DUNGEONS

) Hechicero 1 Pedn de Bru\‘)aluz Maswan
é\ /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Lunatica Pasimar Legal neutral 34#520.5
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
_4 @ Consiitucion +9 +6 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia +1 s N
Q Sabiduria +7 4:’. +‘2 30
( DESTREZA ) © Carisma oy
CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION \ /

AN

4 Puntos de Golpe Maximos 435 )
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L@_} fe Acrobacias 48
O Arcanos +7
( CONSTITUCION
O Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 O Enganar +5
O Historia +4
Int tacio
K Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar +5 ; J
+4 QO Investigacion +1 Total 4106 exiros OO0
e Juego de Manos +8 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
4 O Percepcion 1 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Daga +8 40y +2 perforante
QO Perspicacia +1 Daga +3 +M Ay +5 pecforante
. Baston de los Ma,  +# 406 +4 Contunden.
K Persuasion +1 Bastén +5  4d6 -1 Contunden..
Religion +4
( carismA O Relig
5 Q Sigilo +2
+ Q Supervivencia +4
QO Trato con Animales v
L HABILIDADES y \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Eqmpo de Trasfondo - Pedn de )
414 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) Brujaiuz
- lira
- Paquete de explorador
N |- Pldora de Max H\laﬁr\’ros
Competencias: - Rubl engarzado
- Ballesta ligera, Baston, Dags, Dardo, Honda, - Vial del "Pozo Sangriento +4
Lica - obsidiana
i - Vial de Perfume
\diomas; _ . - Pocién Quitaguyus (x2)
Comln, Celestial Y Elico ~ Citrino
- Testamento (Copia encima y en casa)
- Monedas (Gquardadas en el Club de
Numismatica)
- Componente para lnvocar Aberracion
- Pocion Qu’datjutjue, Hatjor (x2)
- Botas EKicas
- Tlnica del Archimago
- Pocién de Curacion Superior (x2)
Equipado
Transportado
- Ropa de Q\ar\ﬁo
- ?oPa Gotica
- Traje de Bafo
- 50 po
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

fwunca Eerdi la capacidad de maravilarse que ﬂenen\
los nifos. Vivo seﬂ(m mis raras Y maravilosas reﬁlas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

me dice.

IDEALES

Tenqo una fe ciega en Destelo y hago todo lo que

He fascina 1a magia en sus miltiples

mds me atrae,

ViNCULOS

manifestaciones. Cuanto mas méﬂ\co 2ea un lugar,

cosas mds simples.

\ DEFECTOS

Me despisto mucho. A veces ni me acuerdo de las

(ﬁas\mar
- Tipo de criatura
- Tamano
- Manos Curativas
- Portador de Luz
- Resistencia Celestial
- Rewvelacion Celestial
- Visién en la oscuridad
- \diomas

Hechicero Mivel 4%

- Conjuro acelerado

- Conjuro duplicado

- Con\)uro onlonﬁao\o

- Confuro sutil

- Conjuros Psidnicos

- Credr espacios de conjuro

- Defensas Psiquicas

- Fuente de maqia

- Habla Telepatica

- Hechiceria Psiénica

- Implosion Deformadora

- Recuperar puntos de hechiceria

- Revelacion en Carne

Dotes:

- Ama Radiante

- Toque Feérico

- Resiiente

- Experto en Habiidades
C li

- qua Héﬂxca

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Lunatica

Lunatica es
proveniente

Ojos. Su ropa va adornada de una falsa armadura (no es metal, no Intentéis calentaria).

una muier de 166 cm con un eelo rublo corto salvo for un Iargo Qequilo. Tiene oreT‘)as P\cuo\as )
de su ascendencia éKica por parte de madre y viste ropas dzules a Juego con el color de sus

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

€Kica, Estela y el padre aasimar Cosmo, cuya ascendencia de este Gitimo nunca reveld, Desde pequefa, la fue
visitando su rrigo 'maﬁ’\bnar’\o, una criatura con un aspecto parecido @ un Destello (del Super Mario Galaxy. Se
hicieron mu anigos y estelo se ﬁané 1a completa confianza de Lunatica. Los demds nifos no parecian oir ni
ver & Destllio, por lo que acabd recibiendo el mote de Lunatica.
Destelo fue despertando los poderes latentes de Lunatica y la fue convenciendo para que convenciera a sus
padres de que queria salir @ trabajar eronto, cosa que al £indl consiquio. Destello la acabd llevando al Feywid,
donde la presenté & un hada lamado Hsht y un sétiro llamado Kutcha, ambos seres extremadamente
bromistas, Al empee26 a trabajar en el Carfaval Brujaluz durante afios, recabando informacion hasta que
consiguieron acabar con su okietivo.
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
» Tipo de criatura: Eres humanoide.
» Tamafio: Eres Mediano o Pequefo. Enﬂes el tamafio cuando seleccionas esta raza.
» Manos Curativas: Como accién, puedes tocar & una criatura y tirar una cantidad de dy iqual @ tu bonificador
por competencia. La criatura recupera una cantidad de puntod de Jﬁolpe iqual al resultado total de la tirada.
Cuando uses este atributo, no podras volver a hacerlo hasta que {nalices un descanso largo.
» Portador de Luz: Conoces @l truco Luz. El Carisma es tu aptitud méj’\cé para lanzarlo.
» Resistencia Celestial Tienes resistencia al dafio necrsdtico y al radiante.
» Revelacién Celestial Cuando alcances el nivel 3, elige una de las siguientes opciones de revelacion. A partic de
entonces, podrds usar una accién adicional para desatar la enerqid celestial de tu interior Y obtendrds los
beneficios de esa revelacién. Tu transformacion dura 4 minuto o hasta que le pongas £in cOmo accin.
» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenis
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gl
APARIENCIA j » diomas: Tu personaje puede hablar, leer Y escribic en comin y en ofro idioma que tu DM yta acordéis que
\ es apropiado para el personaje.
e ~N » Bma Radiante: Dos alas espectrales uminosas brotan temeoraimente de tu espalda, Haste que finalice la
Vinculos: transformacion, tienes una velocidad volando '\%ual a tu velocidad caminando Y, una vez en cada uno de tus
turnos, puedes ’\nQ'ijxr dafo radiante adicional @ un objetivo cuando le haﬁas afio con un ataque o un ..
6. , .
lirien CBYE) » Togque Feérico: Tu exposicion a la maéta de Fe\jw\lo\ te ha cambiado, o+orﬂano\o+e los 3’&3u’ner\+es beneficios
lino Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria © Carisma en 4, hasta un maximo de 26, Aprendes el conjuro
"Paso brumoso Yy un conjuro denivel 1 de tu eleccion. EI conjuro de nivel 1 debe ser de la escu@l.,
f‘. Anik » Resiliente: El’\ﬂe una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
reani competencia €n las Tiradas de Salvacien de Ia caracteristica elegda.
U » Experto en Habiidades: Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los
Shaemir siguientes beneficios: Aumenta una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 4 hasta un méximo de Jo.
\raultzaile Ganas competencia en una habiidad de tu eleccién. Ellge una habiidad en I3 que tengas competencia. Gau.
nNiquel
Sjmmer » Coniuro acelerado: Cuando lanzas un conjuro cuyo fiempo de lanzamiento dura una accion, puedes goster 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de IBnzamiento & una accién adicional.
:?'2 La CRYE » Conjuro duglicado: Cuando lanzas un conjuro que solo tiene una Gnica criatura como o\a\')e‘r\vo que no fiene
K iska (BYE) aleance personadl, puedes gastar tantos puntos de hechiceria como el nivel del conjuro para elégir como objetivo
’i\grsia del mismo conjuro & una seﬂunda criatura dentro del alcance (1 punto de hechiceria si es un fuco).
M’xfc% » i ol : Cuando lanzas un conjuro cuya duracién es de un minuto o mas, puedes gestar 1 punto
de hechiceria para duplicar su duracién, hasta un méximo de 24 horas.
2
Duneyrr » Conjuro sutit Cuando an2as un conjuro, puedes gester 1 punto de hechiceria para poder lanzarlo sin
Eldensc componentes verbalks ni somaticos.
’I;éign » Conjuros Psiénicos: Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase.
Pling Todos estos conjuros se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de hechicero, pero no cuentan para el
Go‘r“’r;:; - total de conjurosde hechicero que conoces. Ademas, cada vez que subas un rivel de hechicero, podrés susti.
Vo
ESpejismo (BYE) » Crear espacios de conjuro Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hayas
Popl %ashso\o en un espeacio éle corguro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
Azrael (BYE) . 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
Eika (BYE) 5.
Ka Tu
2elaioros (RYE) » M@ obtienes resistencia al dafo psiquico Y tienes ven#a\‘)a en las firadas de salacion para
Tall evitar que te asusten o te hechicen.
Ana » Tuente de magia: obtienes un nimero de puntos de hechiceria igual a tu nivel de hechicero. Recuperas todos
; los puntos de hechiceria \Sastados cuando terminas un descanso Prolonﬁado. En mnﬁ(m caso puedes tener mas
. untos de hechiceria de s que se indican para tu nivel.
numAa (BYE) P NTo! CHICEC [0} q inaican ‘3 7
Ludﬁen (RP) » | lepdtica Puedes establecer una conexion telepatica con la mente de otra criatura. Como accion
Shasca adiciona, elige una criatura que puedas ver & 30 pies o menos de i T y 18 criatura elegda podréis hablar
K\ré; telepdticamente mientras estéis & una cantidad de milas la una de la offe iqual a tu rcdificador Eor ..
Leshanna (RI'P)
Suhei CRIP) » Hechiceria Psionica: Cuando lanzas cualquier conjuro de nivel 4 o superior de tu rasgo Con\"uros Psidnicos,
Robert puedes hacerlo qa&‘rar\o\o un espacio de conjuro de Ia forma normal o gésmr\o\o una cantidad de puntos de
Samael hechiceria iqual & nivel del conjuro. Si lanzas el conjuro usando puntos de hechiceria, no requerird compone...
\igi R » Imglosion Deformadora Puedes fiserar tu poder aberrante en forma de una anomalia que distorsiona el
vondal espacio. Como accion, puedes teletransportarte a un espacio sin ocupar que puedas ver a 420 pies o menos
' de ti. \Inmediatamente después de que desaparezcas, cada criatura que esté a 20 pies o menos del espacio
Daix (RIP) e hauas
Mordai q N
Elyon » Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes gestar un espacio de conjuro y
Rdrigo & consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.
Drag-ona (BYE)
Haré » Revelacion en Carne: Puedes desatar la aberrante verdad que se esconde en tu interior. Como accion
Aea adiciona), puedes gastar 1 o mds puntos de hechiceria para transformar méﬁlcamer\fe tu cuerpo durante 1o
Maciluz minutos. Por cadd punto de hechiceria que 3a3+e3, podras obtener uno de I5s beneficios que se indican &
Torinio continuacio..
Egae% > Guia Hégma» Puedes aprovechar tu fuente interior de magia para intentar sacar el éxito del fracaso. Cuando
Pohan CRIP) haces und prueba de habiidad que fally, puedes gastar 1 gunto de hechiceria para vohver a tirar el do, Y debes
Caraile usar la nueva tirada, lo que potencialmente conviette el fracaso en un éxito.
\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j

Gmaﬁca (nombre real es simplemente Luna) vivia en alghn lugar del Mar Astral Junto & sus padres: la madre \
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
Lunatica Mente Aberrante Carisma 1 +11
B E

ESPACIOS DE CONJURO

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

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Fr | Encantamiento 1 accion nstantaneo 1 asalto 6o pies \
El obietivo debe tener éxito en una tirada de salvacion de \nteligencia o recibir 106 de dafio psiquico y restac 10y de la siguiente tirada de salvacion antes del €inal de tu
S\juler\‘re turno.

O 1 Plas @Iéf(’.adag Encantamiento 1 reacciéon \nstantadneo 60 pies v

Distraes magicamente a la criatura obietivo Y conviertes su incertidumbre momentanea en dnimo para otra criatura, La criatura obdehvo debe volver a tirar el dao Y usar
el resultado mas bajo. Luego puedes elegir una criatura diferente que puedas ver dentro del alcance (puedes elegrrte & fi misroo..

0O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P’xes \

Una melodia discrepante que sdlo una criatura puede ofr le produce un terrible dolor. Si fala una TS de Sabiduria, sufre 3d6 (+4d6 por nivel de conjuro por encima de 1)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccién para akjarse de ti. Si supera I3 tirads, sufte la mitad de dafio y no se mueve.

O 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S
Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indikerentes hacia criaturas de tu eleccién.

()] )| Detectar eensamientos Adivinacién 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal Vv, § M
Al lanzar el conjuro Y como accién en tus SBulen#es turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS deSabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

(m] 3 Hambre de Hadar Conjuracion 1 accién Concentraciéon 1 minuto 150 pies v, S M
Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio de oscuridad impenetrable Y {rio intenso quedan cegqadas, El terreno se vuehe dificil Las criaturas que comiencen su
turno en el &rea sufren 2d6 de dafio por £rfo. Las que finalicen el turno deben superar una TS de DEs o sukrir 2d6 de dafio por acido.

0O 3 Recado Evocacién 14 accién 1 asalto limitado Vv, S, M
Envias un mensaje de hasta 15 palabras & una crigtura conocids, que escucha el mensaje en su mente, fe reconoce como 13 Eersona que lo envia Yy puede responder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con \n+el\3enc'xé 1+ entienden el mensaje. Hag un 5% de que un mensaje entre planos no legue.

O Y \ C rracié Conduréc\én 1 accion Concentracion 4 hora %o pies v, S M

Invocas un eseiritu aberrante que se manifiesta en un espacio sin ocupar que euedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Esplritu aberrante
(VD o). Cuando lances el conjuro, elige contemplador; slaad o semila estelar. La criatura se parecerd a una aberracion de ese tipo,.

(@] Y mm_mtﬂm&_d_e Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto o pies v, S, M

Evard

Tentaculos n@pros lenan un cuadrado del suelo de 2o pies, Convierten el terreno en dificil. Una criatura que entra por erimera vez o empieza su turo en el drea debe
superar una TS de Destreza o recibir 306 de dafio y quedar apresada. Los apresados reciben 3d6 dafo/turno (accibn+ TS Fue/Des fibera).

g s Escudrifiar Adivinacién 4o roinutos Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Eiige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que 4. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seqdn lo bien que conoces al objetivo y el tipo
d conexion fisica que tienes con €l Si €ally, se crea un sensor invisible que I sique & través del cual puedes ver y escuchar

()] 5] lnmovilizar monstruo Encantamiento 1 acciéon Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS &l £inal de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.

- J
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Lunatica Hechicero Carisma 22 +16
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 3 2 4 4 4 15 6
0000 (e]e]0) 000 000 (e]e]e) (0]e) O (0] (o) coNociDos conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

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

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y @ nivel 13 C4o).

Truco lusion Mmenor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'\r 18 ilusién con una
prueba de \n+el'ﬂencié (\r\vesﬂﬂacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco w2 Evocacion 14 accién 1 hora Toque Al
Un objeto de no més de 4o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Mano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 pies 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 mé31c03 ni transportar mds de 4o fibras.

Truco ?res‘r’\d]%wacién Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/a‘oaﬂar Queﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo & un ob\')eb o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.,

Truco Toque he lado Mxﬁromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu siquiente tumo. El dafio aumenta & nivel g (208), & nivel 4 (308) y-a nivel 13 (4d®).

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resultado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

(m] 1 Escudo ﬂ\:\')urac\ér\ 1 reaccion 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza méﬂ'xca te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, fienes un bonificador de +5 & 1a Cf, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂxco.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y fodo lo que leva 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.

(m] ) Macchitar Y forecer Nigromancia 1 accién nstantaneo 60 pies v, S, M

\nvocas tanto 1a muerte como a vida en una esfera de 1o pies de radio centrada en un punto dentro del alcance. Cada criatura de tu eleccion en esa area debe hacer
una tirada de salvacién de Constitucién, recibiendo 206 de dafo necrético si £ally, o la mitad de dafio si tiene éxito. La vejefac\én

0O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevermente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies 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 o‘b\')e‘ro. Al terminar el conjuro, ‘a'\erc\e su s'\ﬂuten‘re turno.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\‘uracién 1 reaccién \nstantdneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro ﬂasfac\o o inferior. Si es de nivel
superior, sUEera UNa erueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla.

()] Y Confusién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio a partic de un punto & tu eleccién deben suéoerar una TS de Sabiduria o no podran reaccionar y firan 1do al erincipio de

cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro eor encima de 4

O Y Lanza esiquica de Encantamiento 1 accién \nstantdneo 120 pies %
Raulothim

Desatas una lanza reluciente de poder psiquico desde tu frente hacia una criatura que puedes ver dentro de tu alcance. Aternativamente, puede eronunciar el nombre

de una criatura, Si el objetivo nombrado estd dentro del alcance, se convierte en el objetivo del hechizo incluso si no puedes verlo.

()] Y Polimorfar Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma

normal, recupera los que tenia antes de Ia franstormacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma,

(@] 5 Esttica Sindptica Encantamiento 1 acciéon Instantdneo 120 ples v, S

Eliges un punto dentro del alcance Y provocas que una energia psiquica explote alf. Todas las criaturas en una esfera de o pies de radio centrada en dicho punto

deberdn realizar una tirada de saldcién de Inteligencia. Las Triaturds con una puntuacion de \nteligencia de 2 o menos no pueden vers..

()] 6 'Des'\m‘egrar Transmutacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S M

De tu dedo sale un rayo verde hacia un objetivo (eriaturg, objeto o creacion magica) dentro del alcance. Debe superar una TS de Destreza o recibic 40d6+4o puntos de

dafio por fuerza. Sireduce sus PG a o, se des\nteﬁra. El dafio aumenta 3d6 por cada nivel de conjuro por encima de 6.

O 6 Mal de oo U'&\c}romancxa 1 accién Concentracion 1 minuto Personal v, S

Una criatura que veas ueda verte a 60 pies o menos debe superar una TS de Sabiduria o quedar afectada por un efecto de tu eleccion asqueado ¢ desven’ra\')a en

ataques Y pruebas de Caract.), aterrado (se aleja de 1) o dormido. Cada turno, puedes usar tu accion para afectar a otra criatura dikerente.

(m)] 3 Corona de Estrellas Evocacién 4 accién 1 hora Personal v, S

Aparecen siete motas de Iuz parecidas & una estrella y orbitan arededor de tu cabeza hasta que el conjuro fermina, Puedes usar una accién adicional para enviar und

de elas hacia una criatura u objeto que esté a 120 pieS o menos de ti. Si haces esto, realia un ataque de conjuro & distancia. Si ..

0O 3 Palabra de. @oo\er- aturdic Encantamiento 1 acciéon \nstantadneo 6o pies v

Pronuncias una palabra de poder que puede aturdir Ia mente de una criatura que puedas ver. Si el obietivo tiene 450 PG o menos, queda aturdido. Si no, no tiene efecto.
El objetivo aturdido intenta superar una TS de Constitucion al £inal de cada uno de sus turnos para acabar el efecto aturdidos.

J
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(@] q Deseo 1 accion Instantédneo Personal v
Puedes afterar la bases de la realidad con tus deseos. El uso basico es duglicar cualquier otro conjuro de hasta nivel § sin necesidad de reunic ninguno de los requisitos,
ni siquiera los componentes caros, De manera alternativa, puedes pedir cualquier otro deseo, yel DJ decidird lo que ocurre.

(m] q Tormenta de meteoritos Evocacion

1 accién nstantdneo So00 v, S

P\Q&
Abrasadores orbes de ?ueﬁo caen en picado sobre el suelo en cuatro puntos dikerentes que puedas ver dentro del alcance. Las criaturas en una esfera de Yo pies de
radio de cada punto de impacto deben superar una TS de Destreza o recibic 20d6 eor €uejo Y 2006 contundente. Sélo un impacto eor criatura.

-

4
©2025 - Nivel20 v2.7.8

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



