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se adoren otros dioses.
comunes con mis enemigos mas ieros, empatizar
con ellos Y +ra\aadar por Ia paz.

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Folero (o no) ofras fes y resceto (o condeno) que \
uedo encontfrar intereses

Cambio. Debemos ayudar & erovocar los cambios
que los dioses introducen en el mundo (castico).
Poder. Espero Ilegar un dia a lo mas alto de la
jerarquia religiosa de mi fe (legal). Fe. Creo en que
mi deidad qiiard mis acciones. Tengo fe enel
frabajo duro, todo ird bien (leqal).

IDEALES

Acabaré con el dominio de Lolth en nombre de mi
sefora Eiistraee.

ViNCULOS

Juzqo a los demds con dureza y a mi mismo con
aln mas severidad, Una vez eI\?’)o una meta, me

503 inflexible en mis opiniones.

DEFECTOS

\-

obsesiono con ella en detrimento de todo lo demas.

J

(EIQO oscuro (Drow)
- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar
- Magia Drow

Clécrigo Mivel 42:
- Balarina guerrera
- Bendicién de 1a Dama oscura
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Canaliar divinidad: Danza de Ellistraee
- Cancién de coraie
- Destruir muertos vivientes: Des‘rruﬁe con
VD 2 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- Hechicera danzante
- Hechizos de Espada Danzante
- \mpacto divino
- \nfercesion divina
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Sonrisa de la Dama oscura
Bardo Mivel 3
- Ademéan de cuchila
- Aprendiz de mucho
- Cancién de descanso: Puntos de golpe
recuperados: 1d6
- Competencias adicionales
- Duelo
- Esfilo de combate
- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros
- Pericia
Dotes:
- Atacante sahae

RASGOS Y ATRIBUTOS

N
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4 oh, v\s‘en\ja... su belleza sdlo es superada por su fuerza de voluntad. Cuando hablamos de Vi, hablamos de I
una joven drow de estatura media, delgada pero atiética debido a las intensas Y extremas horas de
V\S‘Qnt’é Tavreen "Siversw.. | entrénamiento a las que estd acostumbrada desde pequedia. Su cuerpo Y su rdstro estan cubliertos de
pequenas pecas aqui y allg, especiaimente en el puente de la nariz Yy las mejilas, los hombros, el pecho Y los
NOMBRE DEL PERSONAJE mMusios, Su fono de eidl estd entre un fono medio de a2ul y moradd lo que definifivamente hace que sus
randes Y brilantes ojos rosados de sirena resalten debaic de sus ceias blancas. Volviendo a la nariz,
podemos”decir que es pequefia Y respingond, ‘adornada’ con una cicatriz también en el puente nasal. Tiene
mejillas sonrosadas, lablos carnoSos Y digntes de color blanco perlado con colmillos puntiaqudos. Suele
ocultar sus puntiagudas orejas de eKo bajo su espeso Y largo cabello blanco, normaimente trenzado hasta
las rodilas. \I'\S‘en% suele flevar maquilaie oscuro, que la ?ec parecer mas intimidante Yy le sienta bien
tarmbién. Elistraed la \:enc\\\']o con toda su belleza Y gracia sabiendo que alﬂfm dia ella s€tia su campeona.

\APARIENCIA J

4 N )

k HISTORIA DEL PERSONAJE J

» Vision en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz crepuscular de los bosques Y al cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy enla dscuridad como si fuera
penumbra, En la oscuridad no puedes c\\s.hnﬁunr colores, solo tonos de gis

» Linaie feérico Tienes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy o puedes quedarte
dormido por nmS\Z\r\ efecto rn3gico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente Y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

» Vision en la oscuridad Superior: Tu visién en la oscuridad fiene un radio de 120 pies

» Sensibilidad a la Luz Solac: Tienes desventaid en las tiradas de ataque yen las pruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en 1a vista cuando el o‘LJehvo de tu ataque o o qué sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» ia Drow: Conoces el truco luces danzantes. Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar €ueﬁo Leérico
una vez por dia. Cuando aleances el quinto nivel también puedes conjurar oscuridad una vezal dia, Cariema es

\ APARIENCIA ) la caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

» lvaje: Una vez eor turno, cuando tiras el dafio de un ataque con arma cuerpo & cuerpo, puedes
4 N\ repetic los dados de dafio del arma y usar el resuttado que prefieras.

» Jac s Cuando te golpean con un arma o un hechizo de ataque mientras usas armadura ligera o

ninguna y nd fienes un escudo, puedes usar tu reaccién para afiadic tu modificador de Destreza a tu TA.

» Bendicion de la Dama oscura: obtienes competencia en dos de las habiidades de la snﬂuxen‘re lista,
interpretacion, espadas largas \ cortas, pudiendo ser ambas suties, gun instrumento de~tu eleccién. Sin
embarﬂo, no puedes tener competencia en escudos, armaduras medids Y pesadas,.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energa divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos s recuperan tras un descanso breve o largo. La C'D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual & la CD de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizar divinidad: Danza de Ellistraee: A partic del nivel 2 de clénﬁo, ientras tengas una espada larga o

rande, hasta armadura ligera y niny Gn escudo puedes usar Canalizar Divinidad para realizar una hermosa
‘g\an?_a de batala que durd un fMinufo o anfes si no puedes mowverte. Mientras esté activa ganas los siguientes
bonificadores: ..

» Cancion de coraje: Desde el nivel 4cuando th o un aliado a 30 pies de ti que pueda ofrfe atacdie, realizdis una
tirada de habmdaé o una tirada de sahacién de Carisma o Sabiduria puedes usar tu reaccion para invocar la
cancion de la Dama oscura. Tu o tu aliado podéis afadic tu modificador de Carisma a la tiradau.

» Destruic muertos vivieates: Cuando un muerto viviente £alle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inferior al umbral

siguiente.
- esﬁu\j@. con VD 2 o menor

» Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracién. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar akjarse
de i

» Hechicera danzante: Puedes usar Carisma para lanzar conjuros en lugar de Sabiduria, Ademas de tu simbolo
Se}arédo de Eilistraee, puedes usar arte como concentracion de hechizd, Una melodia tocada en un instrumento
o fu propia voz cantando puede servir como concentracion de hechizo Y componente verbal del hechizo. Ad...

» Hechizos de Espada Danzante: Aparte de la magia conocida por los clériﬂos, las Espadas Danzantes poseen
unos hechizos o‘rorﬁao\os especiaimente por su dids Elistraee.

» Impacto divino: Al nivel § obtienes Ia habiidad de infundic tu arma con energa divina, Una vez cada turno,
puedes causar 408 de dafio radiante extra al golpear & un enemigo con tu &rma. Al nivel 14, el dafio aumenta a
208,

» Intercesion divina: Solicita & tu deidad que inferceda por fi en momentos de gran necesidad. Describe el fico
de ayuda que necesitas y tira 40oo. Con un resultado iqual o inferior a tu nivel de clér'ijo, tu deidad intercedera.
El DM decide la naturale2ad de la intercesion. A nivel 20 Tu peticion tiene éxito siemere.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros de cléﬂﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod. de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iar{jo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y Séshar un espacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o superior (sakvo frucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clérgo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
efiqueta «ritual» 4 lo tienes preparado.

» Sonrisa de 18 Dama oscura: A partic del Aivel 6 como accién, puedes invocar a Eiistraee ara hipnotiar & tus
enemigos (; Pro’reﬁeer a fus aliados. Escoge un ndmero de enm’%os iqual o menor & tu modificador de Sabiduria
a meros de 30 pRs que puedan verte U oirte, Esas criaturas deben superar una tirada de salvacién de

Sabid...

» Bdemén de cuchila: Aprendes a realizar demostraciones impresionantes de destreza y velocidad marcial.
Cada vez que tomas Ia accion de Afaque en tu turno, el ritmo de tu caminate aumenta %o pies hasta el final del
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tumo, y si un ataque de arma que realizas como parte de esta accion golpea & una criaturg, puedes usar..

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mcluﬁa 3&.

» Cancion de descanso Tocas mlsica o un recital relajante para ayudar a tus aliados heridos durante un
NOTAS ADICIONALES RASGOS
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\l'\s'entja Tavreen "Siversword" Clér‘\ﬁo Sabiduria 1% +9
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 3 3 2 y y y 2 || 5
0000 000 o000 000 (e]e) (@] O (@] PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Eat i Evocaciéon 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
lvoca una pequeia bola de luz lunar que orbita alrededor de su invocador, puede moverse Yy es capaz de atacar, ferminando el conjuro

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentracion 41 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 la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. bo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) y a nivel 42 CYAR).

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M

Un okjeto de no mas de 4o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portadoer del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el cor\\’)uro.

Truco Palabra de resplandor Evocacion 4 accion nstanténeo Personal v, M

Pronuncias una palabra diving, Y un ardor radiante surge de ti. Cada criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance debe tener éxito en una tirada de salvacion
de Constitucion o recibic 406 de” dafio radiante.,

Truco Piedad con los Nigrormancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que fenﬁa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque Vv, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasgao\a o una
bota de vino que So‘reé. No o\e\') rastro del dano anterior.

Truco Resistencia Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentracion 41 minuto Toque Vv, S M
Tocas & una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede tirar 4d4 Y afadic el resuttado @ una tirada de salacién de su eleccién. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia TS. Entonces, termina el Conjuro.

Truco Tauma‘rurgla Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de goee o cambias tus ojos.

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta a fres cristuras de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un obietivo haga una tirada de ataque o de salvacion antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4dy Y sumar el resuitado & su tirada. Afecta & una cristura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

()] 1 Crear o destruir agua Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S, M

(reas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover a%ua (Qxﬂnﬂukendo las llamas que hage} o elminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel rayor de 4, creas/o\es‘rrutjes 4o ﬁalones/nlvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instanténeo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 ectar el bien y el mal Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, S

Mientras dura el conjuro, sabes si haﬁ 3lguna aberracion, celestial, elemental, fata), infernal o no muerto a 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay acﬁun lugar u objeto & 20 pies o Menos de ti que haga sido con&aﬁrao\o o profanado.

0 1 Detectac magia Adivinacion 4 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a ma;j\a hasta & 30 pies de fi. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura airededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del &rea que la engd, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

0O 1

C Ve Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M
enfermedades

Puedes sentir Ia presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermédad en cada caso.

(@] 1 Escudo de fe ﬂ‘b\‘urécién 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

(m] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 1 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaa si 0 o tus compafieros estéis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el

conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 \r\qxg\r heridas w‘xﬁromancxa 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta

1o por cada nivel de conjuro eor encima (ye 4

0O 1 orden '\mPer’\os,a Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 P’Aes \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir la orden durante

su 313uier\+e turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

0O 4 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

con\‘\uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Perdicion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, § M

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

salvacion antes de que termine el conjuro, debe tirar 104 Y restar el resuitado.

O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Y no muertos, las cuales tienen o\esmnfada en los ataques contra el
objetivo, yrole pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y se encontraba en uno de estos estados,puede volver a tirar la TS.

J
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\l'\s'en\ja Tavreen "Siversword" Clér‘\ﬁo Sabiduria 1% +9
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 3 3 2 y y y 2 || 5
0000 (e]e]0) o000 000 (e]e) (@] O (@] PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 il mAaqi Evocacién 1 accion Instantédneo 120 ples v, S
Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo M’\ﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual nstantdneo o pies v, S
La comida (; la bebida no méjxcaS dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijps dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y enfermedad,

(@] 1 Saeta gu’xao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, el obietivo recibe Udé (+4d6 por cada nivel de conjuro or encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaip si e realiza antes de que termine tu siguiente turno,

O 1 Santuario ﬂ\:\“uracién 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M
Proteges de un ataque a una criatura, Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si falla, debe elegir un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. o ‘cro‘reﬁe contra efectos de area. Sila criatura Pro#eﬁlc\a ataca, el conjuro termina.

()] 2 Acma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra ‘m&l\é}e 108 puntos de dafio por £uerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4dt por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o pRs Y repetir ataque.
o a2 Hugur’xo Adivinacién 14 accién (ritual nstantaneo Personal v, S, M

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

0O 2 Auxiio ﬁb\')urac\én 1 accién 8 horas 30 pies v, S, M

T con'{u‘o concede a tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de golpe Y los puntos de golpe actuses de
cada o jetivo aumentan en 5 mientras duca el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indikerentes hacia criaturas de tu eleccién.

0O 2  Detectar trampas Adivinacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Sientes I3 presencia (pero no 13 ubicacién exacta) de cualquier frampa dentro del alcance y en tu finea de vision. Se entiende como tramea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafine o indeseable ereparada intencionalmente eor su creador.

(m] 2 ul 0! Nigromancia 4 accién (ritual) 1o dias Toque v, S, M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo esta ‘:ﬂ‘ofeﬁtdo de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tiempo fimite en que el objetivo podrd ser devuelto & 1a’vida.

()] 4 \ ilizac 0 Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o 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 eara ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro Eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre =i,

(] 2 lama permanente Evocacion 1 acciéon Hasta disipado Personal v, S, M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas, Parece una lama normal, pero no da calor Y no consume oxigeno. La llama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

(] 2 LO_Qa_lli_QV_O_h\)m Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s encuentra, siemere Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto s mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mdas Cercano de un fio en particular.

O 2 T»'Iegar\a de curacién Evocaciéon 10 minutos \nstantadneo 30 ples \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le o+or3?s una mejora magica ventais en las eruebas de \nteligencia, Destreza (i y evitar dafio por caida de 2o pies), Cariema, Fuerza aQy duglicar
carga), Constitucion ¢ Y 2d6 PG temporakes) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

O 2 Proteccién contra veneno ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenadd, neutralizas el veneno. Si mas de un veneno aflige al ob\')e‘r]vo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar.
El objetivo gana ventajs en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia &l dafio por veneno.

()] ) Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turo en el cilindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dato radiante, yle mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬂ‘b\‘urécién 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas a una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a aﬂ’ﬂa. El estado puede ser ceﬂac\o, 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, ningdin sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inrune &l dafio por fruno y las criaturas quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal.

O 2 Sordera / Ceguera w‘xﬁromancxa 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.

()] 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂuxré lo mejor zﬁe pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

O 2 vincuo erotector ﬁb\)urecic’m 1 accién 1 hora Toque Vv, S, M

Proteges a una criatura voluntaria con una conexion mistica, Mientras esté a 6o ples o menos de ti, obtiene +1 a la CA ye las TS yes resistente a todos los dafos.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes Ia misma cantidad, Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

J
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(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 4 accién 10 minutos 60 pies v, S
Creas una 2zona que te erotege del engafio en una esfera de 45 pies. Al entrar o comenzar el furmo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del drea. Tu sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

O 3 Animar a los muertos Ut\cjromenc\a 1 rinuto nstantdneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una eila de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle ordenes 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,

()] 3 Caminar sobre el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 1 hora 30 pies v, S M
Hasta tres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance consiquen obtienen la capacidad de moverse por cualquier superficie fiquida como si fuera un ferreno
6lido inofensivo. Si tu objetivo estd sumergido en un fiquido, lo saca a la"superficie & una velocidad de 6o pies por asalto,

o 3 Cireulo magico ﬂb\‘)uracién 14 minuto 1 hora 1o pies Vv, S, M
Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del fico eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y fienen dQSven‘ré\')é en los ataques contra objetivos dentro.

@] 3 Clarividencia Adivinacién 4o roinutos Concentracién 4o minutos So00 v, S M
P\QS

Creas un sensor invisible en una ubicacién conocida u obvia (detrds de una é:.ueﬁa, 0 en una esquind) que esté hasta a 1 mila. Al lanzar el conjuro y como accién puedes

eteﬂ'xr ver o escuchar como i estuvieras en ese Iuﬁar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisible) vera un orbe de uz.

O 3 Crear comida Y agua Con\"urémén 1 accién \nstantaneo 30 ples v, S

Creas 45 libras de comida y 30 galones de agua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante a4 horas. La
comida es insipida, pero tiene nutrientes, 4 SR esfropea sino se come anfes de 24 horas. El agua estd impia Yy no se pudre.

(m] 3 i Hb\’)uraciér\ 1 accién nstantédneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto magico, Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3a3+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

(m] 3 Don de lenguas Adivinacion 1 accién 1 hora Toque v, M

Este conjuro le concede a la criatura que tocas Ia capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademds, cuando el objetivo hably, cualquier criatura que
conozca al Menos Una lengua Y que pueda oirlo entiende lo que dice.

(] 3 Esgpiritus 3uard|anes Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Espiritus 3uaro\’|anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad & Ia mitad. A entrar o comenzar el turo dentro del &red, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 punfos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 eor nivel de conjuro mayor de 3.

(m)] 3 Fundirse con la p\eo\ra Transmutacion 4 accién (ritual 8 horas Toque v, S

Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no méﬂ’\cos. No puedes ver Y tienes
deswentajas en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre fi. Puedes usar tu movimiento para salir de 187 piedra.

0O 3 glfo custodio ﬁ\:\‘)uracién 1 hora Hasta disipado o disparado Toque Vv, S, M

Crea una trampa mé\jlca sobre un objeto o 2ona de hasta 4o pies de didmetro, Indica 1a condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
espacio de conjuro U fizado o Erovocar una explosion de 2o pies de radio que causa 5d8 (+408 por nivel de conjuro por encima de 3).

O 3 Hablar con los muertos Mgroméncxé 1 accién 1o minutos 1o pies v, S M

Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadaver, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que le hagas, Debe tener boca atn 4 no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

()] 3 Imeonec maldicién M’xsromanclé 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que Ia criatura tocada tenga c\eswn&a\’)a en pruebas q TS de una caracteristicd; desver\w\')a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; tus ataques inQ'\ﬂen 408 necrdtico, Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

O 3 Levantar maldicién ﬂb\}urac\én 1 accién Instantdneo Toque v, S

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

(m] 3 Luz del dia Evocacion 1 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionaks. Si el punto que eliges estd
en un objeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transeorty, 18 2 emana del objeto y se mueve con el

O 3 Palabr. uraciéon en Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 6o pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG iqual a 104 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion
aumenta 1d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

0O 3 Proteccién contra energia ﬂb\')uracién 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & la que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que elids Acido, £rio, ?ueﬂo, relémPajo o trueno.
@] 3 Recado Evocacion 1 accién 1 asalto limitado v, S M

Envias un mensaje de hasta 25 palabras a una criatura conocida, que escucha @l mensaie en su mente, e reconoce como 1a persona que lo envia Y puede responder del
mismo modo inmediatamente, Las criaturas con Inteligencia entienden el mensae. H63 un 5% de que un mensaje entre planos no llegue.

O 8 Re vivic U'Bromancla 1 accion nstantdneo Toque v, S M

Tocas a una criatura 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 3 Sedal de esplranza ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S
Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ntmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventaja en las

tiradas de sahaciéon de Sabiduria Y contra mu??r‘re, y recuperan el nGmero maximo de puntos de golpe posible de cualquier curacion.
O Adivinacién Adivinacién 14 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica pregunta concerniente & una mets, evento o actividad especifica que ocurrird en un pldzo Maximo
de # dias. El director de Jueqo te dard una respuesta veraz, 1a cual puede ser una frase corty, una rima criptica o un augurio.

O Y Cancién de Creacibn Evocacion 1 acciéon Personal v, S
\USar\c\o un espacio de hechizo de nivel Y o superior, puedes usar el conjuro Imagen Mayer, haciendo que una serie de hebras de Iuz lunar creen bellas imdgenes para fi /
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(] Y Qamo_n_o\_e_E&gQ@oig Encantamiento 1 accién adicional Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

La Espadas Danzantes de la Dama Oscura son capaces de usar su canto @n el @raﬁor de la batalla para invocar los poderes que les otorga su diosa, capaces de
inspirar miedo, curar aliados, crear belleza o inspirar ﬁrano\ez hazanas.

O Y Cancién de Extasis Encantamiento 1 acciéon Mantenido 1 minuto Personal v, S
Railas mientras cantas, creando un espectaculo de belleza inverosimil Y grén emocién, mientras hebras de Iuz lunar tejen y d’xbu\’)an escenas hipnotiantes.
O Y Cancién de vida Encantamiento 1 accién Instantédneo Personal v, S

Tu cancién cura heridas Y alivia el dolor de quien Ia escucha, Tu conjuro crea Ia hilos de suave luz lunar que se entrelazan peara crear unad mujer 8Kica alta que cura a tus
aliados.

(] Y qu‘LoLér_ég\_J@ Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M

Controlas el aqua corriente que haga dentro del drea que elijgs, que puede ser un cubo de hasta 400 pies de lado. A lanzar el conjuro y cada turno, como accién, puedes
elegir cualquiera de los siguientes Efectos: apartar las 3quas, inundacion, red\rig\r la corriente o remolino.

()] Y Destierro ﬂb\’)urauén 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el ob\}eﬂvo es nativo del glano actual, viaja & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de .

O Y Guardia contra la muerte ﬂ\:\‘)uractén 1 acciéon 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra Ia muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de éolpe del ob\'\eD’rivo se reducirian @ o como resultado de recibic dafo, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(m)] Yy Guardidn de la fe Con\')urac'\én 1 accién ¢ horas 30 pies v

Un guardian espectral Grande aparece Y Qota en un espacio sin ocupar de tu eleccion. La primera vez en su turno que un enemiqo S8 acerque 1o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si &Ila yla mitad si tiene éxito. Se desvanece al m@’\ﬂu- 60 de dafo.

(@] Yy Libertad de movimiento ﬂb\‘urécién 1 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, 4 los conjuros y ofros efectos magicos no pueden ni reduci 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el aqua no e impond penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

()] Y Localizar criatura Adivinacién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1d que se encuentra, siemere Yy cuando s encuentre a 4ooo Eies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mads cercana de un tigo.

O Yy Moldeac la Pieo\ra Transmutacion 1 accion Instantaneo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de tamafio Hediano o mas pequefio o una seccion de piedra de no mas de 5 pies en cualquier dimension y le das s forma que se adapte &
tu proposito. El objeto que crees puede tener hasta dos b'\e.aﬂres Y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

0O S  PArac alos muectos Nigromancia 1 hora nstantaneo Toque Vv, S, M

Devuehes a la vida a una cristura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el ama es fibre q voluntaria, vuehe & I3 vida con 4 PG, También neutraliza veneno y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que fatten.

()] 5 Acma sagrao\a Evocacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S

Imbuyes un arma que tocas con poder sagrado, Hasta que terming el conjuro, el arma emite Iuz brilante en un radio de 3o pies y luz tenue por 30 pies adicionales.
Ademds, los ataques con armas hechos cdn &l \nglﬁen un dafio radiante adicional de 2d8 en un ol

g s ura clanac Hb\’)uraciér\ 4 hora 24 horas 60 pies v, S M

Vinculas & tu servicio & un celestial un elemental una £ata o un infernal, que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar |13ado para senvirte y sequir tus srdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta $€3\'An el nivel de conjuro.

O 5 Camino lunac Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos Visién v, S M

Eiistrace oforgs & sus mejores guerreras la capacidad de proteqer & sus aliados de todo mal para enfrentarse a la Reina de las frafias o a quien quiera que trate
dafarlas.

()] S Comunién Adivinacién 1 minuto (ritual) 1 minuto Personal Vv, S M

Contactas con tu deidad o con un representante divino y antes de que termine el conjuro, le haces hasta tres preguntas que se puedan responder con sf o no. Recibes
una respuesta correcta para cada ung, dentro del conoCimiento del ser divino.

O 5 Conocer las gggndg; Adivinacion 4o minutos Instantdneo Personal v, S M

Proporciona un resumen del conocimiento popular sobre una persond, lugar u okieto nombrado: relatos actuales, historias olvidadas o incluso un saber secreto poco
conocido. Sélo consigues informacién si tiene una importancia leﬂer\derxa. L& informacién es precisa pero puede usar lenguaje Qﬁurahvo.

(] 5) Qqnﬁﬁﬁm Evocacion 24 horas Hasta disipado Toque v, S M

Tocas un punto @ infundes el &rea que lo roded, de hasta 6o pies de radio, con un poder sagrado (o sacrieqo). Celestiales, elementales, fatas, infernales Y no muertos no
pueden entrar. Puedes vintular un efecto adicional al drea: descanso eterno, idiomas, miedo, dscuridad, silencio, valor, ete.

O 5 Con+ag'\o U'Bromenc\a 1 accién 3 dias Personal v, S

Haz un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siimpactas, le envenenas. Al final de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si falla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haja el conjuro. Si supera 3, el conjuro termina,

O 5 Curar heridas en masa Evocacién 1 acciéon \nstantdneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea @se punto recuperan una cantidad de puntos de Jolpe iqual a 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a no muertos o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

O 5 Disipar el bien y el mal ﬂb\“uracién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Celestiales, elementales, fatas, infernales y no muertos tienen desventajg en las tiradas de ataque que haﬁan contra fi. Puedes terminar el conjuro: con un foque a un
afectado por un encantamiento de una de estas criaturas; con un ataque de conjuro c/e, fratando de devoher a Ia criatura & su plano.

O 5  Escudriac Adivinacién 4o rainutos Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Eiige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que 4. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seqdn lo bien que conoces al objetivo y el tipo
A€ conexién fisica que tienes con él. Si fally, se crea un sensor invisible que le sique & fravés del cual puedes ver Y escuchar,

O 5 cas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies v

Das una orden magica & una criatura que puedas ver. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizads,
recibe Sdo puntos de dafio psiquico si actda contra tus instrucciones (maximo una vez al dia). Una orden suicida fermina el conjuro.

J
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()] 5] f Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M
Una columna de J?uejo divino de Yo pies de altura %40 de radio cae en el gunto que elijgs. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si fallan reciben dafo iqual a
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si tienen éxito, Ia mitad. El dafio aumenta 4d6 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro or encima de 8.

O 5 ’Plaga de insectos Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M

Un enjambre de langostas mordaces lena una eskera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turmo en el &rea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si £ald sufre Uddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 5.

()] 5) Restablecimiento rayoc ﬂ\:\')uraciér\ 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Imbuyes a una criatura que focas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efectos de hechizado o peftrificado, maldicion, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de golee MAaxinos.

(m)] 6 Aliado lanac Conjuracion 4o minutos nstanténeo 60 pies v, S

Suglicas aguo\a a una conocida entidad de otro mundo: dios, erimordial, erincipe demonio, etc. Envia & un celestial, elemental o infernal que e sea leal a un lugar sin ocupar
dentro del'alcance. Puedes pedirle aﬁuo\e a la criatura a cambio de un page (aprox oopo/minuto, 4.000po/hora o 4o.000p0/dia).

(m] 6 Barrera de cuchilas Evocacion 1 accion Concentraciéon 4o minutos o pies v, S

Creas una pared de hasta oo pies de largo, 20 pies de ato y 5 pies de grosor de afiladas cuchilas que giran, Proporciona % de cobertura y es terreno dificil. Al entrar o
comenzar el turo en la 2ong, se debe superar una TS de Destreza o sufrir 6040 de dafio cortante. Si tine éxito, la mitad.

O 6 Crear muerto viviente M’Aﬁromancxé 1 minuto Instantaneo 1o pies v, S M

Solo de noche. Hasta 3 cadaveres humanoides de tamafio Mediano o Pequefio seleccionados se convierten en necrékagos bajo tu control. Como accion adiciona), puedes
darles érdenes mentales si se encuentran hasta & 120 pies de fi. Antes de 24 horas, debes lanzarles de nuevo el conjuro o se liberaran,

()] 3 Curac Evocacion 1 acciéon Instantaneo 60 pies v, S
Una criatura que eligs y que puedas ver dentro del alcance recupera Fo puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados cequerd, sordera y cualquier

enfermedad que afecte al objetivo. Mo afecto a constructos o no muertos. La sanadion aumenta en o eor cada nivel por encima de 6.

O 6 Dafar Mlﬁromancxa 1 accién Instantaneo 6o pies v, S

Una criatura que puedas ver dentro del alcance debe superar una TS de constitucion o recibir udé de dafio necrotico. Si tiene éxito, la mitad. El dafio no puede reducic
sus PG @ menos de 4. Si falla la TS, sus PG méximos se reduce durante 4 hora en una cantidad iqual al dafio recibido.

(] 6 ncontrar el cami Adivinacion 1 minuto Concentracion 4 dia Personal v, S M

Elige como destino una localizacion con 1a que estés familiarizado, en tu mismo elano plano de existencia e inmdvi. Sabes lo lejos que estad yen qué direccion se
edcuentra. Cuando se te presenta una eleccion de sendas en el camino, sabes de manera automatica cudl es la ruta mas corta Y directa.

O 6 Festin de héroes Consuréc\én 40 minutos Instantaneo 30 ples v, S M

Creas un gran festin para hasta 43 criaturas que se consume en 4 hora y desaparece después. Tras elo, cada participante se cura de enfermedades Y venenos, se
vuehe Inmlne & veneno y a quedar asustado, tiene ventaja en las TS de”Sabiduria Yy aumenta sus PG maximos (y recupera) 2040, Dura 24 horas.

O [3 Palabc reqr Con\)uréc\én 1 accién Instantédneo S ples \

Th y hasta 5 cristuras voluntarias que se encuentren & 5 pies o menos de ti os feleportdis instantaneamente & un santuario designado de antemano. Debes designar un
sanfuario lanzando este conjuro @n un lugar, como en un templo dedicado a tu deidad o Uy vinculado a ella.

@] 6 Prohibicién H\a\’)uraaér\ 10 minutos (ritual) 1 dia Toque v, S M

Creas una guardia contra el viaie még\co que perotege hasta Uo.oco pies cuadrados de un espacio hasta una altura de 30 pies que evita el uso de teletransporte o
ortales, Ademas, puedes elegic daRar a cierto 1ied de criaturas que, cuando entren o emeiecen su turno en la 2ong, recibirdn Sdfo de dafio.
! P 9 s ) © )
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Truco Eat i Evocaciéon 1 acciéon 4o rminutos Personal v, S
lvoca una pequeia bola de luz lunar que orbita alrededor de su invocador, puede moverse Yy es capaz de atacar, ferminando el conjuro

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentracion 1 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 sagrada Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destre2a o recibir 108 puntos de dafio radiante. bo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (ad®), a nivel 4 (308) y a nivel 42 CYAR).

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portadoer del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el cor\\’)uro.

Truco  Piedad con los Nigromancia 1 accién Instanténeo Toque v, S

moribundos
Tocas a una criatura viva que fer\ﬁa o puntos de 3°|Pe' La criatura se estabiiza, Este con\’)uro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M
Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa r533ada o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Resistencia ﬁ\a\')uracién 1 accion Concentracion 41 minuto Toque Vv, S M
Tocas & una criatura voluntaria, Una vez antes de que el conjuro fermine, puede tirar 4dy Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccidn. Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el conjuro.

Truco !éuméjgrg@ Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de olpe o cambias tus gjos.

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede

tirar 4du4 Y sumar el resultado & su tirada. Afecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4,

O 1 Crear o destruir agua Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies v, S M

Creas o destruyes 4o golones de agua en un recipiente abierfo. © haces llover apua (exﬂnﬂuxendo las llamas que haﬁa) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A

lanzarlo usando nivel riayor de 4, o as/c\esﬁuﬁes ) jelones/mvei o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

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

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de olpe iqual a 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene

efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 etectar el bien y el mal Adivinacion 1 accion 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 okjeto & 30 pies o Mends de i que haya sido consagrado o profanado.

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

Sientes la presencia de la meg\a hasta a 30 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 averiguar de qué escula es, Si la tiene.

O 1 Detectar venenos 9 Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

@] 1 Escudo de fe ﬂb\’)urauén 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M

Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 1 C Eerson Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si fala una TS de Sabiduria, con ventajs si i o tus comparieros estdis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el

conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(m] 1 m&'gz heridas Utﬁroméncla 1 acciéon Instantédneo Toque v, S

Haces un ataque de CONJUFo CULrEO & cuereo contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta

1dfo por cada nivel de conjuro por encima de 4.

(] 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién nstantdneo 60 pies v

Le das una orden de una palabra @ una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria pare no sequir la orden durante

su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objtivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

con\')uros. Este con\‘)uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Perdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas ¢+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccion deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo falla, al realizar una tirada de ataque o de

salvacién anfes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

()] 1 Proteccién contra el bien y ﬂ\:\‘!uracién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernalks Y no muertos, las cuaks tienen O\QSVQ(\‘rada en los ataques contra el

objetivo, y no e pueden hechizar, asuster o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

(m] 1 ’Pm%gchl m;*" qico Evocacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬁlca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo m&]\ﬂe 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.
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O 1 i C i \! Transmutaciéon 1 accién (ritual) nstantdneo 1o P’\es v, S

La comida (; la bebida no méﬂlcas. 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

(m] 1 Saeta gu\ada Evocacién 4 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de luz cae sobre una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro ot encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si e realiza antes de que termine tu siguiente turno.

()] 1 Santuario ﬂ\:\')uraciér\ 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteges de un ataque a una criatura. Cualquier criatura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si £ally, debe elegic un nuevo objetivo o perder el ataque o
conjuro. No protege contra efectos de &rea. Sila criatura Proteﬁida ataca, el conjuro termina,

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂtca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accien adicional para moverla 2o pigs y repetic ataque.

O a2 Huguﬂo Adivinacién 14 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes, El DJ debe elegi como
augurio "dicha""desdicha’, "dicha Y desdicha’ o ‘nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

0O 2 Auxiio ﬂb\)urac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T conQ:\ro concede & tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actuses de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se ofdrgan 5 Pa adicionales por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indikerentes hacia criaturas de tu eleccién.

O 2 Detectar trameas Adivinacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Y en tu finea de vision. Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafine o indeseable preparada intencionalmente eor su creador.

(m] 2 ulce o 0! Nigromancia 4 accion (ritual 1o dias Toque v, S, M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro#eﬁ'lo\o de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tierpo fimite en que el objetivo podré ser devuelto a 1a vida

O 2 Inmovilzar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 6o 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 eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre =i,

(] 2 lam crnan Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S, M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un o\a\‘)e‘ro que tocas. Parece una llama normal, pero No da calor Y no consume ox’\ﬂeno‘ La lama se Pueo\e cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

(] 2 Lo;il@r_oh\)em Adivinacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea famiiar, Sientes Ia direccion en 1a que se encuentry, siempre Y cuando esté a 4ooo pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de elomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto més Tercano de un figo en particular.

O ) Egg@r‘a de_curacién Evocacién 10 minutos Instantédneo 30 pies \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni & constructos. La curacién aumenta en 108 por cada nivel POr encima de 2.

(] 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 acciéon Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le o+or3?s una megora magica ventaia en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies), Cariema, Tuerza ay duglicar
carga), Constitucion ay 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

O 2 Proteccién contra veneno ﬂ\:\')uractén 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenada, neutraiizas el veneno. Si mas de un veneno aflige al ob\')e’r'xvo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar.
Ei objetivo gana ventaja en las TS que haga contra ser envenenado y tiene resistencia &l dafio por veneno.

O 2 Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio y to de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turno en el cilindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dafo radiante, yla mitad si tiede éxito, EIl dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia afiija. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Silencio usién 1 accion (ritual) Concentracion 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 trutno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

(m)] 2 Sordeca / Ce%uera Uxﬁromancla 4 accién 1 minuto 30 pies Y
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (; seqin 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,

O 2 Sugesﬁér\ Encantamiento 1 accién Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M
Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu‘xré lo mejor zve pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compaieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

O 2  Vincuo erotector ﬁb\‘)uracién 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M

Proteges & una criatura voluntaria con una conexién mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de ti, obtiene +4 a la CA yalas TS yes resistente & todos los dafios.
Cada’vez que recibe dafio, 1 recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

(] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accion 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2ona que te eroteqe del engafo en una esfera de 15 pies. Al entrar o comenzar el turno en el &reqd, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
£ 5 ©
puede decir una mentira deliberadamente dentro del drea. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.
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(@] 3 Animar a los muertos Utjromancla 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadédver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién 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 Caminar sobre el aqua Transmutacion 4 accion (rituald 1 hora 30 ples v, S M
Hasta tres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del aleance consiguen obtienen la capacidad de moverse por cualquier superkicie fiquida como si fuera un terreno
sélido inofensivo, Si tu objetivo estad 5umer3«>\o en un fiquido, lo saca a la“superficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

(] 3 Cicculo még\co ﬂ\:\')uraciér\ 1 minuto 1 hora 1o pies v, S, M
Creas un ciindro de 4o pies de radio y 2o de aftura con runas brilantes, Ellqe celestiales, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del tio elesio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y fienen desveMe\')a en los ataques contra objetivos dentro.

@] 3 Clarividencia Adivinacion 4o roinutos Concentracién 4o minutos So00 v, S M
P\QS

Creas un sensor invisible en una ubicacién conocida u obvia (detrds de una J:.uerfa, 0 en una esquind) que esté hasta a 1 mila. Al lanzar el conjuro y como accién puedes

eteﬂ'xr ver o escuchar como i estuvieras en ese Iujar. Una criatura que pueda verlo (con Ver o invisible) vera un orbe de Iuz.

0O 3 Crear comida y agua Con\)uréc\én 1 accion Instantaneo 30 pies v, S
Creas 45 libras de comida y 30 galones de agua en el suelo o en un recipiente, suficientes para sustentar hasta 45 humanoides o 5 monturas durante a4 horas. La
comida es insipida, pero tiene nbifrientes, 4 St estropea sino se come antes de 24 horas. EI 3qua estd fimpia y no se pudre.

O 3 D Slpar m;}g;} Hb\"urémér\ 1 accién \nstantaneo 120 pies v, S

Eliqe una criaturg, objeto o efecto rndgico, Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sashso\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

(m] 3 I Adivinaciéon 1 accién 1 hora Toque v, M
Este conjuro le concede a la cristura que tocas la capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademas, cuando el objetivo habla, cusiquier criatura que
Conozead 3l Menos und lkngua Yy que pueda oirlo entiende lo que dice.

O 3 Esglritus guerdtanes Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Espiritus ﬁuaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad & Ia mitad. A entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 puntos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

(@] 3 Fundirse con la P‘\eo\ra Transmutacion 4 accién (ritual) 8 horas Toque v, S
Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no magicos. No puedes ver y tienes
c\esven’ra\’)es en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre. ti. Puedes usar tu movimiento para salir de 18" eiedra.

O 3 dgifo custodio H\:\‘)urac\ér\ 14 hora Hasta disipado o disparado Toque Vv, S, M
Crea una trampa mé\j&ca sobre un ob\')efo o 2ona de hasta o pies de didmetro. \ndica Ia condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel Buai o inferior al
espacio de conjuro U fizado o Erovocar una explosion de 2o pies de radio que causa 5d§ (+108 por nivel de conjuro por encima de 3).

()] 3 Hablar con los muertos wlﬁromancla 1 accién 10 minutos 1o ples v, S M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia a un cadawer, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que 16 hagas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto.
Sélo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas, Puede no responder a hosfies o enemigos.

O 3 Imponec maldicién M'Broméncxé 1 accion Concentracion 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada ’renﬁa desventaja en pruebas g TS de una caracteristicd; desver\’ra\')a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques in@'\\c)En 408 necrdtico, Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

()] 3 Levantar maldicién ﬁ\a\')urécién 1 acciéon Instantaneo Toque v, S

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

@] 3 Luz del dia Evocacion 1 accion 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccion dentro del alcance. Emite Iuz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un okjeto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transeorts, 1a luz emana del objeto Y se mueve con el,

(B] 3 Palabra de curacién en Evocacion 4 accién adicional \nstantédneo 6o pies \
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccién recuperan PG \Sual a 4dY + tu modificador por caracteristica para lan2ar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion
aumenta 4d4 eor cada nivel de conjuro por encima de 3,

O 3 Proteccién contra energia ﬂb\‘)uractén 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & la que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que eligs &cido, £rio, ?uego, relémPaﬁo o trueno.
(@] 3 Recado Evocacion 14 accién 1 asalto limitado v, S M

Envias un mensaje de hasta 25 palabras a una criatura conocida, que escucha el mensaje en su mente, te reconoce como Ia Eersona que lo envia puede responder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con \nfeligencia 4+ entienden el mensaie. Heg un 5% de que un mensaje entre planos no llegue.

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 parte del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de 2speranza ﬂb\')uraciér\ 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S
Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ntmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos tienen ventais en las

tiradas de sahaciéon de Sabiduria Y contra muérfe, y recuperan el ndmero méximo de puntos de goee eosible de cualquier curacion.

O Adivinacién Adivinacién 14 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M

Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica pregunta concerniente & una mets, evento o actividad especifica que ocurrird en un plazo maximo
de # dias. El director de Jueqo te dard una respuesta veraz, 1a cual puede ser una frase corty, una rima criptica o un augurio.

()] Y Cancién de Creacién Evocacion 1 accién Personal v, S

Usando un espacio de hechizo de nivel Y o superior, puedes usar el conjuro Imagen Mayor, haciendo que una serie de hebras de luz lunar creen bellas 'Améﬁenes para ti.
Usando un espacio de conjuro de nivel 5, puedes usar Fabricar, usando tu mbsica Y balle para crear esos obetos a traves de materiaw.

O Y Cancién de Esperanza Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 1 minuto 30 pies v, S
\_L2 Espadas Danzantes de Ia Dama oscura son capaces de usar su canto en el £ragor de 1a batalla para invocar los poderes que les otorga su diosa, capaces de J
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O Y Cancion de Extasie Encantamiento 1 accién Mantenido 1 minuto Personal v, S
Railas mientras cantas, creando un espectaculo de belleza inverosimil Y grén emocién, mientras hebras de luz lunar tejen Y d’x\:u\’)én escenas hipnotiRantes.
()] Y ion Vi Encantamiento 1 accion Instantdneo Personal v, S

Tu cancién cura heridas \ alvia el dolor de quien I8 escucha, Tu conjuro crea 1a hilos de suave Uz unar que se enfrelazan para crear una mujer éifica alta que cura & tus
aliados.

(] Y Q_QQtLOLéV_éﬁMﬁ Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4o minutos 300 pies v, S M

Controlas el aqua corriente que haga dentro del &rea que elijds, que puede ser un cubo de hasta 400 pies de lado. Al lanzar el conjuro y cada turmo, como accién, puedes
elegir cuaiquieta de los siguientes fectos: apartar las aguas, inundacion, reo\\ris\r la corriente o remolino.

(] Y Destierro ﬂbﬁuvamén 1 accién Concentracion 4 minuto 60 ples v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}e‘r’\vo es nativo del glano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

O Y Guardia contra la muerte ﬂb\’)uramén 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra Ia muerte a una criatura focada. La erimera vez que los euntos de golpe del o\a\'\eDﬁvo se reducirian @ o como resultado de recibic dafo, este
e queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instantdneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

O Yy Guardidn de 1a fe Con;)urac'\én 1 acciéon ¢ horas 30 ples v

Un guardian espectral Grande aparece y fota en un espacio sin ocupar de tu eleccion. La erimera vez en su turno que un enemigo se acerque 4o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si talla yla mitad si tiene éxito, Se desvanece al mﬂ’\ﬁ.r 60 de dafo.

(@] Yy Libertad de movimiento ﬂ\:\'!uracién 1 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, 4 los conjuros y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el aqua no e impEond pendlizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

O Y Localizar criatura Adivinacion 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1a que se encuentra, siempre Yy cuando s encuentre a 4ooo Eies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mads cercana de un tigo.

@] Yy Holdear Ia giedra Transmutaciéon 1 accién nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de tamafio Mediano o mas pequefio o una seccion de piedra de no més de 5 pies en cualquier dimension y le das la forma que se adapte &
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos b‘\e.aﬂras Y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

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

Dewuehes & la vida & una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Siel aima es libre y voluntaria, vuehe & la vida con 4 P&, También neutraliza veneno y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Clerra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

0O 5 BHtedura glanac ﬁ\a\')urac\én 1 hora 24 horas 60 pies v, S, M

Vinculas & tu servicio & un celestial un elemental una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar |13ao\o para senvirte y sequir tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta seﬂo\n el nivel de conjuro.

O 5 Camino lunar Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos Visién v, S M

Eiistrace otorgs & sus mejores guerreras la capacidad de proteger & sus aliados de todo mal para enfrentarse a la Reina de las frafias o & quien quiera que trate
dafarlas.

O S5  Comunién Adivinacién 4 minuto Critual 1 minuto Personal v, S M

Contactas con tu deidad o con un representante divino y, antes de que termine el conjuro, le haces hasta tres preguntas que se puedan responder con sf o no. Recibes
una respuesta correcta para cada ung, dentro del conoCimiento del ser divino.

O 5 nocer las leuen Adivinacién 10 minutos Instantdneo Personal v, S M

Proporciona un resumen del conocimiento popular sobre una persond, lugar u objeto nombrado: relatos actuales, historias oividadas o incluso un saber secreto poco
conocido. Sélo consigues informacién si tiene una importancia leﬂeno\arxe. La informacion @s precisa pero puede usar lenguaie Qﬁuraﬂvo.

0o s Consagrar Evocacion 24 horas Hasta disipado Toque v, S M

0cas un punto € infundes el &rea que lo rodes, asta 6o ples radio, con un poder sagrado (o sacrileqgo). stiales, mentalks, fatas, internalks U no muertos no
T punto e infundes el are. e lo rodeg, de hasta 6o pies de rad podes do ¢ leqo). Celestiales, elementales, fat e les y et
pueden entrar. Puedes vintular un etecto adicional al drea: descanso eterno, idiomas, miedo, dscuridad, siencio, valor, ete.

(] 5 QO_Q\L%XQ Nigromancia 1 accién 1 dias Personal v, S

Haz un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siiimpactas, le envenenas. Al €inal de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si falla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haﬁa el conjuro. Si supera 3, el conjuro fermina.

0O 5] Curar heridas en masa Evocacién 1 accion Instantédneo 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 golpe iqual 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a no muertoS o constructos. La curaciéon aumenta 408 por cada nivel de conjro pot encima de 5.

(] 5 Disipar el bien y-el mal ﬂb\’)uractén 1 acciéon Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Celestiales, elementales, fatas, infernales g no muertos tienen o\emen’ra\')a en las tfiradas de ataque que haﬂan contra fi. Puedes terminar el conjuro: con un toque & un
afectado por un encantamiento de una de estas criaturas; con un ataque de conjuro c/e, tratando de devoher a Ia criatura & su plano.

O 5  Escudrifac Adivinacién 4o roinutos Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Elige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que 1. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seSCm lo bien que conoces al objetivo y el tigo
de’ conexion fisica que tienes con el Si £ally, se crea un sensor invisible que 1@ sigue a fravés del cual puedes ver y escuchar,

O S5  Hiounar Evocacion 40 minutos (ritual) 1 dia Toque v, S M

Inscribes unas runas mMagicas en un arma talandolas con la punta del diamante en un arma cuerpo & cuerpo, al ferminar tocas con el diamante el pomo donde es
absorbido por sty transformandola en un arma magica dotandola de las siguientes capacidades

O 5 eas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies v

Das una orden magica & una criatura que puedas ver. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizads,
recibe Sddo puntos™de dafio psiquico si actla contra tus instrucciones (maximo una vez al dia). Una orden suicida termina el conjuro.

O 5 Golee Qam’tgero Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M

Una columna de fuego divino de Yo pies de altura \%40 de radio cae en el punto que elijas. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si fallan reciben dafio iqual &
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si fienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 106 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro por encima de 5.

J
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O S5 i Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M
Un enjambre de langostas mordaces lena una eskera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turmo en el &rea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si £ald sufre Uddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo por cada nivel de conjuro or encima de 5.

O 5 Restablecimiento raayoc ﬂb\)uractén 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Imbuyes & una criatura que focas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o peftrificado, maldicion, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de golpe rMaxinos.

O 6 Aliado elanar Con\’)urac'\én 1o minutos \nstantdneo 60 pies v, S
Suplicas ayuda & una conocida entidad de otro mundo: dios, primordial, erincipe demonio, ete. Envia @ un celestial, elemental o infernal que I sea leal a un lugar sin ocupar
dentro del'alcance. Puedes pedirle aﬁuc\a a la criatura a cambio de un Page (3prox oopo/minuto, 4.000po/hora o 4o.000p0/did).

0O 6 Rarrera de cuchilas Evocacién 1 acciéon Concentracion 4o minutos o pies v, S
Creas una ‘oarec\ de hasta oo ples de Iarﬁo, 20 pies de alto y 5 ples de grosor de afiladas cuchilas que giran. Proporciona % de cobertura yes terreno dificil. Al entrar o
comenzar el turno en la zong, se debe superar una TS de Destreza o sufrir 6040 de dafio cortante. Si tiene éxito, la mitad.

()] 6 Crear muerto viviente Mlﬁromanda 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M
Solo de noche. Hasta 3 cadaveres humanoides de tamafio Hediano o Pequefio seleccionados se convierten en necréfagos bajo tu control. Como accién adiciond), puedes
darles érdenes mentales si se encuentran hasta & 420 pies de fi. Antes de a4 horas, debes lanzarles de nuevo el conjuro o se liberaran,

O 6 Curac Evocacion 1 accién Instantaneo 60 pies v, S
Una criatura que eléas Y que puedas ver dentro del slcance recupera 3o puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados ceguers, sordera y cualquier
enfermedad que afcte al objetivo. Mo afecto & constructos o no muertos. La sanadion aumenta en 4o por cada nivel por encima de 6.

()] 3 Dafac M'xsromancla 1 accion Instantaneo 60 pies v, S
Una criatura que puedas ver dentro del alcance debe superar una TS de constitucion o recibir 4d6 de dafio necrotico. Si tiene éxito, la mitad. El dafio no puede reducic
sus PG @ menos de 4. Si falla la TS, sus PG méximos se reduce durante 4 hora en una cantidad iqual al dafio recibido.

(m] 6 Encontrac el camino Adivinacion 1 rinuto Concentracion 4 dia Personal v, S M
Elige como destino una localizacion con la que estés familiarizado, en tu mismo elano plano de existencia e inmoévil. Sabes lo lejos que estad yen qué direccion se
edcuentra. Cuando se te presenta una eleccion de sendas en el camino, sabes de manera automatica cudl es la ruta mds corta Y directa.

()] 6 Festin de héroes Condurac’\én 40 minutos Instantdneo 30 pies v, S M
Creas un gren festin para hasta 43 criaturas que se consume en 4 hora Y desaparece después, Tras ello, cada participante se cura de enfermedades Y venenos, se
vuehe inmling & veneno Y a quedar asustado, tiene ventaja en las TS de”Sabiduria Yy aumenta sus PG maximos (y recupera) 2040, Dura 24 horas.

(m] 6 Palabr teqr Consuréc\én 1 accion Instantaneo S ples \
TA ;j hasta 5 criaturas voluntarias que se encuentren & 5 ples o menos de i os teleportéis instanténeamente & un santuario designado de antemano. Debes designar un
sanfuario lanzando este conjuro @n un lugar, como en un templo dedicado a tu deidad o Uy vinculado a ella.

@] 6 Prohibicié Hbd’uracién 4o rainutos (ritual) 1 dia Toque v, S M

Creas una guardia contra el viaje méglco que protege hasta Uo.oco pies cuadrados de un espacio hasta una altura de 30 \:\es que evita el uso de teletransporte o
portales. Ademas, puedes elegi dafar a cierto tipd de criaturas que, cuando entren o empiecen su turmo en la 2ong, recibirén Sddo de dafio.
@] 6 Visién veraz Adivinacién 1 accién 1 hora Toque v, S M

Este conjuro le da a una criatura voluntaria que foques la capacidad de ver las cosas como reamente son. Mientras dura el conjuro, & cristura tiene vista verdadera,
percibe las puertas méﬂ'xcas escondidas mediante magia y puede ver en el Plano Etéreo, todo ello hasta una distancia de 120 pies.

- J
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