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fﬂ pesar de mi noble I'ma\'je, no mMe EoNngo Eor enc\ma\
de los demds, Todos tenemos la misma sangre.
Haré todo por Ia familia que me acogis.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Respeto, Se me debe respeto por mi posicion, pero
al iqual a todas las personas, independientemente
desu posicion merecen ser tratadas con dignidad.
Enfrentaré cualquier desafio para genarme 13
aprobacion de mi familia,

IDEALES

Hor\‘?an- He\']or amigo Rem: He\']or am\f}a Diletta:
Amigas/Rivales 7’%’0 Mascota compdartida wik
Hermane del alma Kat Hermana
Figura paterna/Mejor amigo

el alma Rivers:

ViNCULOS

Reencoroso. Cuando lleqo @ escuchar insultos Y
amenazas me enkado fépidamente.

DEFECTOS

\-

(F\rﬂ?\ce Nivel Jo:
- Alma de Artifice
- Anilo de. Recarga de Conjuros
- Arma He\’)orada +2 & las tiradas de ataque Y
dano
- Arma Sikenciosa
- Armadura Arcana
- Armadura Perfeccionada
- Armadura Resistente
- Arreqos Magicos
- Ataque Adicional
- Conjuros de Armero
- Defensa Me\')orada +2 CA
- Despejamentes
- Destelo de Genio
- Especialista en objetos Méﬁ’\cos» Maestro de
los Objetos Maqicos
- Herramientas del oficio
- Imbuir obieto: Infusiones conocidas: 12 //
obietos imbuidos: 6
- L3 Herramienta Adecuada para la Tarea
- Lanzamiento de Conjuros
- Lanzamiento ritual
- Modelos de Armadura
- Modificaciones de Armadura
- objeto Guérdacon\'suros
- Perficia con Herramientas
- Replicar objeto mégico: Gema de vision
- Reglicar okjeto méﬁ'\co- Medalén de los
ensamientos
- Tiro de Repeticion

Maao Mivel 6

- ﬁcqu\m\a rMenor

- Copiar un conjuro en e| lisro
- Erudito de la transmutacion
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Hejora de caracteristica

- Piedra del transmutador

- Recuperacion arcand

- Remplazar el libro
TFerromantico Nivel 6

- Competencias multiclase

- Derribo

- Desarme a distancia

- Escudo £erroméntico

k RASGOS Y ATRIBUTOS
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\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

a‘i“ Unico heredero de la afamada famiia Hils duefia de las minas de arc alrededor de todo Mébilon. Lueqo 0\6\
un "trdgico” accidente en la mansién Hils que terming en ?uejo Reinier subibé & ser la cabeza insigne de la tasa
del leén negro.

L2 vida o el destino (al menos eso es lo que €l creid) le llevd junto & quien £ue su mejor amigo de la infancia
CANE) a baéar a la parte inospita de Rasgar, La infraciudad, donde conocié @ un grupo rouy peculiar que
erimeramente etiquets de criminales sin Mas pero h<>3 en dia son Ia familia que Siemere Sofo Y nunca tuvo de
pequeto.

Pese a los qolpes que la vida le ha dado se mantiene firme en blsqueda de recuperar lo que alquna vez
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

» Pecsonalidad poderosa Tu presencia nunca pasa desapercibida, y la fuerza de tu personalidad hace que los
demds pierdan el foco en su eropio \\uego social Pocas veces, los poderes y ofros efectos anulan su fuerza
de voluntad. obtienes los siguientes ben ficios: Aumenta tu puntuacion de Carisma en 4, hasta un méximo d...

» No tienes desventajs en las firadas de ataque con armas & distancia & aleance largo. Tus
ataques con armas a distancia ignoran 1as coberturas media y tres cuartos, Con un arma a distancia Y
competencia, antes de atacar pliedes elegir tener -5 al ataqul y +o al dafio.

» wuelo artificial Cuando obtienes esta dote, aumentas tu cuerpo con propulsores, unidades anﬂgraveo\ao\ o alas
biologicas que peroporcionan usted con la capacidad de volar. Ganas una wlocidad de vuelo de 25 pies. Tienes
ventda con tiradas relacionadas para mantener tu vuelo. cuando sales por erimera vez del alcu.

» frcanista Has estudiado las arfes arcanas en profundidad para desentrafiar sus mas complejos secretos.

» Diglomatico: Dominas el arte de 1a diglomacia, obteniendo los siguientes beneficios Aumenta tu puntuacien de
Cariema en 4, hasta un méximo de 2o, Ganas competencia con la habiidad Persuasion. Si Yo eres competente
con la habiidad, agregas el doble de tu bono de competencia a las pruebas que haﬁas conestu.

» Actileco Eres répido Y preciso con las armas de fueqo, o que te o+or$a los siguientes beneficios Aumenta tu
puntuacion de Destreza en 4 hasta un maximo de 2o, obtienes competencia con armas de ?ueﬁo (consulta la
seccion "Armas de ?ueso“ en la Dungeon Haster's Guide). lgnoras la propiedad "vecavga" de...

» Un Paso Adelante: Eres veloz y listo; no s6lo puedes predecir los movimientos de tus enemiqos, sino que
también ‘sueo\es actuar en conslcuencia.

» Retirada Evasiva Has aprendido @ moverse y reaccionar répidamente para salic del peligro, obteniendo las
siguientes habiidades: Aumenta tu puntuacion de Destreza en 4 hasta un méximo de Jo. cuando ocupes tu
aCcion para esquivar Yy un oponente falle un ataque cuerpo & cuerpo contra ti puedes usar tu reaccion e

» Aima de frtifice: Has desarrolado una conexién mistica con tus ob'gems mdgicos, & los que puedes recurric
ara que te erofejan Recibes un bonificador de +1 en todas las tiradas de salacién eor cada obieto magico

s e [

con el que estés sintonizado en ese momento. Si tus puntos de golpe se reducen a o, ERro No MURTeS.:

» fnilo de Recarga de Conjuros: Okieto: un anilo (requiere sintonizacion) Mientras lleve este anilo, 1a criatura
puede recuperar un espacio de conjuro %as’rao\o como accion. El espacio recuperado puede ser de nivel 3 o
inferior. Una vez utilizado, el anilo no puede volver a usarse hasta el siguiente amanecer.

» Arma Meiorada: objeto: un arma sencilal o marcial Esta arma méj’\ca concede un bonikicador de + a las
tiradas de’ ataque Y de dafio que haﬂas con ella, El bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 4o de
esta clase,

- +2 3 las firadas de ataque y dafio

» Brma Sienciosa: obieto Un arma a distancia simple o marcial Este arma méagica otorga un bono de +1 alas
firadas de ataque y dafio realzadas con ella. Cuando el portador esté oculto de una cfiatura y la €alle con un
ataque & distancia Tealizado con esta arma, hacer el ataque no rewvela la posicion del portador.

» Armadura Arcana Gracias a tus actividades con la metalurqia, las armaduras han llkqado a ser un conducto
N J

Para tu magia, Como accién, puedes convertic und armaduraque leves puesta en Armadura Arcana, siempre

que *enﬁas a mano herramientas de herrero. obtienes los s’lﬂu'xenfes beneficios mientras 1a leves puestau.

» Armadura Pecfeccionada Tu Armadura Arcana consique beneficios adicionales en funcién del modelo, tal
como se explica a continuacion. Guardian, Cuando una criatura Enorme o mds pequeiia que puedas ver fermine
su turmo @ 20 piks o menos de 1, puedes usar tu reaccion para obhﬁar méﬁ'\camerwa a esa criatura a realizar..,

» Armadura Resistente: ob\')efo una armadura (requiere sintonizacion) Mientras lleve esta armadurg, una criatura
tendré resistencia a uno de los siquientes ticos de dafio, el cual eliges al aplicar Ia infusion al objeto: acido, £rio,
€u63o, fuerza, relémpaﬂo, necrético; veneno, esiquico, radiante o trueho.

» Aereq) & Has aprendido a inyectar una chispa de magia en objetos mundanos., Para usar esta
caracteristicd, tienes que tener @ mano herramientas de ladrén o de arfesano. Después, toca un objeto no
méﬁ’\co Diminuto como accién Y oférﬁale una de las siﬁu\en‘reg propiedades méﬁicas a fu eleccion El objeto
[

» ftaque Adicional Cuando leves & cabo 1a accion de Atacar durante tu turno, podrds hacer dos ataques en
lugar de uno.

» Conjuros de frmero Siempre tienes al?unos conjuros preparados cuando alcanzas determinados nivelkes en
esta clase, tal y como aparece en la tabla “Con\')uros de armero', Estos conjuros € consideran, en lo que a ti
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» Defensa Meiorada obieto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonificador de + a la Clase de
Armadura mientras leva (si es una armadurd) o porfe (si es un escudo) el objeto con la infusion. El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+2 CA

> :Dg;(feﬂcmgmg; objeto una armadura o una tanica El objeto imbuido puede enviar una descarga & su
portador que le eermiticd centrar su mente. El okieto tiene Y cargas. Si el portador £alle una tirada de salvacion
de Constitucion para mantener Ia concentracion en un con\’)uro, Pueo\e USAar su reaccion Eara Sashar Aone

» Destelo de Genio: Has obtenido a capacidad de encontrar soluciones cuando estds bajo presion. Cuando 14 o
una criatura que puedas ver a 30 pies o menos de ti haga una erueba de caracteristica o una tirada de
salvacion, puedes emplear tu reaccion para afiadic tu modificador por Infeligencia & la tirada. Puedes usa..

» Especidlista en o\a'!efos Hég’\cos Has IoSrado un erofundo conecimiento de cémo utilizar y crear o\a\')ebs

mﬁﬁ\cos.
- Maestro de los Objetos Héﬂ\cos

» Hecramieatas del oficio: obtienes competencia con armaduras pesadas. También obtienes competencia con
herramientas de herrero, Si ye fienes esta competencia con herramientas, obtienes competencia con otro figo
de herramientas de artesand que elijgs.

\ RASGOS j
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ONIF. ATAQU
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

4 )
Reinier C. Hils Libro de cor\\')uroe, \n+ellfjenc'\a 2F [ +19 J
B E

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ NIVEL 9
0000 [o]e]e) 000 jo]e]e) 000 ®) O \._ O J O

()] 1 ola atronadora Evocacion 1 accion Instantédneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\&acen’re a ti. Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

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

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno y si tienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

(] 2 Imagen mltigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S
Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Sejxin los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\tr[\ar\ a uno.

()] 3 Patrén h\pnéﬁco usiéon 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies S M
Creas un patrén de colores 2igzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.

O 3 Eelémeégo Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S M
Un rayo de Iuz de oo ples de |on3duc\ Y 5 ples de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en 1a finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plntos de dafio por relém‘saﬂo Yy of tiene éxito, la mitad. Eldafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3,

(@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accion 40 minutos Personal v, S M
Unas fenues llamas envuehen tu cuerpo y te proporcionan un escudo cdlido o 3él’\o\o, 52@(«\ eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁc/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €ueﬂo/€rlo.

(m] Y lnvisibiidad ma}oreda lusiéon 1 accién Concentraciéon 1 minuto Toque v, S
TG o una criatura que focas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o‘o\’)ehvo leve puesta o transeorte es invisible siempere Yy cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(] S Muro de fuerza Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M
Un muro de fuerza 5\,«:}2 en un punto que eliigs en cualquier orientacion. Flotando o sobre una superficie solida, Puede ser una semiesfera de 4o pies de radio o estar
compuesto por 4o paneles cuadrados de 4o ples. Bloquea el Plano Etéreo. Es inmune al dafio. Solo puede ser destruido con Desintegrar.

O 5 Pasamuros Transmutacion 1 accion 1 hora 30 ples Vv, S M

En un punto que elijgs # que puedas ver en und superficie de maders, yeso o piedra (como un Muro, un techo o un suelo) dentro del alcance aparece un Easae que
dura mientras lo haﬁa dl conjuro. T4 eliges las dimensiones de la abertufa hasta 5 pies de ancho, & pies de alto Yy 20 ples de profundidad.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\&acen’re a ti. Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

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

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno y si tienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

(] 2 Imagen mltigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S
Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicién. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Sejxin los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\tr[\ar\ a uno.

()] 3 Patrén h\pnéﬁco usién 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies S M
Creas un patrén de colores 2igzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.

O 3 Eelémeégo Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S M
Un rayo de Iuz de oo ples de |on3duc\ Y 5 ples de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en 1a finea debe hacer una TS de Destreza, Si fally, recibe
8d6 plntos de dafio por relém‘saﬂo Y of tiene éxito, la mitad. Eldafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3,

(@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accion 40 minutos Personal v, S M
Unas fenues llamas envueien tu cuerpo y te proporcionan un escudo cdlido o 3él’\o\o, 52@(«\ eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁc/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €ueﬂo/€rlo.

(m] Y lnvisibiidad me}oreda usion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
TG o una criatura que focas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o‘o\’)ehvo leve puesta o transeorte es invisible siempere Yy cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(] ) Muro de fuerza Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M
Un muro de fuerza 5\,«:}2 en un punto que eliigs en cualquier orientacion. Flotando o sobre una superficie solida, Puede ser una semiesfera de 4o pies de radio o estar
compuesto por 4o paneles cuadrados de 4o ples. Bloquea el Plano Etéreo. Es inmune al dafio. Solo puede ser destruido con Desintegrar.

O 5 Pasamuros Transmutacion 1 accion 1 hora 30 ples Vv, S M

En un punto que elijgs # que puedas ver en und superficie de maders, yeso o piedra (como un Muro, un techo o un suelo) dentro del dlcance aparece un Easae que
dura mientras lo haﬁa @l conjuro. T4 eliges las dimensiones de la abertufa hasta 5 pies de ancho, § pies de alto Y 20 ples de profundidad.

- J
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\&acen’re a ti. Si falle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

()] 1 ’Prcgeaﬂl még\co Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ]ca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mfaiﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

(] 2 Imagen multigle usion 1 accién 1 minuto ‘Personal v, S
Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza Yy son
destruidos con un impacto directo. Sejxin los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\tr[\ar\ a uno.

()] 3 Patrén h\pnéﬁco usion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies S M
Creas un patrén de colores 2igzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.

O 3 Eelémeégo Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S M
Un rayo de Iuz de oo ples de |on3duc\ Y 5 ples de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en 1a finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plntos de dafio por relém‘saﬂo Y ol tiene éxito, la mitad. EIdafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accion 40 minutos Personal v, S M
Unas fenues llamas envueiven tu cuerpo Y te proporcionan un escudo cdlido o 3él’\o\o, 52@(«\ eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁc/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €ueﬂo/€rlo.

(m] Y lnvisibiidad ma}oreda usion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
TG o una criatura que focas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o‘o\’)ehvo leve puesta o transeorte es invisible siempere Yy cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(] ) Muro de fuerza Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M
Un muro de fuerza 5\,«:}2 en un punto que elijgs en cualquier orientacion. Flotando o sobre una superficie solida, Puede ser una semiesfera de 4o pies de radio o estar
compuesto por 4o paneles cuadrados de 4o ples. Bloquea el Plano Etéreo. Es inmune al dafio. Solo puede ser destruido con Desintegrar.

O 5 Pasamuros Transmutacion 1 accion 1 hora 30 ples Vv, S M

En un punto que elijgs # que puedas ver en una superficie de maders, yeso o piedra (como un Muro, un techo o un suelo) dentro del dlcance aparece un Easaie que
dura mientras lo haﬁa dl conjuro. T4 eliges las dimensiones de la abertufa hasta 5 pies de ancho, & pies de alto Y 20 ples de profundidad.
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(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\&acen’re a ti. Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

O 1 ’Prcgeaﬂl még\co Evocacion 1 acciéon nstantdneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ]ca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mfaiﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M
Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno y si tienen éxifo, la mitad. El daho aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

(] 2 Imagen mltigle usion 1 accién 1 minuto Personal v, S
Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicién. Tienen CA iqual @ 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Sejxin los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\tr[\ar\ a uno.

()] 3 Patrén h\pnéﬁco usion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies S M
Creas un patrén de colores 2igzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.

(] 3 EelémPégo Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S, M
Un rayo de Iuz de oo ples de |on3duc\ Y 5 ples de anchura surge de ti en la direccion que eligs. Las criaturas en 1a finea debe hacer una TS de Destreza, Si fally, recibe
8d6 plntos de dafio por relém‘saﬂo Yy of tiene éxito, la mitad. Eldafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3,

(@] Yy Escudo de ?uego Evocacion 1 accion 40 minutos Personal v, S M
Unas fenues llamas envueien tu cuerpo Y te proporcionan un escudo cdlido o 3él’\o\o, 52@(«\ eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 1o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por €ueﬁc/€r\o. Los atacantes que te impacten cuerpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por €ueﬂo/€rlo.

(m] Y lnvisibiidad ma}oreda usion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
TG o una criatura que tfocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o‘o\’)ehvo leve puesta o transeorte es invisible siempere Yy cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(] ) Muro de fuerza Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 120 pies v, S M
Un muro de fuerza $ur$e en un punto que elijgs en cualquier orientacion. Flotando o sobre una superficie solida, Puede ser una semieskera de 4o pies de radio o estar
compuesto por 4o paneles cuadrados de 4o ples. Bloguea el Plano Etéreo. Es inmune al dafio. Solo puede ser destruido con Desintegrar.

O 5 Pasamuros Transmutacion 1 accion 1 hora 30 ples Vv, S M

En un punto que elijgs # que puedas ver en und superficie de maders, yeso o piedra (como un Muro, un techo o un suelo) dentro del dleance aparece un Easae que
dura mientras lo haﬁa @l conjuro. T4 eliges las dimensiones de la abertufa hasta 5 pies de ancho, & pies de alto Y 20 ples de profundidad.
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