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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) f?as os de personalidad. Creo que cualquier cosa \
ue valaa la pena hacerse, valk la pena hacerlo bien.
Q Destreza +2 q eena h e
No me~separo con faciidad de mi dinero
“'f Q Constitucion +7 +(4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) reﬁafearé para cor\seﬂu\r @l mejor trafo posibe.
° € Inteligencia +9 s N
QO Sabiduria 1)
48 +_2 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma -4
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Confianza, El valor de las razas humanoides reside
+-2 \_ TIRADAS DE SALVACION J en su palabra(leqal
-~ ( Puntos de Golpe Maximos #5 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
Q Arcanos +14 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
K Alletismo +3 Jamas olvidare al Maestro que me ensefio el oficio
+3 O Enganar -4 para reparar y construir en medio del mar.
Q Historia +7
Interpretacién - ]
/ﬁ o P 1 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +4
f i \ Una vez que alguien cuestiona mi coraie, nunca me
+5 K Investigacion +15 Total 908 exitos Q0O retracto, sin inportar lo peligrosa de Ié! ’sduéC\ér\.
z Juego de Manos +6 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE DEFECTOS
/" saBIDURIA \ O Naturaleza +5 \ J/
Percepcion Ny f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f . ] \
0 © Balesta ligera +6 108 +2 pecforante | [ Artifice Mivel ¢ ,
QO Perspicacia 0 Bate Arcano + +o 496 -4 Contunden..| |~ Qrma Mejorada + & las tiradas de ataque N,
. Daga +6 40y +2 perforante dafio
Q Persuasion - Martilo ligero +3 44 -4 contundent.| | - Arma de Fueqo Arcana
Religitn 5 Hacha de mano +3 106 -1 cortante - Qr[e Jos Magicos
" carisma O Relig + Ldmpara de 1a Di.  +3  1d6 -4 Contunden.. - CaD‘?“ Explosivo
O Sigilo +2 BRastén +3 106 -1 Contunden.. - Cafion So Yenaﬂ’lral .
_ 4 - Competencia con Herramientas
Supervivencia - Conjuros de Artilero
O Sup ° - Defensa He\'sorao\a» +1 CA
QO Trato con Animales o - 'Desfellodo\e Genio
- Escudo de Repulsion
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) ) U )
\_ HABILIDADES ) \_ /| - \'mbuir obieto: Infusiones conocidas: 6 //
obietos imbuidos: 3
(Escuc\o CA 2 N\ | - & Herramienta Adecuada para la Tarea
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Coraza CA 14 o - Lanzemiento de Conjuros
- Mdscara del Conocimiento CA 44 - Lanzamiento ritual
- Bada CA # - Pericia con Herramientas
N |- O Pendientes Plateados - Presentacion - Replicar ob\‘]e‘ro mé ico: Bolsa ,o\e contencion
Cormee tencias: - 0 Pendientes Plateados - Rango D - Replicar obde+9 magico: Capa éikica
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - O Pendientes Plateados - Rango C - Sirviente Hombneuid
Armas de fueqo, Armas sencilas, Edcudo - O Pendientes Plateados - Rango B Dotes: )
- Herramientad de artesano, Herramientas de -0 FP@“?\‘Q“*@S ”Pla’reao)os - Rango A - Toque Teérico
ebanista, Herramientas de ladrén, - Herramientas de Ladron - Ratén de biblioteca (Director: Maus)
Herramientas de manitas, Herramientas de - Herramientas de ebanista
navegante, vehiculo Cacuético) - Herramientas de navegante
i - Herramientas de manitas
\dioras: - Paquete de explorador de mazmorras
~Comun -Enano - Relicario Vahlok
- vahiok - Pupilas
- vahiok - Escamas CA +1
- Pocién - Curacion
- Herramientas de herrero
* Pernos x11
¥ Cuerda de cafiamo oo pies
* Mochila
* Manta verde
* Manta azul
* orbe de direccion
¥ orbe de tiempo
* Saco de dormir
* 2x tienda para dos personas
* Jox Dardos maﬂ’xcos 404+4
* U4x Mantas
* ) Libras de sal
* 4 Libra de pimienta
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Hombre Joven de baje estatura (434 centimetros), tiene callos
su continuo ‘rrc‘sba\')o, complexion media, plel clarg, cabello corto dscuro Y Qjos marrones.

Edward Barthold an‘fguo 4

unas cuantas cicatrices en sus manos eor

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

Dm: Granade

Resumen nos reunimos con nuestros compafieros en
un eequefio pueblo desierto, s@ nos £ue encomendada
la mision de buscar y analizar unos portales, salmos al
desierto montandos €n criaturas llamadas thomas, en
una trifurcacion friple tomamos la derecha hacia una
mez2quita, 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 faladax*

Mision %2 Practica de combate

D Hatomoe Chiquito

Resumen: El directo nos reunio en un campeo de
eractica, nos dio & tocar instrumentos & cada uno, Lo
Nicimos relativamente bien, despues el director nos
ordeno a pelear contra los instrumentos que cobraron
vida, al final de 1a pelea la mayoria salimos lesos
excepto por la Picara Elxza\ae%

Conclusion: *Mision cumplida.

Mision #3: Asesinato de la dictadora Loca

Dm: Ltuechi

Resumen Se nos encargo 1da mision del asesinato de un
mienbro de la trinidad, Muestro grupo de 9 heroes dio
un largo vigje hasta legar a su Yortaleza, tuvimos una
fuerte pelea contra ella y sus secuacez en especial su
eneral al mando que agianto hasta las utimas, una
Ve2 20ld logramos abatile con ataques a distancia
hasta caer; no hubo muertos de nuestra lado
unicamente 2 heridos de ﬁraveo\ao\ (ncluyendome recibi
una contusion que me def en desventald al intentar
concentrarme/ duracion 4 dias, comenzo el Jueves 4,
curacion completa Ltunes 22),

Conclusion: *Mision cumplida.

Mision =#4 Carreras Fumadas

Dm: roxuke

Resumen Fuimos llevados hasta la playa eor un tema
de curiosidad, nosotros Y nos encontrdmos con un
Anciano éBo... loco Q que tambien tenia un c\xs‘oosmvo
de humos especiaks (Marhua) Todos absorbimos un
poco para despues ser lkvados hasta una cueva peor
un pUiEo, Usamos Airboard pAara la carrery, una espeecie
de patineta voladora, tuvimos una refiida pelea
intentando llegar a la meta, Smaug llego erimero, una
especie de hombre arbol, para las siguiente carrera
resulte vencedor Yo 3anar\c\o una aplesta que cada
uno hizo de 5o d€ plata de nuestra recompensa, para
13 ultima carrera subimos 18 apuesta @ Joo por cabeza
+ 4 pocion menor, despues de una refiida pelea
problemas tecnicos, lleque a 1a meta como vencedor,
Conclusion: *Mision curnplida.

Mision =#35: \nfitracion Y conclusion de Denzel

D el_Tintas

Resumen Mis compafieros Y Yo nos in€itramos en una
fabrica localizada en la region de Evanoft, despues de
un erimer encuentro con tna de las guardias pudimos
pasar desapercibidos pasando por erisioneros de
nuestra comeafera disfrazada de auardia, continuamos

\ APARIENCIA j

/His\on 41 : Reconocimiento de portales \

/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 /

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, o’rorﬁér\do’re los siguientes beneficios
Aumenta tu puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un tndximo de 20, Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel..

» Ratén de biblioteca (Dicector Maus) Tu \rwetger\c@ Sabiduria o Carisma aumenta en 4, Tu tiemeo en la
biblioteca te ha llevado & desarroliar habiidades para organizar, memorizar y descikrar.

» Ao i ' Objeto un arma sencildl o marcial Esta arma méﬁ\ca concede un bonikicador de + a las
tiradas de”ataque y'de dafio que hagas con ella, El bonificador aumenta & +2 cuando alcanzas el nivel 4o de
esta clase.

-+ a las firadas 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 espeecialks en una varity, un bastéon o una vara Y Converticlos en tu arma du.

» Arredos Maaicos: Has aprendido a mtjec’rar una chispa de maﬂ’xa en objetos mundanos. Para usar esta
caracérishcag, tienes que tener @ mano herramientas de ladron o de arfesano. Después, toca un objeto no
méﬁ’\co Diminuto como accion Y otérgale una de las siquientes propiedades méﬁ’\cas 2 fu eleccion El objeto
..

» Cafion Exglosiva: A partic de ahora, los cafiones sobrenaturales gue crees serdn mas destructivos: Todas las
firadas de dafio del cafién aumentaran en 4dt. Como accién, podras ordenar al cafion que explote si estds a 6o
pies o menos de &l Al hacerlo, el cafion se destruird Y obh\ﬂaré a todas las criaturas que estén ..

» Cafidn Sobrenatural Has aprendido & crear un cafién mégico. Con el uso de herramientas de ebanista o de
herrero, Podrés levar @ cabo una accion para crear magicdmente un cafidn sobrenatural Pequeno o Diminuto en
un @spEAcio Sin oCuUEAr sobre una super?tcxe horizontal & 5 ples o menos de ti. Un Cafidn Sobrenatural Pequedi.

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

» Coniuros de Artilero Siempre tienes algunos conjuros preparados cuando alcanzas determinados niveles en
esta clase, tal Y como aparece en la tabla “Con\"uros de artilero', Estos conjuros s consideran, en lo que a ti
respects, conjuros de artifice, pero no cuentan para el total de conjuros de artifice que preparas.

» I ior objeto: una armadura o un escudo Una criatura recibe un bonikicador de + a la Clase de
Armadura mientras lleva (si es una armadura) o portad (si es un escudo) el objeto con Ia infusion, El
bonificador aumenta a +2 cuando alcanzas el nivel 1o de esta clase.

-+ CA

» Destelo de Genio: Has obtenido a 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 \nfeligencia a la tirada, Puedes usa..

» Escudo de Repulsion: o\a\'je’rc 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.

» \mbuic obj Has obtenido la capacidad inyectar ciertas infusiones magicas en okjetos mundanos para
convertirlos en objetos magicos. Cuando obténgas este rasqo, elige cuatrs infusiones de artifice que aprender
de la seccion "infusiones de artifice", Podras éleﬂ’\r Mas iy us'xon%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 espeacio sin ocupar & 5 pies o Menos de ti, Para esfa creacién, necesitards 4 hora de frabado
ininterrumeEido, que .

» juros: Has estudiado el funcionamiento de la magia ;j como lan2ar conjuros, canalizando la
magia & través de los objetos. Para los observadores, no pareces estar Tanzando conjuros de una manera
cofvenciona), parece que estés haciendo maravilas con objetos mundanos e inventos extravagantes, 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 erueba de caracteristica
que haﬁas utiizando tu competencia con una herramienta.

» Reglicar obieto magico: Bolsa de contencién Esta bolsa posee un espacio inferior considerablemente mauvor
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 cu.

» Reglicar objeto ma qico: Capa éiica Requiere sintonizacion. Mientras leves esta capa Y +en§as 1a capucha
puests, las pruebas de Sabiduria (Percepcion) para verte sufricdn deswventajy, mientrds quR G tendrés ventajp
en pruebas de Destreza (Siglo) para esconderte, Ya que el color de la capa varia para camuflarte. Es
NRCRSAria und ..

» Sirviente Homdnculo: Objeto una gema o un cristal que valga al menos 400 po Aprendes métodos infrincados
para crear magicamente Un hombnculo especial que te sine. El obieto imbuido serd el corazdn de la criatura Y
el cuerpo se creard a su arededor inmediatamente. Th decides €l aspecto del hombneulo. A 3lgunos &r.

\ NOTAS ADICIONALES j

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

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQU
CONJUROS

4 )
Edward Barthold antiguo #3 Conjuros de 1a magia . Inteligencia 1% [ +9 J

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

0 1 Escudo Abjuracion 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂ'xca te proteqe. Hasta el principio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & Ia (A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafio del conjuro "Proyectil tégico.

O 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 4 hora 9o ples Vv, S M

Colocas una maldicion @n una criatura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene o\esvema\’)a en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion, Aumenta la duratién a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y4 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

()] 4l ola atronadora Evocaciéon 1 accién nstantdneo 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 eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empudac\a.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxifo, la mitad. El dano aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O ) Paso brumoso Condurac\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.

O 2 Eago abrasador Evocacion 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Lanzas 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 recibl 2d6 puntos de dafio por €ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(] 3 Bola de Fuego Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S, M
Un rayo brilante. surge de tu dedo Y explota en un estalido de lamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?uejo y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Muro de viento Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies v, S 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 sl
tienen éxito, la mitad. La niebly, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

- J
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Edward Barthold ar\ﬂﬁuo 43 Artiice \n’rel'\ﬂenc\a 1% +9
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 (o]0} PREPARADOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

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

Truco Latigo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M
Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, Jeies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

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, I8 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 6o 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 Instanténeo 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 13 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 (seﬂ(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 v, 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 objeto. 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.
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O 4 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 magica 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.

0O 2 Auiio Ajuracion 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T con\')g\ro 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 jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pg adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 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 Concentracion 1 minuto Personal v

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

()] ) Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 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 fallan, 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.

(] 2 lnvisibiidad lusion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

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.

()] 2 Levitar Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, § M

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 Gdo asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud a hasta 2o eies durante tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.

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

Tocas a una criatura yle o+or3:\_s 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 mds por cada nivel por encima de 2.

(m)] 2 Kégg_ébﬁm Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies Vv, S

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

(m] 2 le cimiento menoc Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que I afija. El estado puede ser ceqado, ensordecido, paralizado o envenenado.
()] ) Telarafa Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, § M

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 2o pies. La 2003 se considera ligeramente oscura y terreno difici. Cada criatura que empieza su turmo en 13
telarafia o que entra debe superar Una TS de Destreza o quedar apresada. Para fiberarse, €8 necesario sUERrar UNa prueba de Fuerza.

(m] 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Una cuerda que toques se aiza en el aire y en el extremo mas alto, se abre un portal invisible que leva & un espacio extradimensional al que se accede trepando por 13
cuerda, Los ataques 4 conjuros no pueden’atravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

()] 3 Acelecar Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a 1a CH, ventaa en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un o\:\')e‘ro. Al terminar el conjuro, P’\ero\e su s\ﬁwen‘re turno.

(@] 3 Mgg Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo éex‘olo‘ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?uejo Y si tienn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

()] 3 Muro de viento Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea fallan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy sl
fienen éxito, 1a mitad. La niebld, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.
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