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\ EQUIPO

que valga la pena hacerse, vale la pena hacerlo bien,
No me~separo con faciidad de mi dinero
reﬁafearé para consequir el mejor trato pdsible.

RASGOS DE PERSONALIDAD

f?as os de personalidad. Creo que cualquier cosa \

Confianza, El valor de las razas humanoides reside
en su Palabra.(Leﬁal)

IDEALES

Jamas olvidare al Maestro que me ensefio el oficio
para reparar Y construir en medio del mar.

ViNCULOS

Una vez que alguien cuestiona mi cora\'!e, nunca me
retracto, sin importar lo ‘sel\jrosa de 18 situacion,

N
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\-
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(F\rﬂ?\ce Nivel &
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- Arma Mejorada + & las tiradas de ataque Y

dao

- Arma de Fueqo Arcana

- Arreglos Magicos

- Canon Sobrenatural

- Competencia con Herramientas

- Conjuros de Artilero

- Detensa Mejorada: +1 CA

- Des e\‘)amen’ree.

- 'Desfello de Genio

- Escudo de Repulsion

- \mbuir obieto: Infusiones conocidas: 6 //
objetos imbuidos: 3

- 3 Herramienta Adecuada para la Tarea
- Lanamiento de Conjuros

- Lanzamiento ritual

- Pericia con Herramientas

- Replicar ob\‘)e‘ro maagico: Bolsa de contencién

- Regplicar objeto méﬁ\co- Linterna de revelacion

Dotes:
- versado en un elemento (Fueqo)

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Hombre Joven de bajs estatura (462 centimetros), tiene callos
su continuo ‘rrc‘sba\')o, complexion media, plel clarg, cabello corto oscuro Y Qjos marrones.

Edward Barthold (V\e\‘)a ve.,

unas cuantas cicatrices en sus manos por

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA j

/His\on =4 : Reconocimiento de Formles D Granade \
Resumen nos reunimos con nuestros comPaF\eros en
un pequefio pueblo desierto, se nos fue encomendada
1a mision de buscar y analizar unos portales, salimos al
desierto montandos €n criaturas llamadas thomas, en
una trifurcacion friple tomamos la derecha hacia una
me2quita, fuimos emboscados por unos bandidos,
peleamos y acabamos 6 bandidos Y su jefe, Balak
murio durdnte 13 peled, escapamos antes de que
hubieran mas refuerzos,

Conclusion *Mision falada.**

Hision =2 Practica de combate Dm: Matomoe Chiquito
Resumen: El directo nos reunio n un campo de
eractica, nos dio a tocar instrumentos a cada uno, Lo
hicimos relativamente bien, despues el director nos
ordeno a pelear contra los instrumentos que cobraron
vidg, al final de 1a pelea la mayoria salimos esos
excepto por 1a Picara Elizabeth,

Conclusion: *Mision cumplida.

Mision #3 Asesinato de la dictadora Loca Dm: Lucchi
Resumen Se nos encarqo 1a mision del asesinato de un
mienbro de la trinidad, nuestro grupo de 9 heroes dio
un largo viaje hasta llegar a su fortaleza, tuvimos una
fuerte pelea contra ella Y sus secuace? en especial su
eneral al mando que aguianto hasta las utimas, una
V@2 s0la logramos abatiie con ataques a distancia
hasta caer] no hubo muertos de nuestra lado
unicamente 2 heridos de gravedad (ncluyendome recibi
una contusion que me o\ejl en desver\’ra\’) al intentar
concentrarme/ duracion 4 dias, comenzo el Jueves 4,
curacion completa Ltunes 22),

Conclusion: *Hision cumplida.

Mision %4 Carreras Fumadas Dm: roxuke Resumen
Fuimos llevados hasta la playa por un tema de
curiosidad, nosotros 4 nos encontramos con un Anciano
3lgow. loco y que tambien tenia un dispositivo de humos
especiales (Marihua) Todos absorbimos un poco para
despues ser levados hasta una cueva por un eulpo,
usamos Airboard Eara la carrera, una especie de
eatineta voladora, tuvimos una refiida pelea intentando
legar a la mete, Smaug lleqo primero, una especie de
hombre arbol, para las”sigliente carrera resulte
vencedor Yo anando und apuesta que cada uno hizo
de 5o de plata de nuestra recompensa, para la ultima
carrera subimos 18 apuesta a 200 por cabeza + 4
pocion menor, despues de una refida pelea

problemas tecnicos, lleque & 1a meta como vencedor,
Conclusion: *Mision curnplida.

Mision #5: \nfiltracion y conclusion de Denzel Dm
el_Tintas Resumen: Mis companeros o nos
infiltramos en una £abrica localizada €n Ta region de
Evanoft, despues de un erimer encuentro con una de
las guardias pudimos pasar desapercibidos pasando
por prisioneros de nuestra compafiera disfrazada de
uardia, continuamos durante el extenso lugar hasta
Qauar una extraia habitacion grande con ufa cama en
el centro, al investigar un pocd descubrimos el duefio
ue se llamaba Denzel, continuamos \nveshﬁar\c\o la
abrica sin mador eroblemas, lkaamos a una habitacion

\ NOTAS ADICIONALES j

/Ec\ward Barthold naci6 en una pequeda isla lamada ballena en la cual fue criado por su padre, Taro Barthold. \
Su madre era Ema Lunablade que lamentablemente fallecio durante el parto. Esto fue devastador para Taro

con o cual hizo un juramento para pasar el resto de sus dias en la isla, La infancia de Edward fue bastante
tranquila ayudando @ su padre en lo posible en las labores de la granja Y explorando las 2onas mas
enverdecidas de a isla como un pequefo bosque, 1a playa Y una que ofrd cuevad, su deseo de investigacion era
tanta que se metia en situaciones peligrosas de vez en cudndo con los animalks (;j por probar 13 vegetacion, se
levo varios regafios y palos de su padie por este motivé, pasado el fiempo un Edward de 23 afios andaba
pensativo mientras vRia hacia el horizonte, pensando que mas eodria haber mas alld, después de unas

semanas considerando sus opciones finalmente se decidié a dar un paso al frente. Pidiendole permiso & su
padre para poder salir @ viajar por su cuentsy, Edward esperaba una negativa rotunda, pero en lugar de eso, su

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» versado en un elemento o) Elige uno de los siguientes tipos de dafio: &cido, £rio, ?ue%o, reldm, aq0 o
trueno. Los conjuros que lances gnoran la resistencia al dafio del tico eleﬁtdo. Cuando tires 2l dafio de uno de
tus conjuros que inflijg ese fipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2.

» Ac : Objeto un arma sencilal o marcial Esta arma magica concede un bonificador de + & las
firadas de”ataque y'de dafio que hagas con ella, El bonificador aumenta & +2 cuando alcanzas el nivel 4o de
esta clase.

-+ & las tiradas de ataque y dafio

» Arma de Fueqo Arcana Sabes como convertic una varita, un bastén o una vara en un arma de fueqo arcana,
un canalizador para tus conjuros destructivos. Tras {finalizar un descanso largo, puedes utiizar herramientas de
ebanista para tallar sellos especialks en una varity, un bastéon o una vara Y Converticlos en tu arma du.

> Hrreglos né%xcos Has aprendido a mtjecfar una chispa de rnagia 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 o+ér3a<e una de las sgulenfeg propiedades méﬁ’\cas a fu eleccion El objeto
..

» Cafidn Sobrenatural Has aprendido a crear un cafién magico. Con el uso de herramientas de ebanista o de
herrero, Poo\rés levar a cabo una accidn para crear magicadmente un cafion sobrenatural Pequenio o Diminuto en
un espEacio Sin ocupar sobre una su(oer%cxe horizontal & 5 ples o menos de ti Un Cafdn Sobrenatural Pequedi.,

» Competencia con Heccamientas: obtienes competencia con herramientas de ebanista. Si ye tienes esta
competencia, obtienes competencia con otro tipo de herramientas de artesano que elijgs.

» Conjuros de Artilero: Siempre tienes algunos conjuros ereparados cuando alcanzas determinados niveles en
esta clase, tal y como aparece en la tabla "Conjuros de artilero'. Estos conjuros se consideran, en lo que a fi
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» Defensa Mejorada obieto una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonikicador de +4 a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o porfe (si es un escudo) el objeto con Ia infusion. El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» Deseepmentes: objeto una armadura o una tnica El objeto imbuido puede enviar una descarga & su
portador que le permiticd centrar su mente. El objeto tiene 4 cargas. Si el portador €alle una tirada de salacion
de Constitucion para mantener Ia concentracion en un cor\duro, Puede USar su reaccion para 3&3+ér Aoue

» Destelo de Genio: Has obtenido 1a capacidad de encontrar soluciones cuando estés bajo presion. Cuando ti 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 a la tirada. Puedes usa..

» Escudo de Repulsion: obde#o» un escudo (requiere sinfonizacion) Una criatura recibe un bonificador de +1 a la
Clase de Armadura mienfras porta este escudo. El escudo tiene Y cargas. Mientras lo sostengs la criatura
podré usar una reaccién inmediatamente fras el impacto de un ataqué cuerpo & cuerpo pard gastar 4 du.

» imbuir objeto: Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones méagicas en objetos mundanos para
convertirlos en objetos magicos. Cuando obténgas este rasqo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras éleg\r Mas i usxon%s cuando legues a determinados .

- Infusiones conocidas: 6 // objetos imbuidos: 3

» La Hecramienta Adecuada para la Tarea Has aprendido & fabricar exactamente 1a herramienta que necesitas:
con herramientas de ladrén o de artesano & mano, puedes crear magicamente un jueqo de herramientas de
artesano en un espacio sin ocupar & 5 pies o menos de ti. Para esfa creacion, necesitards 4 hora de trabajo
ininterrumeido, que .

» juros: Has estudiado el funcionamiento de la magia i? como lan2ar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
convencional parece que estas haciendo maravilas con ob\')ebs mundanos e inventos exfravaﬂanfes. Produces
tus..

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar de forma ritual aquelios conjuros de artifice de tu lista si estdn marcados
como ‘ritual’ y tienes preparado el conjuro.

» Pericia con Herramientas: Tu bonificador por competencia se duplica para cualquier prueba de caracteristica
que haﬁas utiizando tu competencia con una herramienta.

» Reglicar obieto magico: Bolsa de contencién Esta bolsa posee un espacio inferior considerablemente mavor
que sus dimensiones exteriores, que son de 2 pies de diametro en la abertura y U pies de erofundidad. (&
bolsa puede contener hasta Soo libras, con un volumen méximo de 64 pies clbicds. Siempre pesard 45 libras,
independientemente del c..

» | \ mé r revelacion: Siemere que esté encendida, esta finterna sorda luce durante 6
horas con una pinta de aceite, uminando un radio de 30 eies con luz brilante E? otros 30 pies con luz tenue.
Las criaturas Y ob\)e’ros invisibles son visibles mientras estén iluminados por la'finterna, Puedes utiirar una
accion PAra .

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

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
o000 o000 PREPARADOS

CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

0 1 Aarma ﬁb\}urac\én 14 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 crigtura Diminuta o

mayor toca o entra en el area Pro+e3’|o\a. Puedes des’\jnar qué criaturas no activan Ia alarma.

(m] 1 Btrapar Hb\’)uracién 1 rainuto 8 horas Toque S M

Mientras lan2as este conjuro, utiizas 18 cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo. Cuando terminas de lanzario, I cuerda desaparece y el cireulo se

convierte en una trampea méﬁ‘xca. Esta Uitima es casi invisible, por lo que es necesario tener éxito en una prueba de \n‘rellﬁe...

()] 1 Bre baje cabstico de Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M
Tasha

Un chorro de &cido emana de i en una finea de 30 pies de largo Y 5 peies de ancho en la direccion que elijas. Cada criatura en 1a finea debe tener éxito en una firada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante 18 diracion del conjuro o hasta que una criatura use su accién para ra..

(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 1a velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recice dafio por la caida, dterriza de pie Y el conjuro fermina para ela.

0O 1 Catapulta Transmutacion 1 accién Instantdneo 60 pies S

EI'\QQ un objeto que pese entre 4y 5 libras, se encuentre dentro del alcance y no esté siendo vestido ni transeortado, Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o
@ies en una direccion que escoids antes de caer al suelo, deteniéndose si impacta contra una superficie soiida. Si el objeto 4.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la méglé hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 293, Y puedes averiquar de qué escula es, Si la tiene.

(] 1 Disfrazarse usién 1 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 1d de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 4 pie mds alto o mas bajo Y deBado, 3oro\o o normal,
Superar una prueka de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de salvacion del conjuro deswvela el engafio,

(m)] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 4 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁxca te Profese. Hasta el erincipio de tu e.'\ﬂu\en‘re furno, tienes un bonificador de +5 & la CA, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro ’Proaecﬂl méﬁ'xco.

(] 1 Falsa vida Nigromancia 1 acciéon 1 hora Personal v, S, M
Te fortaleces con una réplica nBroménf'nca de vida Y consiques 104+ (+5/nivel de conjuro por encima de 4 puntos de §olpe temporaies mientras dura el conjuro.
(B] 1 megg Leérico Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies \

lumina con una luz azul, verde o violeta (seﬂx'm decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ples dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

0 1 Grasa Conjuracion 14 accién 1 rainuto 60 pies Vv, S, M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil Las cristuras en ple en el &red, y las que entren o ferminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

()] 1 \dentificar Adivinaciéon 1 minuto (ritual Instantdneo Toque v, S M

Tocas un obieto magico para aerender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que afect® o que lo ha creado. Sitocas una criature, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

0 1 ola atronadora Evocacion 1 accion nstantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+d@ por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\)ac\a 1o pies lejos de fi. Si tiene”éxito, recibe la mitad de dafo yno es empujada.

O 1 i C \! Transmutacion 1 acciéon (ritual) nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no més'&ca& dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y entermedad.

0 1 Retirada exeeditiva Transmutacion 14 accién adicional Concentraciéon o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte a un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accidn adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro ferming, puedes
realizar la accién de esprintar.

()] 1 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se friglica hasta que el conjuro fermina.

O 1 Santuario Hbduramér\ 4 accién adicional 4 minuto 30 ples v, S M

Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. Mo protege contra efectos de &rea. Sila criatura Pro+eﬁio\a atacg, el conjuro termina.

0O 1 ﬁm@da_@mdgm@ Transmutaciéon 14 accion 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro fermina

O 2 C r/re ducic Transmutacién 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Aumenta o o\'xsminupe una ca’regoria el tamafio de una criatura u obieto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equigo de 1a criatura cambia de tamafio con @l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona venfa\‘)e/desvenm\‘)a en pruebas y TS de Fuerza Y aumema/o\lgm\nuﬁe 104 el dafo de armas.

- J
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Edward Barthold ¢ Viejd version) Artiice \n+e|‘\3enc\a, 17 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

\

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS
OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOS

\

J

0O 2 Arma m§' 3‘@ Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁlca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de +4 a las tiradas de ataque Y de dafio. El
bonificador aumenta alusar un espacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel Y o superior y™+3 con nivel 6 o superior.

(m] 2 Auxilio ﬁb\)uractén 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T con\')buro concede a tus aliados dureza y determinacion. E:\ﬁe haste tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P Y los puntos de golpe actuales de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se ofdrgan 5 Pq adicionales por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para reetic el dafio. El dafio aumenta 4dg por nivel por encima de 2.

O 2 Contorno borroso usién 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal \

Tu cuerpo se vuehe borroso, cambiante Y parpadea para todos lo que pueden verte, Cualquier criatura tiene o\esven'raJa en las tiradas de ataque que haja contra fi. Un
atacante es inmune a este efecto sino 3¢ basa en a vista o puede ver a través de ilusiones.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 6o pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y sl tienen éxifo, 1a mitad. El dafo aumenta fd8 por cada nivel de conjuro eor encima de 2.

Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se wueive invisible. Bl conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo fibras) se aka hasta 2o pies 4 permanece suspeendido alfl. Sélo puede moverse em‘au\sar\do o tirando de un objeto ?&do asu
aleance, como und pared. Puedes cambiar la altitud a hasta 2o eies durante tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.,

Tocas & una cristura y le o+orqas una mejora méﬂnca ventaa en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza ¢ Y duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mads por cada nivel por encima de 2.
o a2 K%Q_abﬁm Evocacion 4 accion nstanténeo 120 pies v, S

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

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 20 pies. La 2008 se considera ligeramente oscura y terreno difici, Cada criatura que empieza su turmo en
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €5 necesario supEerdr una prueba de Fuerza.
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(] 2 lnvisibiidad usion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M
()] 2 Levitac Transmutaciéon 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, § M

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

(] 2 Telarana Con\’suréc\én 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S M
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