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NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA
-4

( DESTREZA \
+3

Yoy

( CONSTITUCION
+5

( INTELIGENCIA

( SABIDURIA )
+7

Yoy

CARISMA \
)

PUNTOS DE EXPERIENCIA

ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucién +5 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia ¢} ( \
& Sabiduria +42
| 23 +10 50
€ Carisma +5
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
- ( Puntos de Golpe Maximos 143 )
Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos o
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
| %) +4
QO Enganfiar 0o
K Historia +5
Q |Interpretacion 0o
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar ¢} ( \
QO Investigacion o) Total  44d exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
Medicina SALVACIONES
Q N \ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
QO Naturaleza o
Q) Percepcion 2 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Maza +4  4d6 -1 contundent,
O Perspicacia +12 Daga +8  4dY +3 pecrforante
. Dawn Awakened  +42  3dMo+2d4o+108 +9 ..
Q Persuasion o AurA ° 44y
© Religion +5
Q Sigilo +3
Supervivencia +3
p
Q© Trato con Animales +7
N HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Armadura de la tuna oscura CA 16 )

22

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas:
Comn,Silvano

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,

scudo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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atacar)

- Escudo del Devorador de Amas CA 3
- Paquete de exPlorador
Simbolo sagrado- Cinturén/ Dawn

teva una katana v’era (no sirve para

EQUIPO

fwao\a puede turbar mi optimismo. He pasado +an+o\
hem‘ao en el ’remPlo que ’rer(?o poca exPer]enaa
tratando con gente del mundo exterior.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Caridad. Siemere intento ayudar a los que lo
necesitan, sin importar el coste eersonal (bueno).

IDEALES

Le debo mi vida &l sacerdote que me acogié cuando
rurieron mis padres,

ViNCULOS

503 inflexible en mis opiniones.

DEFECTOS

\-

(Clér'\ o Nivel 5

- Canalizar divinidad: 1/descanso

- Canalizar: Resplandor del alba

- Conjuros de dominio

- Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
VD 4/2 o menor

- Expulsar muertos vivientes

- Fulgor Pro’rec’ror

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Truco adicional

Rastreador Mivel &

- Astuto

- Ataque adicional

- Competencias multiclase

- Duelo

- Emboscador pavoroso

- Entendimiento antiquo

- Estilo de combate

- Lanzamiento de conjuros

- Maqgia del Acechador en la Penumbra
- Meora de caracteristica

- Rastreador habil

- Rival prediecto: Dafio: 4d6 adicional
- Tecritorio conocido

- Visién en la umbra

P C [Ral el

- Actuar

- Dogmas de la Determinacion

- Don del Ama

- Duelo

- Bl Cuchilo Real obtencion

- Bl Medalén de Corazén

- Esfilo de combate

- Hejora de Caracteristicas

- Punto de Guardado: Tienes un uso
Dotes:

- Dualista en con\')uros

Easios eersonalizados:
- Bendicion de odori (valentia)
- Bendicién del Sol baciente

- Centinela Dorado
- Camino de 1a Ceniza Blanca

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Qverﬁ Genesi

Hombre de bajp estaturagjos purpuras,ciel pdlidacabelio negro algo largo Y o\esal’\ﬁado,oderoso,\,\r\é barba
leve,aretes con forma de lunano tiene un fisico tan fornido

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

J

-

APARIENCIA

(Peﬁenece a Aetherion, posee las runas de Coseche \
oscura y Sabor a Sanﬁre

\ NOTAS ADICIONALES

/Q raz de historias contadas por su abuela cuando era un nifiodecidié probar suerte como un aventurero a \
(W i [
pesar de no ser un buen combatiente CUCTEO @ CURTEO COMO SU padre o su abuelypero en ese
momentoestando al borde de la muerte fue rescatado por una roujer extrafiadesde entonces,decidié servir a
dicha clériqo y ser su aprendiz,dedicAndose a su aprendizaie y desarrollo personal ahora con su nueva tutora.
Y © ! ! (SN ©

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Dualista en conjuros: Has aprendido a lanzar mas de un conjuro por turno, eliminando 1a rega que fimita tu
5eﬁuno\o conjuro & un truco., Eres capaz de lanzar un seﬁuno\o conjuro de nivel 3 o inkerior.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 1/descanso

» Canalizar Resglandor del alba A partic del nivel 2 puedes usar tu Canalizar Divinidad para aprovechar 1a luz
solar y hacer desaparecer la oscuridad asi como hacer dafio radiante a tus enemigos. Como accién puedes
levantar tu simbolo saﬁrac\o para que cualquier oscuridad méﬁ\ca a 30 pies (1 metrs) de ti sea disipada.
Adiciona...

» Conjuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no s€ contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedis preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic™que no aparece en 1a lista
de conjuros de clérBo, para ti ese conjuro es de clérigo.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salvacién contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inkerior al umbral
siguiente:

- "Destruye con VD 1/2 o menor

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad PAara expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de fi.

» Fulaor - Puedes interponer una Iuz divina entre ti g un enemgo que te ataque. Cuando eres atacado
eor Una criatura que puedas ver en un rango de 30 pies, puldes usar Tu reaccion para imponerie o\esven*ra\‘)a
en su tirada de ataque, haciendo que Ia Iu2 deslumbre al atacante antes de que lleve a cabo su ataque..

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de cléﬂﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iar{jo. ‘Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado y géstar un espacio de conjuro igual al nive de conjuro o superior (salvo trucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cIérBo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
etiqueta «ritual» 4 lo tienes ereparado.

» Truco adicionat Cuando seleccionas este dominio en el nivel 4, g2nas @l fruco 2 si es que adn no lo conocias,

» Astuto: Esc%aeg una eEericia en una habiidad entre: Trato con animales, Atietismo, Historia, Perspicaciy,
Investigacion, dicing, Maturaleza, Percepcion, Siglo o supervivencia. Aderméas, aprendes dos nuevos idiomas a
tu eleccion.

» ftaque adicionat A nivel 5, cuando lleves & cabo la accién de ataque durante tu turno, podrés hacer dos
ataques en lugar de uno.

» Competencias multiclase: Cuando subes tu primer nivel en esta clase, sino es fu dase inicia), solo consigues
3lqunas de las competencias iniciales.

» Duelo Cuando solo empeunas un arma cuerﬁo & CUerPO €0 UNd Mano Y n‘unﬂc\n arma en la ofry, genas un
bonificador de +2 a las tiradas de dafio que 393S con €sa arma.

» Emboscador eavoroso f nivel 3, te conviertes en un experfo de las emboscadas. obfienes un bonificador
adicional a tu iniciativa iqual & tu modificador de Sabiduria, Al perincipio de tu erimer turno de cada combate, tu
velocidad caminando € incrementa en 4o pies hasta el final del turno. Ademas, si utiizas la acciu.

» Entendimiento antiquo: A nivel 3, aprendes nuevos conjuros que 13 propia naturale2a te ofrece, aumentando tu
capacidad para lanZar conjuros con mavor faciidad, Estos conjuros siémere estén preparados y los puedes
lanzar sin gastar espacio de conjuro. (3da conjuro fiene un uso que se recarga tras realizar un descanso eu.

» Estio de combate: A nivel 3, elige un estilo de combate & tu eleccion. No puedes coger I misma opcion mas
de una vez. A nivel o, puedes €Scoger otro estio adicional que no haﬁas esco\c)\c\o anfecriormente.

» Lanzamiento de ggg’iurgi Has aprendido como usar Ia esencia méﬁica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Espacios de conjuro La tabla del explorador muestra cudntos
espacios de conjuro fienes para lanzar tus conjuros, Para hacerlo, debes gestar un espacio del mismo nivel que
el

» Magia del Acechador en Ia Peaumbra: A nivel 3, aprenderds conjuros adicionales al alcanzar ciertos niveles de
estad clase. Estos se consideran conjuros de rastreador para fi, pero no cuenta para los conjuros fotales de
rastreador que puedes conocer.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles, & 12, 16 y 44 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 6 dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» Rastreador hdbil Eres un rastreador Y un superviviente incomparable, tanto en las tierras salva\’ses como
tratando con peligros en tus vigies.

» Rival erediecto puedes lanzar el conjuro Marca del cazador sin gastar espacios de conjuro Y siempre o
tienes preparado, independientemente del ndmero de conjuros conocidos que #enjas.
- Dafio: 106 adicional

» Tecritorio conocidoa: A nivel 3, é:uedes elegir un terreno favorito & tu eleccién, Mientras te encuentres en él, no
te veras afectado por las condiciones climaticas del mismo ni se te podré condicionar por terreno dificl, incluso

si s lanza un con\')uro que lo cause. obtienes ven+ada para realizar tiradas que involuctu.

» Vision en la umbra: A nivel 3, obtienes visién en la oscuridad de hasta 6o pies. Situ raza ya te proporcionaba
vision en la oscuridad, aumenta en 30 pies adicionalks & dicha vision. También eres muy hdbi evadiendo
criaturaa aue Al ~endAan de au vieidn Pn 1A aacuridAd. Mientraa catba on 1A aacuridAad eFe s inviaike £

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

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



~

fvery Genesi Ciériqo Sabiduria 20 +12

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

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 42 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Eat Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 6o pies v, S

Crea lamas radiantes de 1a eropiad lund en un color rojizo intenso, chasqueando tus dedos al impactar en un objetivo. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancia
contra el objetivo, Si impactas, este recibe 1d8 puntos de dafio radiante.

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

Truco Maldicion de la arena Conjuracion 1 accién 1 minuto 120 pies v, S
Maldice a una criaturg, haciendo que aparezca arena de 1a nada desde el lugar menos esperado. Puede caerle desde el cielo, aparecer en su mochila de forma indefinida,
desde su racién, etc, Tu eliges desde donde empieza a aparecer la arena Y esta aparicion dura 1 minuto.

Truco  Piedad con los Nigromancia 1 accion Instanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que fenﬁa o puntos de 3°|(°e' La criatura se estabiiza, Este con\’)uro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.
()] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual 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 Adivinacién 1 accién (rituald 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 fengg y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

0O 1 Disfrazarse usiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie mas alfo o mas bajo y o\elﬁado, Sordo o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de salvacion del conjuro deswvela el engafio,

@] 1 Escudo de fe ﬁ\a\')uracién 14 accién adicional Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a Ia criatura que efijs dentro del aleance y le concede un bonificador de +2 & la CA mientras dura el conjuro.
0O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v

Iumina con una Iuz azu) verde o viokta (seqin decidas) el contorno de fodo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 acciéon (rituald 40 minutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén fimitadas por su inteligencia, pero e pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion Instanténeo ‘Personal v, S

Creas una ldmina de fueqo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por Q,\eﬂo Yy si tienen éxito, 1a mitad.

(m)] 1 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v
Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o, puedes marcdr otfra criatura con una accién adicional.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional \nstantaneo 6o pies \
Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\'iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 &J%g@d_é Evocacion 4 accion 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de Iuz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe 4ds (+1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de
dafio tadiante 4 el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si se realiza antes de que termine tu siquiente turno.

(m] 2 [Waa} citual Evocaciéon 1 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S
Creas un arma espectral fotante que ataca a una cristura, Supera un ataque de conjuro cuereo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica méﬂlca. El dafio aumenta 4d8 por cada dos niveles por encima de 2. Accién adicional para moverla 20 pics Y repetic ataque.

O 4 C Il Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Cueﬂo sixala yla mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

(] 2 Localizar animales o Adivinacién 1 accién (ritual Instantdneo Personal v, S M

glantas
Describe 0 nombra un tieo de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de la naturale2a que te rodes, conoces la direccién Yy la distancia de I cristura o
planta de ese tipo mas cercana que se encuentre & 5 millas o menos, si hay alguna.

O ) ’Plegarxa de curacién Evocacién 1o minutos Instantdneo 30 pies \
Hasta seis cristuras de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual & 2d8 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, No afecta & no
muertos ni & constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

O 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o‘rorqas. una mejora méﬂica- ventad en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de o pies), Carisma, Tuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

(@] R K%o_éb@_sm Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del aleance. Puedes lanzarselo & un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por \Tueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(m)] 2 aoti | i Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracion 4 hora Toque S

Tocas a una bestia voluntaria. Puedes ver y ofr a través de sus sentidos hasta que utiices una accion para voher a fus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
\bene%bs que posea la bestia, aunque permaneces cegado Y ensordecido a los estimulos de tu peropio entorno. W,
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 42 Y
Oooo Ooo OOO o PREPARADOS CONOClDDSJ

\

()] 2 Tcuco de 1a cuecda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Una cuerda que toques se alza en el aire Y en el extremo mas alto, se abre un portal invisible que lleva & un espacio extradimensional al que se accede +repando eor la
cuerda. Los ataques 4 conjuros no pueden atravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

O 3 Bola de ﬁ,\ego Evocacion 1 acciéon Instantdneo 150 ples v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo gexplofa en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueso Y si tienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(m] 3 L2 del dia Evocacién 4 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 60 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 elges estd
en un objeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transports, 18 Iuz emana del objeto y se mueve con el,

O Y Destiecro ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accion Concentracion 4 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\a\}&ﬂvo es nativo del plano actua), viaja & 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 4,

()] Y Localizar criatura Adivinacién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M
Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1d que se encuentra, siemere Yy cuando s encuentre a 4000 Eies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mads cercana de un tigo.

O Y Muro de ?ue%o Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies Vv, S M

Creas un muro de ?uego en una superficie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 5d8 puntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado A&l muro \nQ\ﬁe 5d8 dafio de €ueﬁo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro eor encima (SQ Y,

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

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

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 3 1 Y
0000 OO0 (e]e]e) (@] ) \_conocos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
0 1 BAbsorber Elementos Abjuracion 1 reacciéon 1 Psalto Personal S
Bl conjuro absorbe parte de la energa que te aslcanzy, d‘xsm\nutjendo su efecto sobre ti Y almacendndolo para tu siquiente ataque cuerpo & cuerpo
0 1 Detectac magia Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magia hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accién para ver una debil aura airededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del drea que Ia engs, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

0 1 Disfrazarse usion 14 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y deBado, joro\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de salvacién del conjuro deswela el engafio.

(] 1 &ngjﬁgﬂgg Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies \

lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

(@] 1 Gole de céfiro Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Te mueves como @l viento, Hasta que el conjuro terming, tu movimiento no provoca ataques de oportunidad. Ademdas, una sola vez, antes de Ia finalizacion del conjuro,
puedes darte ventaa en una tirada de ataqle de arma durante tu turno. Este ataque ’\n&]\ﬁe un 108 de dafio de fuerza adicionales si ..

O 1 Hablar con log animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 4o rinutos Personal v, S

Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su \n‘reIl%encia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que haﬁa un pequefio favor, a discrecion del DU

()] 1 Manos ardientes Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si £allan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por ?ueao Y si tienen éxito, la mitad.

O 4 Marca del cazador Adivinacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora % pies v

Marca misticamente como tu presa & una cristura, Tus ataques con arma al obietivo '\anﬁen 1d6 puntos de dafio adicional y fienes ventajs en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o, Pueo\es marcdr otra criatura con una accién adicional.

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de ?uq? de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo a 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ?ueﬂo sitale y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 ples como ac. adic.

O 2 Localizar animales o Adivinacion 1 acciéon (rituald Instantaneo ‘Personal v, S M

Ptén’@;
Describe o nombra un tico de bestia o planta especifica. A concentrarte en la voz de Ia naturaleza que te rodea, conoces Ia direccion yle distancia de la criatura o
planta de ese tipo mas cercana que se encuentre a 5 milas o menos, si héﬁ alguna.

(m] 2 Evocacién 4 accion Instantdneo 120 ples v, S

Lanas fres rayos de &‘uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibg 2d6 puntos de dafio por ?\Aeﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Sentidos de Ia bestia Adivinacion 4 accién (ritual Concentracion 4 hora Toque S

Tocas & una bestia voluntaria, Puedes ver y oir @ través de sus sentidos hasta que utiices una accién para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea la bestia, aunque permaneces ceﬁac\o Y ensordecido a los estimulos de tu propio entorno.

o 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se akza en el aire Y en el extremo mas alto, e abre un portal invisible que lleva a un espacio extradimensional al que se accede +re(aano\o por la
cuerda, Los ataques y conjuros no puedenatravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

@] 3 Bola de {:uego Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo y explota en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?ueﬁo Yy si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

@] 3 Lu2 del dia Evocacion 1 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccion dentro del alcance, Emite 2 tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un objeto que sostienes o uno que nadie leva puesto ni transeorta, la uz emana del objeto Yy se mueve con el,

O 3 Muro de viento Evocacion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies v, § M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el &rea falan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Y si
tienen éxito, la mitad. La niebly, humo o geses, criaturas voladoras, progecﬂles u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O 3 Revivic M’xsromancla 1 acciéon Instantdneo Toque v, S| M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el ditimo minuto Y esta regrese 2 13 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una cristura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vid, Y tampoco recupera ninguna parfe del cuerpo perdida.
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