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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:
Léhﬁo
\diomas;:

Es el idioma de los Drow y lo hablaria de

- Rallesta de mano, Ballesta liqera, Bastén,
Dagg, Dardo, Espada corts, EStoque, Hondg,

\dioma Comln: (iluskanos varios) \nfracomin

Lorma nativa, Drow Comln” Quenor Alto Drow

~

- libro de Hechizo Drow
- Cartera de vardara

- Poc\én

- instrumento musical

- anillo

- Monedas de oro

- Piocha de plata Lunar
- Collar de E\rnaka_an'\n
Tesoros base

(- Arradura Paladin Eilistraee CA 48
- Paquete de diplomético

Bolsa de componentes para conjuros:
Una bolsa de cuero adornada con

J
\

fwad‘ue que mire mi regia postura puede dudar que \
esté por encima de 13s sucias masas. Sime haces
dafio, te aplastaré, arruinaré tu nombre y salaré a
fus campos. No me gusta ensuciarme 185 manos, Y
no seré atrapado \')amés en algamientos
inadecuados.

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ndecendencia. Debo probar que puedo encargarme
de mi mismo, sin la proteccion de mi famiia
(Cadtico)

IDEALES

La alianza de mi Casa con otra familia noble debe
ser mantenida & cualquier erecio. La gente comdn
debe verme como un héroe de la gente.

ViNCULOS

Escondo un secreto verdaderamente escandaloso
que podria arruinar & mi familia para siempere

DEFECTOS

\-

(EIQO oscuro (Drow)

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar
Hechicero Mivel 2

- (rear espacios de conjuro

- Fuente de maqia

- Maqgia divina

- Retuperar puntos de hechiceria

Sakvroth. Efico: Es el idioma de los EKos, Y
aungue no =€ especifica que lo hable, es
probable que lo ha\\f aprendido por su
relacion con la sup rficie. Dracédnico: Es el
idioma de los dragones. Mo se sabe si lo
habla, pero es Eodible que lo haﬂa aprendido

@Or su relacion con el mundo de la superficie.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

simbolos de Eilistraee que contiene los
comPonen’res materiales necesarios para
sus hechizos de nivel 1 (arena, pétalos de
rosa, hilo, Perﬁfmmo' pluma, ete.). Esta
bolsa es un Skieto eractico Y tematico
que valDara apreciaria, Foco arcano: Un
cristal de luna engastado en un coBaMe
de plata. Este €oCo arcano le permite
lanzar sus hechizos con mayor £aciidad
sirve como simbolo de su d2vocién a
Eiistraee. \nstrumento musical Un ladd de
madera oscura con cuerdas de plata.
valDara podria usar este instrumento
para honrar a Eilistraee con msica
para entretener o influir en ofros
ersonaies. Kit de herramientas de
hechicero: Un pequefio estuche de cuero
que contiene herramientas y materiales

RASGOS Y ATRIBUTOS

-

© 2026 - Nivel20 v2.9.13

\ EQUIPO

J

N J

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




Piel de obsidiana Su piel es de un negro intenso, como Ia obsidiana. Cabello blanco como 1a nieve: Su cabello I
es blanco como 1a nieve, un contraste Tamativo con su ekl oscura, Ojos rojos brilantes: Sus ojos brilan con

vardara Dakharil xorlarcin

un rolo intenso, un rasqo distintivo de los Drow. Estatura mediana:

iene una estatura promedio para un

elkn, Comalexidn Aail SU comalexidn s Aail U @sheltA 10 aue 10 nermite moveree con arAciA U canide?
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
f \ /Mombre completo: \

\ APARIENCIA j

[ﬁo\orar a Eilistree, la diosa drow de la belleza, la \
misica, & danza, la caza) 1a luna Y la naturaleza, puede
traer una serie de beneficios a Sus sequidores, tanto
en el jueqo de rol Dungeons & Dragons Como en un
sentido mas simbdlico

Beneficios en el \’)ue\cjo

Habiidades conjuros: Los clérigos Y paladines de
Eilistree pueden obtener accesd a donjuros
habilidades adicionales relacionados con la belleza, la
mlsica, la danza, la caza, 1a luna y la naturaleza, Estos
pueden ser Gtiles en combate, exploracion Y
situaciones sociales,

Proteccién: Eiistree Pueo\e ofrecer profeccion a sus
sequidores contra los peligros de la sociedad drow
mavada y la influencia de”su madre, Lolth.

Guia: EilisTree puede guiar & sus sequidores en su
camino hacia la redencion Y una vid mejor en 13
superficie.

Beneficios simbslicos

Eseeranza redencion: Eiistree es un simbolo de
esperanza Y redencién eara los drows que desean
abandonar 1d sociedad drow malvada, Su adoracion
puede brindarles fuerza Y coraje para sequir su
camino.

Beleza y armonia Elistree representa la belleza y la
armonia en el mundo, Su adoracién puede ayudar a
sus 3e3u\c>\ores a apreciar Y encontrar la bellkza en el
rmundo que les rodea.

Libertad y compasion: Eilistree promueve la fibertad yla
compasidn. Su adoracion puede inspirar a sus
3(;1\,«10\0@3 a ser mas libres Y compasivos en sus

Vi S,

Vigia con un 3a+o celestial como famiiar, un esgiritu
ligado a la IuZ u 1a lung, simbolo de su devocién a
Eﬁu‘sfraee. Este’ compafiero no solo I ofrece apoyo
compaiiia, sino que también refuerza su conexion con la
magia divina que ahora gHUia su camino.

Su Aima Divina podria maniestarse como

Un aura Pla+eao\a o lunar que brila tenuemente cuando
lanza maaia.

ntervenciones divinas sutiles, como sentic proteccion en
momentos de peligro.

Un llamado a la rédencién, reQe\)ao\o en su deseo de
distanciarse de la corrupcion drow.

1Qué relacion tienen Eilistrace y Lolth?

Eiistrace es hija de Lolth (u fambién de Corellon
Larethian, el dios supremo de los eKos).
Corelon Larethian = Dios erincipal de los ekos (bueno,
cadtico).

Lolth (antes lamada Araushnee) = Era su @sposa, und
diosa de Ia beleza ;j el destino.. hasta que traiciond a
Corellon @n un intenfo de usurpar su trono celestial.

Eilistraee = Su hiig, nacié con un ama bondadosa,
sensible a la belleza, la misica u la redencison, Fue

\ NOTAS ADICIONALES j

Crintri vardara xorlarrin Dalharil @uerfaeruk

(Condesa vardara hija de la casa xorlarrin Mago de la casa)
Quelfaeruk =Titulo de Mago de la Casa

Nacida el 4329 Cv en 2irnd aynin Casa xorlarrin (casa 6)
Especialistas en majta arcana.

Huchos de sus miembros son magos. Liegaren a rivalizar con los Baenre antes de separarse. Aerzress es una
radiacion méﬁncé que solo se encuRntra €n la suboscuridad. En ese lugar nacié Crintri vardara xorlarrin Dalhari
Querfaeruk . Menor de 44 hermanos . 8 hermanos osea 2 los demas Ja son Driders , 3 hermanas

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy enla dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\shnﬁu\r colores, solo tonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

» Vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en la oscuridad tiene un radio de 420 pies

» Sensibiidad a la Luz Solar: Tienes desven#af en las tfiradas de ataque y en las eruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en 1a vista cuando el objetivo de tu ataque o lo que sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» Crear espacios de conjure: Como accion adiciondl, puedes transformar puntos de hechiceria que no hatjas
a d

% stado en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
5.

» Fuente de mag\a obtienes un niimero de punfos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos

los puntos de hechiceria \Sas‘reo\os cuando terminas un descanso Prolor\ﬁado. En ningin caso puedes tener més
puntos de hechiceria de os que se indican para tu nivel.

» Tu enlace a lo divino te permite aprender conjuros de la clase clérigo. Cuando tu rasqo de
Lanzdmiento de Conjuros te permita aprender o reemplazar un truco de hechicerd o un conjuro de“hechicero de
nivel 1 o superior, puedes elegrr el nuevo conjuro de la lista de conjuros de clér’xﬂos o la igta ..

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes 3as.+ar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el mivel del espacio.

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

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 N
valdara Dalharil xorarrin manual de conjuros Carisma 12 [ +Y J
B E

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] NIVEL 3 j [ 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 C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 piks S H
Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba o 5 ncia (nves 'Bacton contra la con\’)uro.

eba de Intelige (nvedtigacion) 1a CD de tu

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aajar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor @ un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barah\‘!a o ilusién menor.,

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instanténeo 60 pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura. Realiza un ataque de conjuro & distancia. Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por o \
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 1 (4.

Truco Salgicadura acida Conjuracion 1 accion nstanténeo 60 pies v, S
Lanzas un orbe &cido @ una o dos criaturas a 5 pies o menos entre st Yy que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibic 106 puntos de dafio por &cido. El

dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 44 (3d6) y & nivel 12 (4aé).

O 1 Detectar mMagia Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos "Personal v, S
Sientes la presencia de la magéa hasta a 30 pies de fi. Si sientes alguna magia, Pgeo\es usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del rea que la ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

O 1 Disfrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

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

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio f\gero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de o ¢ xﬁr\orando inconscientes).

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

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernalks Y no muertos, las cuaks tienen o\e3ven+ada en los ataques contra el
objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

0O 1 P | mné Evocacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 4) brilantes de fuerza méjtca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo m&]\ﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(m] 2 Detectar trampas Adivinaciéon 1 accién nstantédneo 120 ples v, S
Sientes la presencia (pero no la ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Yy en tu finea de vision. Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada ntencionalmente por su creador.

O 2 Esfera de lamas Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno @ 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de ?ueﬂo sitala yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O 2  Techa &cida de Helf Evocacion 1 accién nstanténeo o pies v, S M

Lanzas una fecha verde reluciente que rocia & un obietivo con &cido. Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, sufre ud4 de dafio por cido inmediatamente Y 20y al
£inal de su siguiente turno. Si fallas, recibe Ia mitad del dafio inicial. Ambos dafios aumentan 4d4 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Levitar Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se akza hasta 2o pies Y permanece suspeendido alll. Sélo puede moverse empujando o tirando de un ob\'sefo Q\')o asu
aleance, como una pared. Puedes cambiar Ia altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,

O 3 Disipar magia ﬁ\:\‘)uracién 14 accién \nstantaneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, obieto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqle de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

- 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 \
3 3 Y
OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco | Evocacién 1 accion nstanténeo 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 Conagelacion Con\')urac’\én 1 accion \nstanténeo 60 ples v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora en una criatura que puedes ver dentro del alcance. El objetivo debe hacer una tirada de salvacién de Constitucion, En una
salacion falida, el objetivo recibe 1d6 de dafio por £rio, Y tiene O\QSVQH’@\"& en la 3\3u\€n’re firada de ataque.

Truco Controlar Lamas Transmutacion 1 accion nstantédneo o 4 hora 60 ples S
Blige una lama no magica que puedas ver dentro del alcance y que quepsa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siquientes
Expandes el &‘ueﬂo 57ples en una direccién instanténeamente, siempre. que ha\ja madera u ofro combustible presente en Ia nueva ubicacion...

Truco C U Evocaciéon 4 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1do puntos de dafio por &.«ejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 13 (o).

Truco Estalido de espadas ﬁ\:\')urac\én 1 accién nstanténeo Personal v
Creas momenténeamente un circulo de espadas espectrales que gra & tu alrededor. Todas las criaturas dentro de tu alcance (salvo 1) deberdn superar una tfirada de
salvacion de Destreza o recibirdn 4d6 de dafio de fuerza

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un Ob‘fb dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\'\shnﬁu\r 1a ilusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 ples Vv, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten u2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

Truco Rayo de escarcha Evocacion 1 accion nstanténeo 60 pies v, S
Un rayo helador de uz a2ul blanquecing alcan2a & una cridtura, Realza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 408 puntos de dafio por rio Y
reduc su velocidad en 1o pies hasta tu s'xﬁu\er\ﬂi turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), & nivel 44 (308) Y & nivel 12 (4o,

Truco Rociada venenosa Conjuracion 1 accion nstantadneo 10 pies v, S
?ropedas una nube de ;es nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d42), a
nivel' 44 (304.2) Y 3 nivel 1 (YD,

(m] 1 ida de olum Transmutacion 1 reaccion 1 minuto 6o pies v, M
Elige hasta cinco criaturas que estén caﬁreno\o dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella.

O 1 urar heci Evocaciéon 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 TDetectac magia Adivinacion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débi aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que 1a engs, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o pies Vv, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o ples o
menos de un punto que elis, por orden ascend@nte de sus puntos de Jope (Bnorano\o inconscientes).

O 1 Encontrac £amiliac Con\"uramér\ 1 hora (rituah nstantaneo 1o ples v, S M
Consigues el servicio de un £amiliar; un eseiritu con la forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus Qjos Yy comunicarte telepaticamente.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S
Creas una bruma que cubre un drea esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alls en las esquinas y el &rea se considera mMuy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor la disipa.

()] 1 ’Pro%ecﬂl még\co Evocacion 1 acciéon Instantdneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo xr\giﬁe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(] 1 Eago de hechiceria Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S, M
Crea un rayo de relémPaﬁo constante entre el objetivo Y th. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 4042 puntos de dafio eor electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para \n@'\ﬂtr 142 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para otra cosa.

O 2 Horno de Hganazzar Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S M

Una finea de rugientes llamas de 3o pies de largo y S ples de ancho surge de ti en una direccion de tu eleccidn. Todas las criaturas que se encuentren en ella deberdn
hacer una tirada de sahaciéon de Destreza, Sukricdn 3d8 de dafio de £u 90 si I fallan o la mitad de ese dafio si la superan. A niv..

()] 2 Levitac Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo fibras) se aka hasta 20 cies 4 permanece suspeendido alfl. Sélo puede moverse Qm‘ou\’)ér\do o tfirando de un objeto 4‘!\')0 asu
alcance, como unad pared. Puedes cambiar Ia altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente.,

O 2 Eago en arco ﬂb\)urac\én 1 accion Instantaneo 6o pies v, S M

Un rayo crepitante sale volando hacia un obietivo dentro del alcance, Si acierta, el objetivo recibe 308 de dafio de Relampago y el rayo safta desde el objetivo & otra
criatuta de tu eleccion a 45 plesel rayo puede saftar hasta tres veces.

()] 3 Disipar mag’\a ﬂ\a\')urac\én 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual 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.
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