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EQUIPO

Puedo cambiar mi estado de &nimo o mi manera de
pensar tan répido como e cambio la tonalidad en
una cancion.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fhe encanta un buen insulto, incluso uno dirigido a m’\.\

Mo hay incomprendidos, solo sinvergienzas Merliana
tiende”a molestarse cuando e intetrumeen, lo
considera algo Uy irrespetuoso, algo que no puede
ser aceptado de manera faci, dads que considera
una de las bases fundamentales de la comunicacion,
el enfendimiento, y 1a belleza del habla, Esto mismo

IDEALES

Haria cualquier cosa por los demas miembros de mi
SFUPO.

ViNCULOS

Meciiana tiende a engjarse cuando invaden su
espacio persond) :gconsndere una falta de respeto
el hacerlo, aunque 2lia también invadicd el de otros
sin importar lo que digan. Merliana no priorizaria entre
2 bandos enemiqos, I6s destruiria de todas maneras
si estos intentan aprovecharse de ella, Merliana al
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Merliana De Fountain

Merliana Posee un cabelo rojzo Cenizo que @ llega & 1a atura su escapuld, ojos de color verde oscuro, tes I
muz clara que contrasta con aquelios colores, ST ropa de color verde i? cuero caké oscuro 'm‘regrao\a asu
ropd destacan bastante, Botas largas bastante comunes, un bolso en’la

0200 un sombrecn bastante cacacdtecistica eate tiene ) criatalee U unA carreA adc el harde. el cual auede

espalda Yy una bolsa €n el otro lado,
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\ NOTAS ADICIONALES

[Mo le agrada la humedad, especiaimente los suelos \

/Herﬂana proviene de las tierras le\'sar\as de ({St. ?or\’rame]], en el continente de [[Val’mm]], una tierra mas allé\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS /

de [[Cordis]), de dificil acceso pero no imposibie.

vacida en los termplos re\c’\o\os por (Fontaine ), en aquelios momentos en 1a b\l«squeda de articulos de
importancia para su tierra,

Merliana, fue una de las Gnicas nacidas con la bendicion de los ([Aasimar]), sin una madre o padre & quien
vincular sus [LAIma DivinalPoderes o\\v\nosl]], esto le entreqo un dilema al temelo de Fontaine, dado que, si
lleﬁase a ocurric élﬁ\ln problema, Merliana se convertiria en 1a snﬁuuen‘re Por‘radora/recnpneme.

» Ingenioso Ganas Inspiracion Herdica cada vez que completes un descanso largo.

» Habik obtienes competencia en dos habiidades de tu eleccién.

» versétit obtienes dos Dotes de origen de tu eleccion.

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades, asi como dos herramientas de tu
eleccion,

» \niciado en la m%g@ (Hago) obtienes los siquientes beneficios: Dos Trucos. Aprendes dos trucos de maqo de
tu eleccion, La apfitud rndgica para lanzar 168 conjuros aprendidos mediante esta dote es \n‘r@ﬂg@nc\a, Sabiduria
o Cariema (escoge al selkccionar esta dote) Conjuro de nivel 4. Escoge un conjuro de nivel 1 A€ 1a T

4 | Reld Tu estilo de fuego répido para lanzar te permite tejer 1a ma@\a a una velocidad
asombrosa, otorgandote” el siquiente beneficior Siempre que lances un fruco que sdlo afecte a un enemigo,
puedes usar tu accion adicional para intentar acertarie a dos enemigos que estén a 5 pies el uno del Stro.

» Competencias: Como hechicero obtienes las s,Bu\eMes competencias, Armadura n\ngur\a. Armas: armas
sencilas, Herramientas: ninquna. Tiradas de salvacion: Constitucion, Carisma. Habiidades escoge dos entre
Conocimiento Arcano, Enﬁar\o, \ntimidacion, Perspicacia, Persuasion Y Eehﬂxér\.

» Favorecido eor los Dioses: Si fallas, una prueba de caracteristica, una tirada de salacion o tirada de ataque,
puedes lanzar 204 Y afiadirlos al tota), posiblemente cambiando el resultado.

» Fuente de Magia A nivel 2 'O*?rag acceder a una abundante fuente de mMagia que nace de tu interior, Esta
fuente se repré senta mediante una serie de puntos de hechiceria que te permiten crear una gran variedad de
efectos méﬁ\cos. Puntos de hechiceria, Posees 2 puntos de hechiceriy, pero obtendrés mas s 3\2\0 subas A

> Guia mégiga Puedes aprovechar tu propio manantial interior de magia para intentar conjurar un éxito a partic
de un {racaso. Sirealizas una tirada de prueba de caracteristica Y falas, puedes gastar 1 punto de hecﬁ\cer’\a
para voher a firar el do, pero tendrds que usar el nuevo resultads, lo que puede Conv..

» Hechiceris innata A nivel 4 gracias ol origen mistico de tus poderes has quedado imbuido eor una magia
vibrante. Como accién adicional puedes desatar tu mép\a durante 1 minuto. obtienes los siguientes beneficios:
Tu CD de salvacién de conjuros se incrementa en 4. Tienes ventaja en las tiradas de ataque con tus c..

» Lanzamiento de Conjuros: Un evento de tu pasado, o de a vida de uno de tus padres o ancestros, dejd una
marca indeleble en fi, lendndote de magia arcana. Esta fuente de magia, sea cual sea su origen, alimenta tus
conjuros, Trucos. A nivel 1 conoces cudtro trucos de tu eleccion escoﬂnc\os de entre los de 18 lista de c..

» Hagia Divina: Gracias & tu enlace con lo divino eres capaz de aprender conjuros de clérg . Aprendes conjuros
adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal Yy como se muestra n a tabla “Haﬂxa
Divina",

> HMagia Divina Rien Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal
comd se muestra en Ia tabla ™Maga Divina' basado en la afinidad de tu poder divino con el bien. Todos los
conjuros se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de hechicero, pero cuentan para el total de ..

> ivin Aperendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal
comd s muestra en Ia tabla ™Magia Divina' basado en la afinidad de tu poder divino con el caos, Todos los
conjuros se consideran, en lo que’ a ti respecta, conjuros de hechicero, pero cuentan para el total de ..

» Magia Divina: Ley Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal
comd se muestra en la tabla "Magia Divina' basado en Ia afinidad de tu poder divino con 1a ley, Todos los
conjuros s consideran, en lo que a ti respecty, conjuros de hechicero, pero cuentan para el fotal de c..

- Levantar maldicion, Sefial de esperanza

» Magia Divina: Hat Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase, tal
comd se muestra en Ia tabla ™Magia Divina' basado en la afinidad de tu poder divino con el mal. Todos los
conjuros se consideran, en lo que a ti respecta, conjuros de hechicero, pero cuentan para el total de cu

» ivin . Aprendes conjuros adicionales cuando alcanzas determinados niveles de esta clase,
tal ;) como se muestra en Ia tabla “Ha?\a Divina" basado en la afinidad de tu poder divino con la neutralidad.
Todos los conjuros se consideran eno que a ti respecta, conjuros de hechicero, pero cuentan para el to..

» Mejora de Caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o do$ puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Metamagia: A nivel 3 obtienes la capacidad para retorcer tus conjuros, adapténdalos & tus necesidades.
Consiques dos opciones de metamagia, & tu eleccion. Ademdas, recibirds ofra cuando alcances los niveles 4o y 1
Cuango lanzas un conjuro solo puedEs usar una opcion de Hetamagia, saivo que se especifique..

- Escoge dos opciones de metamagia.

» Recugeracion n%’ ?g:é A nivel 5 completes un descanso corto, recuperas tantos puntos de hechiceria como la
mitad de tu nivel de hechicero (redondeado hacia abajo). Una vez ha\jas usado este rasgo no podras voher a

hacerlo hasta que completes un descanso largo.
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 6 5
Oooo Ooo OO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accion \nstantaneo 60 pies v

lnsultas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1dY puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 43 (YY),

Truco Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies 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).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S M

Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'\r 13 ilusién con una
Prueba de \n+el'ﬂencié (\r\vesﬂﬂacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco i Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSade o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Rociada venenosa M’xaromancla 1 accion Instantdneo 60 ples

Fumigas con una nube de gas venenoso & und criatura & una criatura dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancis, si impacta el okjetivo recibe
1042 De dafio veneno. El ddfo aumenta a nivel 5 (2042), a nivel 44 (3042) y a nivel 42 (Y4,

Truco Toque helado Mxﬁromancla 4 acciéon 1 asalto 120 ples v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu siquiente tumo. El dafio aumenta & nivel g (208), & nivel 4 (38) Yy a nivel 13 (Yd®).

O 1 Bendicién 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 40y Y sumar el resultado & su tirada. Afecta & una criature més por cada nivel de donjuro por encima de 4,

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 ’Descaraa cadtica Evocacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si impactas, este sufre 3dg de dafio del tipo escogido: acido, o, ?ueﬂo, psiquico, relémPaﬁo, trueno o veneno. Si
sacas el mismo resulfado en al menos dos dé Ia €nergia salta & ofra criatura & 30 pies o menos del ErmET objetivo.

()] 1 etectar el bien y el mal Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si ha\j alguna aberracion, celestial, elemental, fata), infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay algin lugar u objeto & 30 pies o Menos de i que haya sido consagrado o profanado.

(] 1 \n{fl'xsir hecidas Nigromancia 1 accion nstantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cueréao contra una cristura que puedas alcanzar. Siimpactas, el objetivo recibe 3ddo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

()] 1 orbe cromatico Evocacion 1 acciéon 120 pies v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si impactas, este sufre 3d8 de dafio del tico escogic\o- acido, £rio, ?uejo, relémpajo, veneno o trueno. Si sacas el
mismo resultado en al menos dos d8 el orbe saltd a ofra criatura a 30 pies o menos del erimer objetivo.

()] 1 orbe cromatico Evocacion 1 accion Instanténeo Yo pies v, S M

Arrojas una esfera de enegjla de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, 18 criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tico del orbe elegdo (acido, o, ?ueﬁo, relémpajo, veneno o trueno). El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

O 1 orden imperiosa Encantamiento 1 accién Instantdneo 6o pies \

(e das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del aleance, Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir Ia orden durante
su siguiente turno. Mo tiene efecto si el objefivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

0O 1 Palabr. uraciéon Evocaciéon 4 accién adicional \nstantaneo 60 ples \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ\ca. Este conjuro no afecta a

muertos vivientes o autébmatas,

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo £alls, &l realizar una tirada de ataque o de

salvacion antes de que termine el conjuro, debe. tirar 404 y restar el resultado.

O 1 P o ntca el bi H\:\"uréctér\ 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen desver\’ra\')a en los ataques contra el

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

@] 1 Rociada de color usion 1 accion 1 asalto Personal v, S M

un ceﬁador haz de luz C.eéa 6040 (+204o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de QOIPQ dentro de un cono de 15 pies frente a fi. El conjuro afecta a las
criaturas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (lﬁnorano\o criaturas inconscientes Y que no pueden ver).

O 2 Arma espiritual Evocacion 14 accién adicional 1 minuto 6o pies v, S

(reas un arma espectral fotante que ataca & una criatura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 40 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria 2o pRs Y repetir ataque.

o a2 ﬁuguﬂo Adivinacién 4 accién (ritual) nstanténeo Personal v, S M

\:

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resutado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegir cormo
augurio ‘dicha’}"'desdicha’, "dicha Y desdicha’ o 'nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lReturas al azar.

g 2 Auxilio Hb\’)uracién 4 accion 8 horas 30 pies v, S M
T con‘{)\ro concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. Bl méximo de puntos de P Y los puntos de golpe actuskes de
\cao\a objetivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 PG adicionales cor cada nivel por encima de A /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 4 Fuerza fantasmal usién 1 accién Concentracién 4 minuto 60 pies v, S M
Si el objetivo £alla una TS de \nfeligencia, creas una iusion en su mente de tamafio menor de un cubo de 1o piks. La ilusion incluye sonido, temperatura y otros estimulos.
El objetivo racionaliza cualquier respuesta ibgica del trato con la ’r‘ar\’rasmaﬁor\a e incluso puede recibic dafio (106 por turno).

O 2 \magen mltiple usién 1 accién 1 minuto Personal v, S
Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que tG, imitan tus acciones Yy s cambian de posicien. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬁ(m los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se c\xr’ﬂan a uno.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro or encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y le otorgas una mejora méﬂlca ventaja en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies), Cariema, Fuerza ay duglicar
cangd), Constitucion ay 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

(m)] 2 Eago abrasador Evocacién 1 accién Instantdneo 120 pies v, S
Lanzas fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo reciy 2d6 puntos de dafio por €u63o. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬁb\)urécic’m 1 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a aﬂ’ﬂa. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

()] 2 Silencio usion 4 accién (rituald Concentracién 4o minutos 120 pies v, S
No s@ puede crear ningdn sonido @n una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesarla. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de Ia esfera es
inmune al dafio por trukno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. No se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

O 2 Sordera / Ceguera u‘xﬂromancxa 1 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £all, queda cegado o ensordecido (; seﬁx'm decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

()] 3 Animac a los muertos L)Broméncla 1 minuto nstantadneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

o 3 Circulo magico ﬁb\)urac\én 14 minuto 1 hora 1o pies v, S, M
Creas un cilindro de o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, £atas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo Qleﬁldo no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ'\cos y tienen o\e&en‘rada en los ataques contra objetivos dentro.

()] 3 Desplazamiento Transmutacion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S
Tiras 4d20 &l final de cada turno. Si sacas 4 o mds, e desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al erincigio de tu sljuter\‘re turno ¢ Y cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un espacio sin ocupar y que puedas ver a 1o ples del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver Y escuchar el plano de origen.

(] 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\én 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] 3 Innponec maldicién Mlﬁromancla 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que Ia criatura focada tenga desvenfa\"a en pruebas q TS de una caracteristica; o\es\len*rada en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques ’m@'\ﬁen 408 necrdtico. Utiirar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

(@] 3 r maldicién Hb\’)urac\ér\ 1 accién nstanténeo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan & una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méjxco maldito, la maldicion permanece, pero el conjuro
rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

()] 3 Me te oritos, Diminutos de Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M
Melf

Creas seis pequefios meteoritos en tu espacio. Flotan en el aire y orbitan & tu alrededor durante la duracién del conjuro, Cuando lanzas este conjuro -y como accion
adicional en cada uno de tus turmos posteriores a este— puedes 3as.+ar uno o dos de los meteoritos, envidndolos hacia uno o mas puntos...

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Formulando unas palabras de curacién, hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan cada una tantos euntos de golpe como Uy + fu
modificador por aptitud méﬂ’xca. Este conjuro no afecta a muertos vivientes o autématas.

()] 3 Egjamgaﬂg Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S M
Un rayo de luz de Joo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de ti en la direccién que elijas. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe
8d6 plntos de dafio por r&émpéﬂo Y sl tiene éxito, la mitad. El'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

0O 3 Revivic Utﬁromanc\a 1 accion \nstantdneo Toque v, S M
Tocas a una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa ala 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 tampoco recupera ninguna parfe del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de esplranza ﬂb\')uraciér\ 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. EI'AQ& cualquier nmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventais en las
tiradas de sahaciéon de Sabiduria Y contra mugrte, y recuperan el ndmero méximo de puntos de goee eosible de cualquier curacion.
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