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una discusion antes de formarme un Juicio propio.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fES’ro dispuesto a escuchar todas las partes de \

1a dominacion. (Haligno)

IDEALES

Poder. El conocimiento es el camino hacia el poder Y

He estado buscando toda mi vida la respuesta a
una Preﬂunfa determinada.

ViNCULOS

La ma\joria de las eersonas gritan
ven a Un demonio. go me de engo Y tomo notas
sobre su anatomia.

16

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

Daga, Dardo, Herramientas de~artesano,
Hoda, Pack de erudito, Suministros de
alquimista

\diomas:

Draconiano, comun, Su idioma personal Y
3(\000

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

- Rallesta de mano, Ballesta ligera, Bastén,

~
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Cpeno\\en‘re lerechaun,

tengo documentos,

10 4o,

accesorios alquimisty,

polvo de. pixie,

varita de presd’\ﬂ\cj’\’rac\on,

anillo +4 de hierro,

Capa de proteccion,

Presaqio, tres fechas, ovilo de lana de
oro, dds llaves, 1 pieza de puzzle, 8 dulces
de qoblin, 4 cucharas de plata conb
expresiones faciales, 1 candelabro de
bronce con una pata de ave, 1 polvo de
corrosion.

EQUIPO

AN

N

DEFECTOS

\-

corren cuando

(Ko\oolo\-

- Tipo de criatura

- Tamano

- Grito Dracdnico

- Legado Kobold

- ViSién en la oscuridad
- \diomas

Maao Mivel
- éd’w’\nac’tén experta
- Cop@r un con\'suro en el libro
- Erudito de la adivinacion
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de caracteristica
- Presaqgio: Tira dos dao
- ?ch(o%rac\én arcana
- Remplazar el libro

Dotes:
- Tenacidad
- Hﬁ\llo\ao\ de los Bé\‘)'x‘ros

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Es un hermoso kobold, tomando las distancias claras a la especie, bien constituido Yy muy inteligente, anda
Fosforin Juratodo como perro.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )

f \ (Su clan fue masacrado, pero el sobrevivio Y loteo un libro de conjuros que ha estado estudiando desde ruy \
pequeio

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(Txeg de criatura Eres humanoide.

» Tamafo: Eres ‘Pequefio.

» Grito Dracénico Como accién adiciona), lanzas un éﬂfo a tus enemigos a 1o pies o menos de fi. Hasta el
erincipio de tu siguiente turno, tus aliados g‘r\&\ tengis ventaja en Ias firadas de ataque contra cualquiera de
@s0S enemiqos que haﬁa podido ofrte. Puedles usar este afributo una cantidad de veces iqual & tu bou.

» Legado Kobold: El vinculo de los kobolds con los o\ragor\es s puede manifestar de formas impredecibles en
cacé kobold. Elxﬁe una de las s\ﬂwen‘res opciones de teﬁac\o para tu kobold.

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz fenue @ 60 pies o menos de fi como si hubiera Iuz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes Jos colores como tonos de gris

» \diomas: Tu personaie puede hablar, leer Y escribic en comin y en ofro idioma que tu DM yta acordéis que
es aproplado para el personaje.

» Tenacidad Tienes ventajs en las firadas de salvacion para evitar o poner €in al estado de asustado sobre ti

mMISMO.
APARIENCIA
\ / » Agiidad de los Baiitos: Eres extrafamente éﬂ‘u eara tu raza. obtienes los beneficios siquientes: Tu puntuacion
de qﬁerza o Destreza aumenta en 4, haste ud méximo de 20. Tu velocidad caminando Sumenta en 5 pies.
~ T\ | Consigues competencia en la habiidad Acrobacias o Atietismo, a tu eleccion. Tienes ventaja en cualquier fiu.

» Adivinacion experta: Cuando lanzas un conjuro de adivinacion de nivel 2 o superior usando un espeacio de
CONjuro, FeCUELras un espacio de conjuro que hégas ﬂas’rac\o. El espacio que recuperes debe ser de un nivel
in€erior al del conjuro que lanzaste y no puede €r shperior al nivel 5.

» Q(s@r un conjuro en el fibro: Puedes afadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar \g si puedes dedicar tiempo & desciffarlo y coplario. Debes eracticar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» Ecudifo de la adivinacién A partic del momento en que en\’}as esta escuela en el nivel 3, el oro y el tiempo que
debes invertic para coplar un conjuro de adivinacién en tu libro de conjuros se divide a la mitad:

» y i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu mfel\éencta. Tienes un liro de conjuros
con los con\\uros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
«ritual» Y silo tienes en tu lisro de conjuros, No necesitas fener el conjuro preparado.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» Presagio: Cuando finalizas un descanso perolongado, tira los dados dlo indicados 2 anota los resultados. Una
vez por iumo, puedes reemplazar cualquier tirada de ataque, salacién o habiidad hiecha por ti o una criatura
que puedas ver por una de estas tiradas adivinatorias, Debes declararlo antes de Ia tirada.

- Tira dos d2o
» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de

conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu fisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 1 A4 Yy
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

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

Truco Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies 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 Explosion sobrenatural Evocacion 1 accion Instantaneo 180 pies v, S
tiberas un rayo de poder mistico contra una criatura u objeto en rango. Realra un ataque de conjuro contra el objetivo.

Truco Fragmento meantal Encantamiento 1 accion Instantadneo 1 asalto 60 ples \
El objetivo debe fener éxito en una tirada de salvacion de Inteligencia o recibic 1d6 de dafio psiquico y restar 4dY de la siquiente tirada de sahacién antes del final de tu
s’xjuieme turno.

Truco lusién menor usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un ob\')'e’ro dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede d\s+in3u\r la lusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco  Tafido de los Muertos Nigrormancia 1 accién nstantaneo 60 pies v, S
Sefialas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su arededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sukrird 1d8 de dafio necrotico. Si a 1a criatura le £alta 3lguno..

(m] 1 Breba}e calstico de Evocacion 1 accién Concentracién 1 minuto Personal v, S M
Tasha

Un chorro de 4cido emana de i en una finea de 30 pies de Iargo Y 5 pies de ancho en la direccién que enﬁs. Cada criatura en la finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante 18 dracion del conjuro o hasta que una criatura use su accién Eara ra..

(] 1 Breba’)e calstico de Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Tasha

Un chorro de &cido emana de ti en una finea de 30 pies de e y 5 ples de ancho en la direccion que elijgs.
0O 1 Causar miedo L)Broméncla 1 accién Concentracién 4 minuto 60 Ples \

Despiertas el sentido de mortalidad en una criatura que puedes ver dentro del aleance. Un constructo o un no-muerto es inmune & este efecto. El objetivo debe tener
éxito en una tirada de salvacion de Sabiduria o asustarse de i hasta que el conjuro termine.

(m] 1 Cuchilo de hielo Conjuracion 1 accién Instantdneo 60 pies S M

Creas un fragmento de hielo y o arrogas 3 una cristura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contfra el objetivo. En un golpe, el obietivo recibe 4ddo de
dafio perfordnte. Aunque falle”o acierte, el fragmento Iuego explota.

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

Creas un fragmento de hielo ; lo arrojas contra una cridtura que se encuentre dentro del aleance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 1a chiatura sufricd 1do de dano perforante. Acierte o falle, el \Traﬂmen*ro explota, de modo que el objetivo y todas las criatu.

(m] 1 Disco fotante de Tensec Conjuracion 1 accién (ritual) 1 hora 30 pies v, S M

Creas un disco de 3 pies de didmetro flotando 3 pies en un espeacio sin ocupar. ﬁﬁuanfa hasta Soo libras Y te sique para permanecer & o ples de ti siempre que pueda.
Sife alejas mas de 400 pies del disco (porque no es capaz de sequirte), el conjuro termina.

()] 1 Croic Encantamiento 1 accién 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefo liqero. Duerme 508 (+2d/nivel de conjuro eor encima de 9 puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o eles o
menos de un punto que elijgs, por orden ascend@nte de sus puntos de e (Bnorano\o inconscientes,),

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M

Consigues el servicio de un £amiliar, un espiritu con la forma animal que elijgs. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones. Como accion si @std @ menos de 4oo pies, puedes ver a través de sus s Y comunicarte telepaticamente.

(] 1 Escudo Hb\’)uractér\ 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁlca te proteqe. Hasta el principio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & Ia Cf, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂ'xco.

()] 1 Hechizar gersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 ples v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

@] 1 \dentificar Adivinacién 4 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

O 1 Perno del caos Evocaciéon 1 acciéon Instantdneo 120 pies v, S

Arrojas una masa 3orgean+e ondulante de energa cadtica & una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el ojetivo, En un 3o @

objefivo recibe 2d&™+ 1dé de Bafo.

()] 1 Proteccién contra @l bien Y ﬂ\:\')uraciér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiakes, elementales, feéricos, infernalks Y no muertos, las cuaks tienen o\eaen‘ra\\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 voher a tirar la TS.

0 1 Rayo de hechiceria Evocacion 14 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Crea un rayo de relémeaao constante entre el objetivo y ta. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 1042 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para m(]’\fjlr 1042 puntos de dafio. Se cancela al usar la accion para ofra cosa.

()] 4 BAbric Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 6o pies \

Un okjetivo retenido, atrapado o bloqueado por una cerradura mundana se lisera. Si el objetivo tiene varias cerraduras, solo una de ellas se abre. Anula Cerradura arcana
durante 1o minutos. Se oye un fuerte Joee hasta a 300 pies de distancia del objetivo.

O 2 Qg[@gdémtg ducic Transmutacién 1 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S M

Aumenta o o\l&m’tnu;je una cahaQoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto, Todo el equipo de Ia criatura cambia de tamafio con &l y
\_recupera su aspecto si lo sueifa. Proporciona ventaia/desventais en pruebas y TS de Fuerza y aumenta/disminuue 1d4 el dafo de armas.
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O 2 Amarcac a la Tecra Transmutaciéon 1 accién Concentracién 1 minuto 300 pies \
Elige & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Tiras amarilas de er\er\?ia maqgica se entrelazan alrededor de ela. El objetivo debera tener éxito en
una tirada de saivacion de Fuerza o'su velocidad volando (si existe) se reducird a o pies mientras el conjuro se roantenga, Un..

(m)] 2 Bandada de familiares Con\"urac'\én 1 minuto Concentracion 4 hora Toque v, S
lnvocas temporaimente a fres espiritus amiliares como si hubieses lanzado Encontrar familiar, estos famiiares se rigen por las mismas regas de dicho conjuro. Estos
pueden comunicarse telepaticamente contigo 4 compartir sus sentidos visuales o auditivos mientras estén a 4 mila de ti,

()] 2 Detectar censamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro Y como accién en tus siguientes tumos, lkes pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

O 2 Laﬂao mental de_tasha ﬂ\:\“uraciér\ 1 acciéon \nstantadneo 1 asalto o pies v
Atacas Ps’\%u\camen‘re a una criatura que puedas ver dentro del aleance. El objetivo debe realar una tirada de salvacion de \nteligencia. Con una salvacion €alida, el
objetivo sukre 3d6 de dafio psiquico Yy no puede usar su reaccién hasta el £indl de su siguiente turno.

o 2 Mube de o\agas Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S M
Uenas el aire de o\isas era’rorias de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro EOr Erimera ve2 en un tumo o comien2a su turno
dentro del drea suffe 4du puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 2d4 por cada nivel de conjuro eor encima de 2

g 2 Rayo debiiitador Nigromancia 1 accion Concentracion 1 minuto 6o pies v, S

Un rayo negro de energia debiitante Suéﬂe de tu dedo hacia una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo sélo inflige la mitad de dafio con
ataques de”arma que Usen Fuerza. Al £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la supera, el conjuro termina.

O 2 Rociada de Cartas Con\')urac’\én 1 accién Instantdneo Personal v, § M

Rocias un cono de 45 pies de cartas espectrales. Cada criatura en esa drea debe hacer una tirada de salacién de Destreza. Si £allg la criatura recibe 2040 puntos de
dafio de fuerza y queda ceqada hasta el £inal de su siquiente turno. Sila salvacién tiene éxito, I8 criatura sdlo recibe Ia mitad ..

O 3 Acelecar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consique un bonificador de +2 & la CA, ventaje en las TS de Destreza y una accién adicional en cada furno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un ob\')e‘ro. Al terminar el con\'suro, P’\ero\e su s’\ﬂuxen‘re turno.

()] 3 Bm‘g‘ggn\zér Encantamiento 1 accién Instantdneo 30 pies v, S M

Susurras palabras magicas que anfaqonizan & una criatura de tu eleccién dentro de tu aleance. El objetivo debe realizar una tirada de salacién de Sabidurfa, En caso de
£allar la tirada de sahdcion, el objetivo recibe ud4 puntos de dafio pesiquico Y debe usar inmediatamente su reaccion para realiz..

O 3 Clarividencia Adivinaciéon 4o minutos Concentracion 4o minutos 5000 ples v, § M

Creas un sensor invisible en una ubicacién conocida u obvia (detrds de una (;:.uerfa, 0 en una esquind) que esté hasta a 1 mila. Al lanzar el conjuro y como accién puedes
eteﬂ'xr ver o escuchar como si estuvieras en ese Iujar. Una criatura que pueda verlo (con Ver o invisible) vera un orbe de luz.

(m] 3 lazamyf Transmutacion 1 accién 1 minuto Personal v, S

Tiras 4d20 al €inal de cada turmo. Si sacas 4/ o mds, e desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al principio de tu siquiente 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 glano de otigen.

O 3 C Idicién H\:\"uréctér\ 1 accién \nstantaneo Toque v, S

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

()] 3 @ Evocacion 1 minuto (rituald 8 horas Personal v, S M
Leomund

Una chpula de fuerza de 1o pies de radio fe rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. hueve criaturas de tamafio Mediano o menor
pueden entrar contigo, y pueden cruzara. En 13 clpula no tienen efecto conjuros o efectos méﬁxcos, El ambiente dentro es cémodo 4 seco.

O 3 Eelém‘gégo Evocacion 1 accion Instantaneo ‘Personal v, S M

Un rayo de Iz de oo pies de longitud y S pies de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe
8d6 plintos de dafio por relém‘saﬂo Y si fiene éxito, la mitad. El'Dafio aumenta 4dé por cada nivel de conjuro por encima de 3,

(] 3 Terror usion 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que este sujetando y quedar asustada mientras
dure el conjuro. Debe realiRar una accion de eserintar y alejarse de fi por I8 rutd mas sequra disponible hasta perderte de vista,

0O 3  2ancada de Ashardalon Transmutacion 14 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal v, S

Las lamas ondulantes de un o\raﬁén brotan de tus pies y te otorgan una velocidad explosiva. Mientras dure, tu velocidad aumenta en Jo pies Y &l movimiento no provoca
ataques de oportunidad.

(@] Yy Adivinacion Adivinaciéon 4 accién (ritual) nstanténeo Personal v, S M

Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica pregunta concerniente & una mets, evento o actividad especifica que ocurrird en un pldzo Maximo
de # dias. El director de Jueqo te dard una respuesta veraz, la cual puede ser una frase corta, una rima criptica o un augurio.

0O 4 Destierro Hb\"uractér\ 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

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

0O E;.gugio_ciejgegg Evocacion 14 accién 10 minutos Personal Vv, S, M

Unas tenues llamas envueien tu cuerpeo Yy te proporcionan un escudo cdlido o 3él’\o\o, se%\’m elijgs. Emiten Iu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por ?uego/?r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por ?ueﬂo/‘{r'xo.

O Y Esfera eldstica de otiluke Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S M

Una esfera de fuerza brilante encierra @ una criatura o un objeto de un tamafio Grande o menor. Puede evitarlo con una TS de Destreza. Mada puede atravesar la
barrera, ni para salir ni para entrar, aunque 1a criatura en el inferior puede respirar. La esfera es inmune a todo dafio.

O Y Hechizar Monstruo Encantamiento 4 acciéon 1 hora 30 ples v, S

Intentas hechizar & una criatura que puedas ver 4 se encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacién de Sabiduria, con ventaja 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 0 Ua.

(m] Yy Invisibiidad me}orao\a usiéon 4 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S
\TC\ 0 una cridtura que focas se vuehe invisible hasta que el conjuro termina, Cualquier cosa que el obietivo lleve puesta o fransporte es invisible siempre y cuando esté enj

© 2026 - Nivel20 v2.9.13 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



\

Fostorin Juratodo Haﬁo \n’rel\\c)er\c\a, 17 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

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 1 14 4
Oooo Ooo OOO Ooo o PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O S Circulo de Con\"urac'\ér\ 1 minuto 1 asalto 1o ples v, S M

teletransportacion
Dibuias un circulo de 4o ples de didmetro en el suelo con simbolos que conectan con un circulo permanente de tu eleccién, cuyos simbolos conoces y en tu mismo elano.
Un portal se abre hasta el final de tu siquiente turno. Cualquier criatura que entre en €l aparece en el destino inmediatamente.

()] 5 Escudrifar Adivinacion 4o minutos Concentracion 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 a través del cudl puedes ver y escuchar

(] 5 \omovilizar monstruo Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo ples v, S M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no s€a 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 otra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.
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