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CLASE Y NIVEL

Humano Calternativo)

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o ) INSPIRACION )
Q Destreza o)
O Constitucién +3 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia o - N
€ Sabiduria +5 44 o 30
( DESTREZA © Carisma +o VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES) Y,
O \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 139 )
L@_} Q Acrobacias 0o \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
Atletism PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Atletismo o)
+3 © Engafar +10
© Historia +5
Interpretacién
/ﬁ Q P +1o \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
INTELIGENCIA O Intimidar +7 ; S
(@) QO Investigacion o) Total  44d exitos Q0O
Q Juego de Manos 0o FaLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE )
(" sABIDURIA QO Naturaleza 0o
O Percepcion o /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Daga +5 1d4 pecforante
Perspicacia +5 Daga +5 1dY4 eerforante
9 ©
Hoz +5 104 cortante
Q Persuasion +10
Religion 0o
([ CARISMA o 9
5 Q Sigilo 0
+ Q Supervivencia 0
@ O Trato con Animales o
N HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

40 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

- Set de Juego

\diomas:

Comun, celestial, infracomun

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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(- Cuero CA 4
- Paquete de erudito
canalizador arcano™

**Cascabeles oscuros**
-Movimiento Etéreo

Mientras leves puestos los cascabeles,

uedes usar tu accién adicional para
deshacerte de las restricciones de
terreno dificil una vez por dia.

-Sefiuelo de sombras

Al hacer sonar los cascabeles, puedes
crear un sefuelo de sombras a una
distancia de 30 pies, que =€ mueve
emite sonidos para simular una criafura
que conozcas de tu eleccion. Una criatura
ue vea 1a ilusion & menos de fo pies,
eberd realizar una prueba de
investigacion (CDY) para percatarse que
se trata de una ilusién.

La usién dura hasta un minuto., Puedes
usar este sefuelo una cantidad de veces
iqual & tu bono de competencia, recargas
Sus usos al finalizar un descanso largo.

-Escape de sombras

EQUIPO

.

fLa %enfe comln me quiere por mi amabiidad
eerosidad. A pesar de mi noble cung, no m&
Coloco por encima del resto de la Gente. Todos
tenemos la misma sangre.

RASGOS DE PERSONALIDAD

\ndecendencia. Debo probar que puedo encargarme
de mi mismo, sin la proteccion de mi famiia
(Cadtico)

IDEALES

nadie es mas importante que aquel con quien no
puedo estar

ViNCULOS

Escondo un secreto verdaderamente escandaloso
que podria arruinar & mi familia para siempere

DEFECTOS

\-

Bruio Mivel ¢

- Ama radiante

- Capa de sombras

- Evolucién de Sombra: Escudero
- Extensién de Sombra

- Lanza de Letarqo

- Usta de conjuros amgpliada

- Lu2 sanadora Reserva de enerﬁ’\a celestial
(1006)

- Maestria en Sombras: guardidn
- Magia del pacto

- Pacto de las Sombras

- Trucos adicionales

Hechicero Mivel &

- Conjuro acelerado

- Conjuro sutil

- Crear espacios de conjuro

- ’Favorec\o\oo @or los Dioses

- Fuente de maqia

- Magia Divina

- Retuperar puntos de hechiceria
Clér’\go Nivel 4:

- Conjuros de Dominio

- Instrumento de Paz

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Vinculo \ncentivador

Dotes:

- Adepto Metaméagico
- Adepto Sobrendtural
- Duro

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
\ ['Pr\r\c’xpe de Ia historia de h’r’r(as//nxvel.lo.com/s/MJ{-\azczc )
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

[

» Adepto mejémi’ é’ngg Has aprendido a ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para modificar el modo en que
funcionan Aprendes dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogidas de entre las de Ia clase hechicero.

Solo puedes usar una opcién de Metamagia en un conjuro cuando loTlanzas, & menos que dicha opcién diga ..

» Bdepto Sobrenaturatl Gracias al estudio de conocimientos ocultos, has liberado un poder sobrenatural en tu
interior: aprendes una opcidn de lnvocacion Sobrenatural de tu eleccion de la clase brujo. Sila invocacion tiene
requisitos de cualquier tipo, solo Poo\rés eleﬂma sieres un \;;ru\')o que los cumgpla, Siempre que ..

» Duro: Tus puntos de Qol(ae méximos aumentan en dos veces tu nivel en el momento en que eliges esta dote.
A partic de ese momento, cada vez que alcances un nuevo nivel tus puntos de golpe méximos alimentarén en 2
mas,

» Ama radiante: obtienes resistencia al dafio radiante y, ademds, cuando lanzas un conjuro que ’mQ\Se dafo de
fuego o radiante, puedes afiadic tu modificador de Cariema & una tirada de dafio radiante o de ?ueﬁo de ese
conjuro, contra uno de sus ob\')eﬂvos..

» Capa de sombras: Puedes lanzar Armadura de raqo sobre ti mismo a voluntad, sin gestar ni espacios de
con\’)uro ni componentes,

» Evolucién de Sombra: Escudero: Requisito: Pacto de las Sombras Solo puedes tener una Evolucion de Sombra
3 13 vez. El Soldado Sombra fiene una CA natural de 46, Cuando readlizas el ritual para invocarlo, el Soldado
Sombra puede aparecer con un escudo, con @l cudl es competente. Gana el estilo de combate ntercepcion
Pero su du

» Extension de Sombra: Requisito: Nivel 5, Pacto de las Sombras Al momento de realizar el ritual para invocar
un Soldado Sombra, puedes extender la duracion del mismo 5 minutos para invocar un Soldado Sombra extre,
el mismo cuenta con las mismas caracteristicas que el primero.

» Lanza de (etargo Una vez en cada uno de tus turnos, cuando impactes a un objetivo con tu o\escarﬁa
sobrenatural, Puédas reducir la velocidad de esa criatura en 1o pies hasta el €inal’de tu proximo turnd.

» Lista de conjuros ampliada: El Celestial te permite elegir de entre una lista de conjuros ampliada cada vez que
aprendes un conjuro de bm\"o. Los slﬁu\en’res conjuros ambién forman parte de tulista de conjuros de \aru\')o.

» (U2 sanadora Tienes una reserva de dados (d6) que puedes gastar para realizar esta curacion. La cantidad
de estos dados es igual @ 4 + tu nivel de brujo. Como accion aditional, puedes sanar a una criatura que puedas
ver y se encuentre & 60 pies o menos de i, 3ésfando dados de dicha reserva.

- Re=erva de energia celestial ¢ 1006)

» Haestria en Sombras: Guardidn Requisito: Mivel §, Pacto de las Sombras, Evolucion de Sombra: Escudero El
soldado sombra obtiene resistencia al dafio contundente, cortante y perforante. Bl dado de Intercepcion sube &
1942 4 obtienes una reaccion més que puedes usar para Intercepcion. Adicionaimente, cuando el Soldado
Sombra se..

» Magia del eacto: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un con\')uro debes conocerlo astar un esPacio de con\’)uro (salo Trucos\;. Eecu(oeras los esPac]os
de conjuro 3as.+ac\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Pacto de las Sombras: Al finalizar un descanso corto o largo, uedes realizar un ritual de 4o minutos en el
cudl no deben interrumeir tu concentracion para invocar & tulado un Soldado Sombra de tamafio mediano, G
determinas su apariencia. El Soldado Sombra es amistoso contigo y tus compafieros \ obedece tus érdenes.

» Trucos adicionales: Aprendes los trucos *uz* y *lama saﬂrao\a". Se consideran frucos de brujo para i, pero
no cuentan como parte de tu ndmero de trucos” conocidos:

» Conjuro acelerado Cuando lanzas un conjuro cugo tiempo de lanzamiento dura una accién, puedes 353+ar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicional.

» Conjuro suti Cuando lanzas un conjuro, puedes 3as+ar 1 punto de hechicerfa para poder lanzarlo sin
componentes verbales ni somaticos.

» M@é&@}_ﬁﬁ%}uﬂz Como accién adiciona), puedes transformar puntos de hechiceria que no hayss
%ashso\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 puntos para espeacio de nivel 4. 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4. Y # puntos para un espacio de nivel
5.
» Favorecido eor los Dioses: Si falas una tirada de salvacién o tirada de ataque, puedes lanzar 204 Y anadirlos
al fotal, posiblemente cambiando el resultado. Una vez utiizado este rasqo, deberds terminar un descanso corto

o largo para poder volver a usarlo.

» Fuente de m@éﬁ obtienes un nimero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria Qas‘rados cuando terminas un descanso Prolonﬁao\o. En n\nﬁxﬁm caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de s que se indican para tu nivel.

» Haqi : Cuando tu rasgo Lanamiento de Conjuros te permite reemplazar un truco o conjuro de hechicero
de divel 4 o superior, puedes elegrr el nuevo conjuro de la lista de conjuros de clér’\ﬂo o de la lista de conjuros
de hechicero

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciona), puedes gestar un espacio de conjuro y
conseguir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

» Conjuros de Dominio: Los conjuros de dominio siempre s@ consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominio™que no aparece en la fista
de conjuros de’ Cléﬂﬁo, para fi ese conjuro es de cléngo.

» Instrumento de Paz: Adquieres competencia en la habiidad Perspicacia, Interpretacion o Persuasion (a tu
eleccién).

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
comn tu mnd. de KAk - +u nivel de clérinn durante un de acAanan 1aran. PArA IANZAC Un coniuca deke e atar

\ RASGOS j
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CoP\a de Hemeru Cron %m\'}o Carisma 13 +10
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 \
2 10 3
(o]0} CONOCIDOS CONOCIDOS j

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe oo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Estalido de Espadas Conjuracion 1 accién nstantaneo Personal v

Creas un circulo momentaneo de espadas espectrales que hacen un barrido & tu arededor. Todas las demds criaturas que estén a 5 pies o menos de ti deberén
superar una tirada de salvacién de Destreza o recibirdn 1dé de dafio de fuerza. Bl dafio del conjuro aumenta en 106 cuando alcanzas el nivel 5 ..

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion Instantadneo 1 asalto 6o pies \
El objetivo debe fener éxito en una tirada de salvacién de Infeligencia o recibic 1d6 de dafio psiquico y restar 4dY de la siquiente tirada de salacién antes del final de tu
s’\ﬂuierﬁe turno.
O 1 Brazos de Hadar Conjuracion 4 accién nstantédneo Personal v, S
2arcilos de oscura energia brotan de i y a2otan 3 todas las criaturas a 1o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sufric 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sigiiente turno. Sugerando la TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.
(m] 1 Curar heridas Evocacion 4 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
O 1 Detectar mMagia Adivinaciéon 1 acciéon (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a ma%a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que la ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.
O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ;j’ al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el cor\\')uro P\ero\e los punfos temporakks restantes,
(@] 1 Saeta 3u\ao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de Iuz cae sobre una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventajp si e realiza antes de qle termine tu siguiente turno.
()] 1 Santuario ﬂ\:\‘!uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque & una criatura, Cualquier criatura que e ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £alls debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. o P“O’fege contra efectos de area. Sila criatura Pro#ejlc\é atacy, el conjuro termina,

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevermente por una bruma plateads, te teleportas hasta 30 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.

()] 2 Restablecimiento menor ﬁ\:\')uraciér\ 1 accion nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aﬂ’[‘a. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 3 Contrahechizo ﬂbﬁuvamén 1 reaccion nstantdneo 60 pies S

Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro 3&3‘@0\0 o inferior. Si es de nivel
superior, SUEera una prueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla,

(] 3 Revivie Nigromancia 1 accién nstantaneo Toque v, S, M
Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y fampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

O Y Futgor Nause abundo Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Una débil luz verdosa s eropaga por el inferior de una esfera de 30 pies de radio, centrada en un punto que elijas dentro del alcance. La luz se extiende mas ald de las
esquinas y dura hasta que fermina el conjuro. Cuando una criatura se mueva al inferior de esta 2ona por primera vez durante ..

()] Y Muro de ?uego Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de fuego en una superficie solida. Las criaturas en el drea readlizan una TS de Destreza, Si fallan, sufren Sd@ cuntos de dafio por Queﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado dél muro m&]tﬁe 5a8 dafio de (:ueﬁo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 408 por nivel de conjuro eor encima <§e 4

O S5  Prar alos muertos Nigromancia 1 hora nstantaneo Toque Vv, S, M

Devuehes a la vida & una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el aima es libre 4 voluntaria, vuene a la vida con 1 PG, También neutraliza veneno Y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

(m] 5] Curar heridas en masa Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio Cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de olpe iqual & 3A8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. No afecta & no muertoS o constructos. La curacion aumenta 108 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

- J
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CoP\a de Hemeru Cron Hechicero Carisma 13 +10
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 2 5 5
OOOO Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Agarre electrizante Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S

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

Truco Cor\gelar Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Haces que se forme escarcha entumecedora alrededor de una criatura que puedas ver 22.2 encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £ro si £alla la tirada de salkacién Y tendrd o\esvenmp en Ia siguiente tirad..

Truco Controlar Lamas Transmutacion 1 accion nstantédneo o 4 hora 6o pies S

Blige una lama no magica que puedas ver dentro del alcance y que quepsa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas siquientes
Expandes el J?ueﬂo 57ples en una direccién instanténeamente, siempre. que ha\ja madera u otro combustible eresente en a nueva ubicacionu.

Truco De scarga de fue g0 Evocacion 1 accion Instantdneo 120 pies v, S

Realiza un a‘rague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1dfo puntos de dafio por &.«ejo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 13 (o).

0 1 Armadura de mado ﬂ\:\')urac\ér\ 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base PASA A ser 13 + su modificador
por Destreza, El con\)uro termina si el ob\’)ehvo € pone una armadura o si, como accion, c\'\st‘oas el con\')uro.

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccidn dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salvacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4y Y sumar el resuitado & su tirada. ffecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4,

(m)] 4 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂlco.

O 1 Herolemo Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo \y, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual a tu modificador por
caracteristica para lanzar con\’)uros. A acabar el con\’s\,\ro P\ero\e los punfos temporales restantes,

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies \

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales a 40y / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Santuario ﬂb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 ples v, S M
Proteqes de un ataque & una criatura, Cuaiquier critura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura F.rofeﬂ‘da ataca, el conjuro termina,

O 2 Hor 0 C Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S M

una finea de r\;‘%\enfes lamas de 30 ples de Iar%o 25 pies de ancho surge de i en una direccion de tu eleccion. Todas las criaturas que se encuentren en ela deberédn
hacer una tiradad de salvacién de Destreza, Sutriran 308 de dafio de £u 90 si la fallan o la mitad de ese dafio si la superan. A Aiv..

O 2 Pleqari uracié Evocacion 40 minutos nstantaneo 30 ples v

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta & no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de. 2.
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Copla de Hemeru Cron Clér'\ﬁo Sabiduria 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 1 3
Oooo Ooo oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Gauia Adivinacién 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibic 108 puntos de dafio radiante. Mo hay ventajs por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) y & nivel 42 C4dR).

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accién Instantaneo 6o pies v, S
Sefialas & una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su alrededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salvacién de Sabiduria o sufrird 1d8 de dafio necrético. Si a Ia criatura le £alta 3lguno...

O 1 Bendicibn Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 10y Y sumar el resultado a su firada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4,

O 1 Hecolamo Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el con\"uro P’\erc\e los punfos +em‘oorales restantes,

O 1 Santuario ﬁ\:\)uractén 4 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si allg, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea, Sila criatura Pro’rejxda atacg, el conjuro termina.
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