 6, mientras te encuentras en tu forma salaie, puedes potenciar tus acciones mediante
la magia que nge en tu interior. Puedes invertic espacios de conjuro al realikar estas acciones para obtener
beneficios: Atacar. A realizar una tirada de ataque, puedes gestar un espacio de conjuron.

» Artes marciales: Cuando usas arma de mone Y no llevas armadura ni escudo Puedes usar Des en lugar de
Fue para ataque y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con“arma de monie, puedes usar una accién adicional para Tealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: 1A4

in armadura Mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Sabiduria.

» Sefior Vamgiro Q. Maldicion

» Esclavo Vamgiro Seﬂunda TFase
» Mo ha\j razén donde he\j no £uerza : Bendicion

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
Cat (Qn+8uo) Fuerzas de la Natura.  Sabiduria 17 [ +9 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j[ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 K NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco | Evocacién 1 accion nstanténeo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion nstanténeo 4 asalto 60 ples v

El objetivo debe tener éxifo en una tirada de salvacién de Inteligencia o recibir 1d6 de dafio psiquico y restar 4d4 de Ia siquiente firada de sahacion antes del final de tu
3]3uten‘re turno.

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resuftado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco lusién mMmenot usion 1 accion 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\sﬁnﬁu’ir 1a ilusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la (D de tu conjuro.

Truco e Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no méas de 4o pies emite iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y Iuz fenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco §alva'3xsmo Primitivo Transmutacion 1 accion Instantdneo ‘Personal S
Canalkas maga primordial para hacer que tus dientes o uas se afien, listos para lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de &cido. Despuls del ataque, tus diente..

(@] 1 Rendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M
Bendices hasta a fres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un obietivo haﬂa una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resutado & su firada. Afecta a una criatura més por cada el de onjuro por encima de 4.
O 1 Golee de Céfico Transmutacion 1 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal \
Te mueves como @l 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 ventaja en una irada de ataque de arma durante tu turno. Este ataque in Be un e dafio de fuerza adicionales Siu.

des dart ta) tirada de at d durante fu + Este at 4 108 de o de & d |
()] 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 4 hora %o ples v, S M

Colocas una maldicion en una cristura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando I impactes con un ataque. Tiene desventaia en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion. Aumenta Ia duration a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y4 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

O 2 Artecar el eropio aseecto Transmutaciéon 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Asumes una forma diferente a elegir: Forma acudtica: respiras bajo el agua nadas a tu velocidad. Armas naturales: tus golpes sin armas son méjxcos, \nQBen 106+1 dafio
seﬁx'm el arma y fienes + al ataque. Cambiar apariencia: transformas tuapatiencia, alturg, peso, rasqos, sonido de tu voz, etc.

O 2 Paso brumoso Con\’)urac'\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma elateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.
O 2 Piel cobliza Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria, Hasta que el conjuro termine, a piel del okjetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, ysu CA no puede ser inferior & 46,
independientemente del tico de armadura que lleve.

()] 3 Desclazamiento Transmutacion 1 accién 1 minuto Personal v, S

Tiras 4020 al final de cada turno. Si sacas 41 o mas, te desvaneces %apareces. en el Plano Etéreo. A principio de tu siquiente. turno ¢y cuando el conjuro acabe), vuehes
3 Un @spacio sin ocupEar y que puedas ver a 1o pies del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver Y escuchar el plano de origen.

(@] 3 Fundirse con la P‘\eo\ra Transmutacion 4 accién (rituald 8 horas Toque v, S

Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no méﬂ’\cog. No puedes ver y tienes
c\esven’rad’as en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre. ti. Puedes usar tu movimiento para salir de 18" ciedra.

()] Y Pecdicién Elemental Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Elige una criatura que puedas ver d\j se encuentre dentro del alcance Y €scoge uno de los siguientes ticos de dafio: &cido, £rio, fueqo, reldmpago o trueno. El objetivo
deberd tener éxito en una tirada dé saivacion de Constitucion o serd’afectato por el conjurdo mientras este se mantenga. L& Ermera ..

(] Yy Polimorfac Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S, M

Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea iqual o menor que el del obietivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de la franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

O 5 Con+ag'\o w‘xﬁromanc\a 4 accién 3 dias Personal v, S

Haz un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siimpactas, le envenenas. Al final de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si £alla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haﬂa el conjuro. Si supera 3, el conjuro termina.

(] 5 Despertar Transmutacion % horas nstantdneo Toque v, S, M

Tras dedicar el tiempo de lanzamiento @ una piedra preciosa, tocas a una bestia o planta Enorme o menor de Inteligencia 3 o menos. obtiene Inteligencia 4o y la capacidad
de hablar un idioma que conozcas. Sies una planty, puede mover sus ramas, raices, vides, ete. Dura 3o dias o hasta que la dahéis.

- J

© 2026 - Nivel20 v2.9.6 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol




~

Cat ¢ Qn’r\guo) Druida Sabiduria 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 2 15 Y
OOOO OOO OOO Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocacién 1 accion nstanténeo 60 ples v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora alrededor de una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salvacién Y tendré o\esven#aja en 13 siguiente tirad..

Truco Garrote / Sh\lielagh Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S M
Convierte una clava o bastsn en fus Manos en un arma magica que puedes usar con tu caracteristica de lanar conjuros \y cuyo dado de dafio es dt. El conjuro acabe si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma.

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién Instantaneo 30 pies v, S

A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes eredecic el fiempo las Eroximas A4 horas, hacer crecer una for o semilld, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una veld o antorcha.

O 1 Absorber Elementos Hb\"urémér\ 1 reacciéon 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 recibicd 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

(] 1 EMQQ§§_5_6%§_& Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S M
En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magxa. Una criatura puede Usar su accion para comerse una bay3, o que hace que se recupere 1 punto de goee y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 Crear o destruic aqua Transmutacién 1 accién nstantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover a%ua (exf\nﬂwendo las lamas que haﬂa) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A
lanzarlo usando nivel rayor de 4, cr as/c\es’rruges ) Salones/mvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

(] 1 Cuchillo de Hielo Con\’)urac'\én 1 accién nstantdneo 6o pies S M

Creas un fragmento de hielo y lo arrojas contra una cristura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Si este

impacta, 1a cfiatura sufricd 4dio de dario perforante. Acierte o fale, el ?raﬂmen’ro explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

O 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.

O 1 Detectar mag\a Adivinaciéon 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

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

visible dentro del &rea que I8 fengs y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

O 1 Detectar venenos S Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S M
entermedades

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

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

O 1 Tue g0 Lebrico Evocacién 1 accién Concentracién 1 minuto 60 pies \

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
ples dentro del alcance. Emiten luz tenue en un radio de 4o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 4 accién (rituald 1o rinutos Personal v, S
Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su \n‘reﬁeneid, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que hasa un pequefo favor, a discrecion del DU

(0] 1 ola atronadora Evocacién 4 acciéon Instantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes empu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ao\a.

(@] 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales a 134 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Proteccién contra el bien y ﬂ\:\‘!uracién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiakes, elementales, feéricos, infernales Yy no rmuertos, 1as cualks fienen O\Q&ven‘rada en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

()] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accion (ritual nstantdneo 1o ples v, S

La comida y la bebida no méj&cas 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.

O a2 Qg@a@&mgz Transmutaciéon 4 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S, M
Aumenta o o\'xsm'\nu;je una ca+egoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equico de 1a criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona ven’ra\')a/desven’ra\‘)a en pruebas yTS de Fuerza Y aumema/c\'xsm’\nuﬁe 104 el dafo de armas.

O 2 Esgiritu Sanador Con\"uramér\ 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto 6o pies v, S
lnvocas un eseiritu de la naturaleza para calmar a los heridos. Este ser infangble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser {eérico (a tu eleccion). Hasta que el cor\\')uro fermine, siemere que 14 o uni.

()] ) lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples 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 terminar 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 animales o Adivinacion 1 acciéon (ritual nstantdneo Personal v, S M

glantas
Describe o nombra un tipo de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de Ia naturale2a que te rodea, conoces la direccion \ la distancia de la eriatura o
planta de ese tipo mds cercana que se encuentre a 5 milas o menos, si ha3 3lguna.

(@] 2 Localizar objeto Adivinacién 1 accién Concentracién 4o minutos Personal v, S, M

Describe un objeto que te sea famiiar. Sientes Ia direccion en la que se encuentrs, siempre Y cuando esté 3 000 pies o menos de fi. Si el obieto se muewe, sabes Ia
direccion. Un obstaculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mds tercano de un figo en pearticular.

KD 2 Hensaiero animal Encantamiento 4 accion (ritual 24 horas 30 pies v, S M /
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O 4 Pasar sin rastro ﬂb\’)uramén 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras %s\lenclo os oculta a fi ga tus compafieros. Mientras dura el conjuro, ta y todas las criaturas que eligs a 20 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destrea ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\']an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y le oforafs una mejora magica ventaid en las pruebas de \nfeligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 2d6 PG temporakes) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

O 2 Proteccién contra veneno ﬂ\:\')uraciér\ 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenada, neutraiizas el veneno. Si mas de un veneno aflige al ob\')e’r’xvo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar,
El objetivo gana ventajs en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia &l dafio por veneno.

(] 2 Eé?éga de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto Personal v, S, M

Una linea de viento fuerte de 6o pies de Iargo Y 1o pies de ancho surée de ti en la direccion que elijas, Quienes empiezan su turno en la finea deben superar una TS de
Tuerza o ser empudeo\as 15 pies. Acercarse pdr la finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

()] 2 Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dato radiante, yle mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)urécic’m 1 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a aﬂ’“ . Bl estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.
o 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, la criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

O 3 Aura de vitalidad Evocacion 1 accién Concentraciéon 41 minuto Personal v

\rradias una energia curativa en forma de aura con un radio de 30 ples. Hasta que el conjuro finalice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accion adicional para hacer que una criatura Cincluido &) recupere adé Puntos de Golpe.

()] 3 Conjurar animales Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S

Convocas esgiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pq legan & 0 o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes, La cantidad de bestias aumenta seqin el nivel de conjuro x2 3 nivel 5, x3 & nivel # Y x4 &nivel 4.

O 3 Crecimiento vegefal Transmutacion 1 accién Instantaneo 150 pies v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas Juesas frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas § horas, todas Ias plantas €n media mila estardn enriquecidas 4 ano, y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan,

()] 3 Disipar mag’\a ﬁ\a\')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 una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

(m] 3 Fingie muecte Nigrorancia 1 accién (ritual) 1 hora Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria \ 18 induces un estado cataléptico indistinguible de 1a muerte. El obetivo queda ceqado e incapacitado. Su velocidad se reduce & o. Tiene
resistencia & todo dafio salvo pSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro terminé

O 3  Lobri Conjuracion 14 accién Concentracién 4 hora %o ples v, S H

Invocas un eseiritu £eérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpérea usa el perkil del Eselritu £eérico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de animo: furioso, 3legre o burlon. La criatura se parecerd a un ser £eérico de tu ele..

O 3 Uamar al celas rpago Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turnos s\f)u'xenfes, un reldmeago cae donde elijgs. Las cristuras & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relémPaﬂo (rads 4ddo por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

(m)] 3 | A Evocacion 4 acciéon 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un o\:;\')e’ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transpeorta, 1a uz emana del ob\‘)e’ro Y Se muewe con el

O 3 Maremoto Con\"uramér\ 1 accién Instantdneo 120 ples v, S M

Conjuras una ola de 3qua que se estrelld confra un &rea que se encuentre dentro del alcance. El &rea puede ser de hasta 20 pies de lacgo, 1o pies de ancho Yy o pies de
atura, Toda criatura situada en 1a zona deberd hacer una tirada de sahacion de Destreza, Con un fallo, sukrird 4dR de dafio cont.

@] 3 Eggg@r_b%o_@_aﬂua Transmutacion 1 accién (ritual) 24 horas 30 ples v, S M
Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de respirar habitual

()] 3 Revivic U'Bromencla 1 accion nstantaneo Toque v, S M

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

()] 8 Tiecra en Erupcion Transmutacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S M

Elige un punto sobre el suelo que puedas ver 4y que se encuentre dentro del alcance. Una explosion de eiedra y fierra mezcladas estala en un cubo de 2o pies centrado
eq ese punto. Todas aquellas criaturas situadas en 13 2ona deberdn hacer una tirada de salvacion de DestreZa. Una criatura suTira ..

O Y Confusién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Yo ples v, S M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio a partir de un punto a tu eleccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar Y firan 4ddo al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cetfe nivel de conjuro por encima de 4,

()] Y Controlar aqua Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, § M

Controlas el agua corriente que haga dentro del drea que eligs, que puede ser un cubo de hasta 4oo pies de lado. Al lanzar el conjuro y cada turno, como accién, puedes
elegir cuaiquieta de los s.tﬁulen{es fectos: apartar las 3quas, inundacion, reo\\ruﬁ'\r la corriente o remolino.

O Yy Guardidn de la Maturaleza Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Un espiritu de la naturale2a responde & tu lamada y te transforma en un poderoso guardian, La metamorfosis dura hasta que el conjuro termina. Elige una de las
siquientes formas para adoptar: Bestia Primordial o Gran Arbol.

J
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0O Y Hechizar Monstruo Encantamiento 1 accion 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a una criatura que puedas ver Yy se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una firada de salvacién de Sabiduria, con ventajs si estd
luchando contra ti o tus compafieros. Si la fall, uedard Hechizado eor ti hasta que termine la duracion del conjuro o 4 MisMo o U..

(] Y nvocar elemental Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora Yo ples v, S M

lvocas un @spiritu elemental que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perfil del Espiritu elemental (VD
o) Cuando lances el conjuro, elige un elemento: aire, tierry, ?ueﬁo 0 agua. La criatura se parecerd a un ser bipedo envuelto en..

@] Yy Libertad de movimiento ﬂb\‘)uracién 1 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, Y los conjuros y ofros efectos mé?]cos no pueden ni reducic la velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralzado o apresado. Estar bajo el agua no le impon penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

(] Y Localizar criatura Adivinacion 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1a que se encuentra, siemere Y cuando se encuentre a 4000 pies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mas cercana de un tigo.

(m] Y Macchitac Nigromancia 1 accion nstantdneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrotico Y si fiene éxito, Ia mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 4. Es mds potente contra plantas.

O Y Terreno alucinatorio usién 4o minutos 24 horas 300 pies v, S M

Creas un terreno natural en un cubo de 450 pies dentro del alcance que parece, suena \}j huele como otro tipo de terreno natural. La apariencia de estructuras, equipo Y
criaturas que se encuentren dentro del &rea no cambia, Las caracteristicas tacties del ferreno permanecen inalterables.

(m] Y Tormenta de hielo Evocacion 1 accién Instantaneo 300 pies v, S M

Cae Qramao en un ciindro de 20 ples de radio \%Ho de altura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por 4o o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro por encima de 4,

(m] 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 golpe qual & 3A8 + tu modificador por
caracteristica para lan2ar conjuros. Mo afecta @ no muerto$ o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjdro pot encima de 5.

(] ) & lecimiento mauor ﬁb\}urac\én 1 acciéon nstanténeo Toque v, S, M

\mbupes 3 una criatura que tocas con energa positiva Eara que se deshaga de un efecto que Ia debiita. Puedes reducic un nivel de aqotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o petrificado, maldicion, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de Joee rM&ximos,
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