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6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
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e € Inteligencia +10 s N
€ Sabiduria +5
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Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +10
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+4 e Enganar +6
\_@_} O Historia +5
Interpretacién
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INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
+5 K Investigacion +10 Total 4306 exitos Q0O
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10 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Herramintas de ladrén
- Kit de falsificacion
- Paquete de explorador
N |- Bolsa de contencién
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo
- Rallesta ligera, Bastén, Daga, Dardo, Honda,
Kit de disfraz, Kit de falsificacion
a
Comln \nfernal
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fLa adulacién es mi truco preferido para conseguir Io\
que quiero. Miento sobre casi todo, incluso cuando no
h% una buena razén para hacerlo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Aspiracion. Estoy decidido a hacer algo de mi mismo.
(Cualquiera)

IDEALES

ViNCULOS

Estoy convencido de que nadie me puede engafar
del modo en que Yo engafio & los demés,

DEFECTOS

\-

G‘\eam variante:
- Visidn en la oscuridad
- Resistencia infernal
- \diomas
- Aspecto

Maao Mivel &

- Econ\‘]urac\én renor

- Coplar un conjuro en el lisro
- Erudito de la conjuracion

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Hejora de caracteristica

- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro

- Transpeosicion ben’xﬁr\a
Qqueccero Mivel 5:

- Accibn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Defensa

- Lanzamiento de conjuros

- ligadura de arma

- T%mar aliento

Dotes:

- Fueqo \nkernal

- Condtitucion \nkernal

EaS?OS eersonalizados:
- Perseverancia \nkernal

- Ascensién Infernal

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

s

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

(Foda su vida Lieriv ha buscado encontrar & su desaparecido padre, sin embargo lo que comenzd como und \
cuasi inocente aventura en busca de respuestas ha con el tiempo evolucionadd a una cruenta persecucion.

La Maga con pEasién por el arte que dejo su hogar hace tiempo que 3o el pincel y tomd Ia espady, su padre
2 no@s un desconocido sobre el que descubric sino un diablo Y un cobaro\se a quien culpa de todas sus
esqgracias.

A su vez su moralidad ha quedado fan manchada como sus manos, pues aunque siempre habia hecho uso de
1a labia ahora es siempre su primer instinto el mentie Y enﬁer”\ar.

\ 7HIST0RIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\isﬂnsu’\r colores, solo tonos de gris

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por ?ueﬂo.
» \diomas: Puedes hablar, leer y escribic comdn e inkernal,

» Ascecto Puede que tu ﬂe(]‘nnﬂ no s parezca a otros fiedlings., En ve2 de tener las caracteristicas personales
ue se describen en el Player's Handbook, escoge 494 + 1 de estos ra%t’os Cuernos pequedos Colmilos o
ientes afilados Lenqua bifida ojos Lelinos Seis dedos en cada mano Piernas de cabra Pezu..

» Tuego \nfernat Cuando lleques a nivel 3, puedes lanzar el conjuro Manos ardientes como conjuro de seﬂuno\o
nivel Una vez al dia con este atributo,

» Constitucion Infernal La sangre demoniaca corre abundantemente por tus venas, otorgéndote una resistencia
similar a la de algunos inferndles. obtienes los beneficios iﬁu\er\ms Tu puntuacién de Tonstitucion aumenta en
4, hasta un maximo de 2o, Posees resistencia al dafio de Fio yal dafio de veneno., Tienes ventaps e..

» Conjuracién menor: A partir del momento en que elijas esta escuela en el nivel 2 puedes usar tu accion para
conjurar un obgefo inanimado en tu mano o en el suelo, en un espacio desocupado que EUedas ver en un rango
de 1o pies. Este okjeto no puede medic mds de 3 pies en ninguna de sus dimensiones ni pesar mas de 4.

» Cogiar un conjuro en el lisro Puedes anadic un conjuro & fu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
Puec)es preparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiario. Debes peracticar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» Erudito de Ia conjuracion A partir del momento en el que eliges esta escuela en el nivel 3 el oro y el fiempeo
ue debes invertic para copiar un conjuro de conjuracion en i lisro de conjuros se divide a la mitad.
e (i N N N

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu ’m+ell§encla. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod, de \nt + tu nivel de mMago. 'Para lanzar un conjuro debes gestar 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 si lo tienes en tu libro de con\’)uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro PFQPé\‘éO\O.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 Y de nuevo en los niveles 8 42 46 Y 1 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» 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
coro méaximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio libro de conjuros en ofro libro, por ejemelo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un cor\}')uro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas ré(a'xc\o Y £acil. Solo recesitas ﬁasmr 1 hora Y 1o o por cada nivel del conjuro coplado.

» Transeosicion beaigna: Comenzando en el nivel 6, puedes usar tu accion para teletransportarte hasta 30 pies
hacia un espacio deSocupado que puedas ver. Aitemativamente, puedes elegir un espacio & tu alcance que
esté ocuPac\o por una criatura Mediana o ‘Pequenia. Sila criatura es voluntaria, los dos se teletranspeortan, .

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal 4 accién adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 4 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Defensa Mientras levas armaduras, recibes un bonificador de + a tu CA.

» Lanzamiento de juros: obtienes Ia capacidad de lanzar trucos Y conjuros de 1a lista de conjuros de maqo.
Tu aptitud méjlca es la \nfel\senma. Seﬂk’m el nivel, alqunos de los conjuros conocidos deben ser de abjuracian o
evocacion, Puedes cambiar Un conjuro Conocido cada vez que subes de nivel.

4 C. - A nivel 3 aprendes un ritual que crea un lazo méﬂtco entre i y un arma. Realizas el ritual a
lo Iargo de 1 horg, que puede transcurric en un descanso corto. El arma debe estar a tu alcance durante todo
el rithal, en cuyo final tocas el arma Y ¥or\‘)as el lazo. Una vez que te hexjas enlazado & un A

» Tomar alieato: Durante tu turno, puedes usar una accién adicional para recuperar un ndmero de puntos de
%olpe iqual a 1Mo + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.

» Pecseverancia Infernal Si Lieriv es reducida a o puntos de golpe en lugar de morir reaparecerd en los Nueve
inflernos tras 1ddor semanas de tiempo de recuperacion.

» fAscension Infernal Lieriv se empodera a si misma con ks almas que ha consumido convirfiéndose en una
verdadera criatura infernal Y adoPTando nuevas Prop\ec\ao\es.

\ RASGOS j
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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 3 1 13 Y
Oooo Ooo Ooo Ooo o PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal S M

Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia i

Truco Filo atronador Evocacion 1 accién 1 asalto Personal v, M
Como parte del lanzamiento de este conjuro, realizas un atagque cuerpo @ cuereo con un arma contra una cristura, Si impactas, se verd envuelto en una energia
atronadora hasta el erincipio de tu siguiente turno. Si se mueve voluntariamente, recibird de forma inmediata 108 de dafo de trueno.

Truco ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco C Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies v, S

Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio por £rio Y
reduct su velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 13 (4R,

(m)] 1 Caida de eluma Transmutacion 4 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recice dafio por Ia caida, dterriza de pie y el conjuro termina para ella,

O 1 Cuchillo de Hielo Con\')urac’\én 1 accién Instantdneo 60 pies S M

Creas un fragmento de hielo Yy lo arrojds contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el o\a\')ehvo. Si este
impacts, 13 cfiatura sukticd 1do de dano perforante. Acierte o £alle, el €ra3men+o explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

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.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Y pies v, S M

Este conjuro sume a Ias criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d& (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de qolpe de criaturas que se encuentren & 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendente de sus puntos de 3oee (lﬁnorano\o inconscientes),

0 1 Escudo ﬁ\a\')uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁ'tca te Profeje. Hasta el erincipio de tu s’\ﬂu\enfe furno, fienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro "Protjecﬂl méﬂlco.

(m] 1 Hechizar persona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajs si 14 o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

0 1 dentificar Adivinacion 1 minuto (ritual) nstanténeo Toque Vv, S, M
Tocas un objeto magico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afect? o que lo ha creado. Si tocas una criature, aprendes qué conjuros I afectan en ese momento.

(m] 1 0 cdient Evocacion 1 accion Instantaneo 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 fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro por encima de 4)"euntos de dafio por ‘{ueﬂo Yy si tienen éxito, 1a mitad.

(] 1 ola atronadora Evocaciéon 1 accién Instantédneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes em(au\‘lao\a 1o pies lejos de fi. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafio yno es empujpda.

(] 2 Bandada de familiares Conjuracion 1 rainuto Concentracién 4 hora Toque v, S

lnvocas temporaimente a tres eseliritus £amiliares como si hubieses lanzado Encontrar £amiliar, estos famiiares se rigen por las mismas regas de dicho conjuro. Estos
pueden comunicarse telepaticamente contigo y compartic sus sentidos visuales o auditivos mientras estén a 4 mila de ti.

O 4 Detectar censamientos Adivinacion 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro 4 como accién en tus siquientes turmnos, lees 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 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 6o pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura focada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegic como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

0O 2 Léﬂao mental de Tasha Encantamiento 1 accion 1 asalto o pies v
Atacas con un latiqo peiquico & una criatura que puedas ver dentro del aleance. El objetivo fiene que hacer una tirada de salvacion de Infeligencia. Sila Calla, recibird 3d6 de
dafio psiquico Yy nS podra llevar & cabo ninguna reaccion hasta el £inal de su siguiente turno. Ademas, en su siguiente t..

()] 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 CH, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sélo se puede
usar para atacar con armg, eserintar; retirarse, €sconderse o usar un obde‘ro. Al terminar el con\’)uro, ‘s'\erc\e su s.\ﬂuten‘re turno.

o 3 Disipar magia ﬂ‘b\)\.\récién 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3és’rado terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

0O 3 dgifo custodio ﬁb\')urac\én 1 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S, M

(rea una trampa magica sobre un obeto o 20na de hasta 1o pies de didmetro. Indica la condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o infecrior al
espacio de conjuro W iizado o provocar una explosion de o pies de radio que causa Sdt (+d8 por nivel de conjuro por encima de 3).

O 3 Eelér\’\‘gégo Evocacion 1 accion nstanténeo ‘Personal v, S M
Un rayo de Iuz 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
\80\6 elintos de dafio por relém‘oaﬂo Y si fiene éxito, la mitad. El'Dafio aumenta 4dé por cada nivel de conjuro por encima de 3, J
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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 \
4 3 3 3 1 13 4
Oooo Ooo OOO Ooo o PREPARADOS CONOClDDSJ

O 3 Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracién 4 minuto 150 ples v, S M
Cae una lluvia Sélio\a ;j granizo en un cilindro de Uo pies de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo y se convierte en terreno dificil. Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, Ias criaturas deben superar una TS de Destreza o caer tumbadas.

O Y Puerta dimensional Con\"urac'\én 1 accién \nstantadneo So0 ples \
Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualzar o describic indicando 1a
distancia yla direccién. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequena.

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

udé de dafio por 4o o, si tiene exito, 1a mitad. Bl dafio contundente aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de u

o s Circulo de Conjuracion 1 minuto 1 asalto 1o pies v, S M

+ele+ran590rfac’|én
'D'\bu\']as 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 €inal de tu siguiente turno. Cualquier criatura que entre en él aparece en el destino inmediatamente:

0O 5 Engafiac usion 1 accion Concentracion 4 hora Personal N

Te vuehes invisible y un doble ilusorio ‘m\rjo aparece donde estabas mientras dura el conjuro. La invisibiidad termina si atacas o lanzas un conjuro. Usa tu accién para
mover a la ilusién hasta dos veces tu velocidad Yy hacerle gesticular o hablar. Como accién adicional puedes usar sus s y oldos.

O 5 lam, \ 0 Con\"ura::\ér\ 1 minuto Concentracion 4 hora %o pies v, S M

Pronunciando UNa oracion oscurd, convocas & un diablo de los Mueve Infiernos. Eliges el fipo del diablo, que debe ser de valor de desafio 6 o inferior, como un diablo
punzante o un diablo barbado. La criatura aparece en un espacio desocupado qUE puedas ver Y s encuentre dentro del alcance. El di..

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Cae Qran’izo en un cilindro de 20 pies de radio %ﬁ«o de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
|

J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 NlVEL@;’) Tu plataforma online de rol en espafiol



L

\
ieciv Caballero arcano \n+el\fjenc'\a 13 +10

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

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 3 3 3 1 Y 2
0000 o000 o000 000 (@] CONOCIDOS coNocipos )/

CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién mMmenor usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un ob\'f‘ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s’rinﬁu’xr 1a lusién con una
prueba de \nfeligencia (investigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 2 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 10 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

0 1 Alarma ﬂb\}urac\én 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no mds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una cristura Diminuta o

mayor toca o entra en el area F.ro+e3|o\a. Puedes o\es\ﬂnar qué criaturas no activan Ia alarma.

@] 1 Armadura de mMago ﬁb\')urac\ér\ 1 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria que no fleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su (A base pasa & ser 43 + su modificador

por Destreza, El conjuro termina si el obietivo se pone una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

(] 1 0 cdient Evocacion 1 accion Instantédneo 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 fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de

conjuro eor encima de 4)"euntos de dafio por ‘{ueﬂo Y si tienen éxito, 1a mitad.

O 1 Pr o ntra el bi Q\a\"uractér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen o\esven’ra\’)a en los ataques contra el

objetivo, yno ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo e encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar la TS.

0O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v

Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
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