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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
+'f O Constitucién 43 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +5 - N
Q Sabiduria +8
DESTREZA O Carisma -4
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e f Puntos de Golpe Maximos 65 \
L@_) Q Acrobacias +3 )
QO Arcanos +4
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
| %) +6
+'2 QO Enganfiar -4
\_@_} O Historia +4
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4
(@) QO Investigacion + Total 908 exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina 4 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | %@ Naturaleza +5
Q) Percepcion +8 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Arco largo +6  4d8 +2 perforante
Q Perspicacia +Y4
\—@—/ QO Persuasion -
Religion +4
([ CARISMA o 9
-2 Q Sigilo +3
QO Supervivencia +8
@ O Trato con Animales +8
N HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

- Arco corto, Arco larqo, Bastén, Cimitarra,
Clava, Daga, Dardo, E3pada corta, Espada
larqa, Honda, Hoz, Jabaling, Kit de herborista,
Lanza

diomas:

Elico, Humano comin, druidico,

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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(- Cuero tachonado CA 12

- Kit de herborista

- Canalizador arcano

- Raciones

- Fauta de los Bosques

- Equipo de Explorador

- Flecha verde de Aracha

- Libro Historia EKica g‘\bl\o’reca aGilthodiel
- Piedra de la buena suerte

- Guantes de los secretos

- Caballo - Kiutsu

- Mensaie eara llamar a Elossa Basorum
- Mensaje Ddrusa Wawr

- Anilo del Contable

- BELDICIoL SALARA

- Diadema de Luna

Kitary es un bosque que conocen y ali
también habia hadas, Ia presencia d ese
nigromante se ha o\e\')eo\o sentic también
en el plano espiritual Las fuerzas de 1a
muerte son mas eoderosas, g la vida late
menos. En Kitary su pueblo s€ reune
cerca de la Estdtua Blanca

EQUIPO

fhe siento mucho mas cémodo con los animales que\
con las personas,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Naturaleza, El mundo natural es mds importante que
todas las creaciones de la civiizacion. (Neutral)

IDEALES

Arrojaré mi terrible ira sobre los criminales que
o\es’rruaeron i patria.

ViNCULOS

Tardo mucho en confiar en los miembros de ofras
razas, fribus y sociedades.

DEFECTOS

\-

(E|‘€O de los bosques:

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Pies wloces

- Mascara de la naturaleza
Ul el ¢

- Druidico

- Forma salai: VD maximo 1

- Forma sahaie de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia: VD 4/3

nivel de druida

- Golpe Pr\m'\ﬂvo

- Lanzamiento de conjuros

Dotes,

- Toque Feérico

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

/Tras pasar su corta vida en el Bosque de Kitary, Wwelion se ha visto obligada & abandonarlo porque la \
corrupcién se ha apoderado del el a causa de un Nigromante de origen esconocido, causdndola una marca de
Por vida en su rostro. fAhora busca venganza y encontrar el poder para poder restaurario y hacer que su hogar
natal vueha a forecer. Ha elegido sequi la senda druidica para ello, jurdndose & si misma gue acabaria con

todo no muerto que se crueadta en Su camino. Pard consequir su meta se unié a 1a 'Compafia Dorada’ ahora
disuelta a causa de Ia querra civil en bueva Khalmar, quedando tan solo 3 de sus compafieros. Descontia de
todo el mundo, de las 3réno\€$ ciudades, colinas, montafas, océanos Y de todo aquello donde la naturaleza no
campee & sus anchas

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\sﬁnﬁu\r colores, solo fonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» 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 & un humano.

» Pies weloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 pies

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo estas ligeramente cubierto por el
€o||a\‘)e, una lluvia fuerte, 1a nieve que cae, niebla Y ofros fenémenos naturales,

» Toque Feérico Tu exposicion a la magia de Feywid te ha cambiado, otorgandote los siguientes beneficios
Aumenta tu puntuacion de Infeligencia, Sabiduria © Carisma en 4 hasta un méximo de 2. Aprendes el conjuro
Paso brumoso Y un conjuro denivel 4 de tu eleccién. El conjuro de nivel 1 debe ser de la escuel.

» Druidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\eder mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarlos.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o Prolonﬂado, puedes usar tu accion para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). wuehes a tu Lorma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» For lvai m Puedes utilizar tu Forma Salvaie en tu turno como una accién adicionad), en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras te estés transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro \ recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
Sas’rao\o.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Sahaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras la colurna de VD méximo de 1a tabla Forma Salvaje, pero debe cumgplic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia: VD 4/3 nivel de druida

» Golee erimitive: Al legar al nivel 6 los ataques de tu forma bestial cuentan como méjtcos a 1a hora de superar
I3 resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de ggg’;urg; Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria. Debes preparar los

conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS j
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wellion Druida Sabiduria 16 +8
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 3 3 1 12 3
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Rociada venenosa Con;)urac\én 1 accion nstantdneo 1o pies v, S
?roxrjedas una nube de Qas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d42), &
nivel' 44 (3012 Y 3 nivel 4 ¢ Uo12).

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién Instantaneo 30 pies v, S
A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes eredecic el tiempo las Eroximas A4 horas, hacer crecer una for o semilla, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una veld o antorcha.

O 1 Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magna. Una criatura puede Usar su accion pPara comerse unad bay3, o que hace que se recupere 1 punto de goe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 Crear o destruic aqua Transmutacion 1 acciéon nstantdneo 30 pies v, S M
Creas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover a%ua (exﬂnﬁuleno\o las llamas que ha3a> o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel riayor de 4, cr as/des’rruﬁes 40 Salones/r\lvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Cuchillo de Hielo Con\"urac'\én 1 accion \nstantadneo 60 ples S M
Creas un fragmento de hielo 4y lo arrojas contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Si este
impacts, la cfiatura sukricd 1dio de dano perforante. Acierte o £alle, el ?raﬂmen’ro explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

(@] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee ijual a 1dg/nivel de conjuro + tu rodificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 acciéon (ritual Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escukla es, i la tiene.

()] 1 Detectar venenos y Adivinacién 1 accién (rituald Concentracién 4o minutos Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y 1 localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

0 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 pies v, S M
Convences & una bestia (de inteligencia inferior & Y) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerie dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro terming si 1 o tus compaferos le gaﬁé’\s. HechiZa a una bestia por nivel de conjuro.

()] 1 Eomaranar Con\"uramén 1 accién Concentracién 1 minuto Yo pies v, S
Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificl Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario SUPerar und prueba de Fuerza.

O i Tue g Leérico Evocaciéon 1 accién Concentraciéon 1 minuto 6o pies \
lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinaciéon 1 accién (ritual) 10 minutos Personal v, S
Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su \n+e|€encia, Pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que 2 haga un pequefio favor, & discrecion del D,

()] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S
Intentas hechizar @ 4 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l 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 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accién Concentracién 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un area esktérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera nuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

(m] 1 ola atronadora Evocacién 1 acciéon \nstantadneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima

de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empuéac\a.

0O 1 orden \mPer\osa Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 ‘ales \

te 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 Ia orden durante

su slﬁwen‘re turno. Mo tiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafina para él.

O i Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 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

cor\duros. Este con\‘)uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, § M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cuaks tienen o\egvenfa\‘)e en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede volver a tirar Ia TS.

O 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no méjxcas 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 enfermedad,

()] 1 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S M

Tocas una criatura Yy su distancia de salto se friplica hasta que el conjuro termina.

0O 1 Temblor de Tiecra Evocacion 1 accion \nstantadneo Personal v, S
\%aus.as un temblor en el suelo que se encuentre dentro del alcance. Cada criatura, salvo 0, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salacién de Destreza. Sila J

n Lleicd g Ao Aax dndonto 0 cocd Aoccibadl Ao o Loiola Aook Aol Sco 15 woota Ao dp Lol
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wellion Druida Sabiduria 16 +8
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 3 3 1 12 3
o000 000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 Vinculac Bestia Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Estableces un enlace telepatico con una bestia a 1a que toques \g que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su 'm+eur<3enc'na es U4 o superior; el conjuro £alla. Dicho enlace
se mantendré activo hasta que el conjuro ferming, siempre y cu ndo la criatura Y t4 os encontrdis el uno dentro de la fineau.

(@] 1 2ancada proo\\gxosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura eor nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina

O a2 Qg@a@&mgz Transmutacion 14 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S, M
Aumenta o o\'xsm'\nu;je una cateqoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equipo de la criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona ven’ra\')a/desven’ra\‘)a en pruebas y TS de Fuerza Y aumema/c\'xsm’\nuﬁe 104 el dato de armas.

O 2 ﬁuﬁm Adivinacion 1 accién (ritual nstantdneo Personal v, S M
Recibes un augurio de una entidad de ofro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siguientes. El DJ debe elegie como
augurio ‘dicha’"desdicha’) ‘dicha Y desdicha’ o 'nada’. Si se lanza el conjuro mds veces pueden salir lecturas al azar.

()] ) Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier okjeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4dg por nivel eor encima de 2.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce y brotan espinas Y pinchos. El drea se vuehe terreno difici Cuando una criatura entra o se mueve en el areg, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

()] 2 Detectar trampas Adivinacién 1 accién nstantdneo 120 pies v, S
Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance yen tu finea de vision. Se entiende como trampa cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada ntencionalmente por su creador.

O 2 Diablo de Polo Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 minuto 60 pies v, S M

Blige un cubo de aire de 5 pies desocupado que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Una fuerza elemental que se asemeid & un torbelino de polvo aparece en
el"drea y persiste hasta el final de 18 duracion del conjuro. Cudiquier cristura que acabe su tumo situada 8 5 pies o menos del du.

()] 2 Escribic @n las bubes Transmutacion 1 accién (ritual Concentracion 4 hora Visién v, S

Haces aparecer hasta diez palabras en una parte del cielo que puedas ver. Estas parecen estar hechas por nubes y permanecen en su sitio hasta que finalice Ia
duracién del conjuro. Las palabras se disipan cuando el conjuro termina. Un viento fuerte puede dispersar las nubes Y finalizar asi el conjm

(m] 2 Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 pies v, § M
Creas una eskera de ?ue\? de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Q\Aeﬁo sitald yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

()] )] Esgiritu Sanador Con\')urac’\én 14 accién adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S
Invocas un espfritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser \n+anf§\>|e aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver y se encuentre dentro del aleance. El
espiritu aparenta ser una bestia transparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que 14 o uni.

(] 2 Hoia de ?uego Evocacion 1 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M
Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano fibre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CURREO EAard \n&]\j\r 3d6 puntos de dafio por €ueﬂo. El dafio aumenta 4d6 por cada dos nivelks por encima de 2.

()] 2 Inmovilizar eersona 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 para ferminar el conjuro, Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 2 \ C i Con\)uréc\én 1 accion Concentracion 4 hora %o pies v, S M
Invocas un espliritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un hébitat: fierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

(] 2 Uama cermanente Evocacién 4 accién Hasta disipado Personal v, S, M
Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un ob\')efo que tocas. Parece una llama normal, pero No da calor Y no consume ox’\ﬂeno‘ La lama se Puec\e cubric o
esconder, pero no 3pagar ni exf’xnau’\r.

O 2 ocalizar animales o Adivinacion 1 accion (ritual Instantdneo Personal Vv, S M

glantas
Describe 0 nombra un tieo de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de la naturale2a que te rodes, conoces Ia direccién Y la distancia de la cristura o
planta de ese tipo mas cercana que se encuentre & 5 milas o menos, si hay alguna.

O ! Localizac ob}efo Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar. Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se muewe, sabes la
direccion. Un obstaculo de plomo bloguearia el conjuro. También puede localizar el objeto mds cercano de un figo en particular.

0O 2 Mensa’)ero animal Encantamiento 1 accion (ritual 24 horas 30 P’Aes Vv, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacién conocida por ti. viajard 25 milas/hora (So milas/hora
volando) Y reproducicd el sonido de X voz al encontrar al destinatario. Aumenta 1a duracion 48 horas eor nivel por encima de 4.

g 2 Pasar sin rastr Hb\’)uraciér\ 4 accion Concentracién 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras \%suenclo os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, 4 todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o a s pruebas de Destrez (Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

(] 2 P CUn Conjuracion 4 accion adicional nstanténeo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 20 pies & un lugar sin ocupar que puedas ver.
()] ! Piel robliza Transmutaciéon 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, § M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, Yy su CA o puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

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

Tocas a una criatura yle o‘rorqas una mejora méﬂica- ventap en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de o pies), Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

J
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(m] 2 Proteccién contra veneno ﬂb\’)uracuén 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura. Si estd envenenadd, neutralizas el veneno. Si mas de un veneno aflige al ob\')eﬂvo, neutralias un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El ob\’)ehvo gena vem‘a\')a enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y tiene resistencia al dafio por veneno.

(] 2 Eé&sga de viento Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal v, S M

Una flinea de viento fuerte de 6o pies de largo Y 1o pies de ancho surge de fien la direccién que elijias. Quienes empiezan su turno en 1a finea deben superar una TS de
Fuerza o ser emPu\’)ac\as 15 pies. Acercarse pdr la finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

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

Un rayo plateado de Iuz brila en un cilindro de 5 pies de radio y Yo de altura, Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza @l turmo en el ciiindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dafo radiante, yla mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\“uracién 1 accién \nstantadneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a&Tﬁa. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(m)] 2 Sentidos de la bestia Adivinaciéon 4 accién (ritual Concentracion 4 hora Toque S

Tocas a una bestia voluntaria, Puedes ver y ofr a través de sus sentidos hasta que utiices una accién para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia, aunque permaneces cegado y ensordecido & los estimulos de tu propio entorno,

O 2 viento Guardidn Evocacién 1 accién Concentraciéon 1o minutos Personal \

Un fuerte viento (20 millas por hora) sopla @ tu alrededor en un radio de 4o pies Yy se mueve contiqo, permaneciendo centrado en ti. Este se mantiene hasta que el
conjuro €inaliza. El viento tiene los siguientes efectos: Te ensordece a ti y & ofras cristuras situadds dentro su rea. Extingue las..,

o 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, la criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

O 3 Arma elemental Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en magica. El arma posee un bonificador de +1 a las tiradas de ataque e inflige 104 puntos de dafio extra del figo eteﬁlc\o (acido, £rio, ?ueﬂo,
electricidad o sénico) al impactar. Bl bonificador Y dafio aumentan a +2/2d4 a nivel S+ ya +3/3d4 & nivel de conjuro .

O 3 Aura de vitalidad Evocacién 1 accién Concentraciéon 41 minuto Personal v

\rradias una energia curativa en forma de aura con un radio de 30 pies. Hasta jue el conjuro finalice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accién adicional para hacer que una criatura Cincluido t4) recupere 2d6 Puntos de colpe.

O 3 Caminar sobre el aque Transmutacién 1 accion (ritual 1 hora 30 ples Vv, S M

Hasta tres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del slcance consiguen obfienen la capacidad de moverse por cualquier superficie figuida como si fuera un terreno
sélido inofensivo, Si tu objetivo esta sumerﬁto\o en un fiquido, lo saca a lasuperficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

O 3 Conyurar animales Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S

Convocas espiritus eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG lkgan @ o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seqin el nivel de conjuro: x2 3 nivel 5, x3 3 nivel # y x4 &nivel 9.

(] 3 Crecimiento vegetal Transmutacion 1 accion nstanténeo 150 pies v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas gruesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 1 aro, Y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

(m] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 4 accién Instantdneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, objeto o efecto mé\c}'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel igual o inkerior al nivel del espacio de conjuro 3ae.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

0 3 Fingic muecte Nigromancia 1 accion (ritual 1 hora Toque v, § M

Tocas a una criatura voluntaria yle induces un estado cataléptico mdishrxﬁu'\ble de la muerte, El objetivo queda cesao\o e incapacitado. Su velocidad se reduce a o. Tiene
resistencia a todo dafio salvo pSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro terminé,

()] 3 k| | 0 Transmutacién 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S

Tocas un careaj con dechas o virotes, Cuando un objetivo es golpeado por un ataque de arma a distancia usando una municion extraida de dicha aligba, este objetivo
recibe 1d6 de dafio de fuego adicional. La magia del conjuro présente en cada proyectil desaparece cuando este impacta o falls un ataq..

O 3 Fundirse con la Pgd@ Transmutacion 1 accion (ritual) 8 horas Toque v, S

Te fundes con una superkicie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no rdgicos. Mo puedes ver y tienes
c\esverwa\las en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre ti. Puedes usar tu movimiento para salir de la”piedra.

O 3 Hab@mgnﬁi@aam Transmutacion 1 accién 4o minutos Personal v, S

Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de ti con conciencia %animaclén limitadas, lo que les da la capacidad de comunicarse contigo y sequir érdenes sencilas, Puedes
pregintares sobre eventos de los Ultimos dias, convertir terreno dificil en €acil o viceversa, fiberar una criatura enmaranada, ete.

(] 3 lnvocar £eécico Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora % ples v, S, M

Invocas un eseiritu £eérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu £eérico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de &nimo: furioso, alegre o burlon. La criatura se parecerd a un ser feérico de tu ele..

()] 3 tamar al relém\gaao Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o ples de radio. Al lanzar el con\')uro como accién en los turnos siquientes, un relémPaﬂo cae donde eli\')as. Las criaturas a 5§ ples o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relémpaﬂo (méds 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

@] 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 eleccion dentro del alcance. Emite Iuz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un objgto que sostienes o uno que nadie leva puesto ni transpeorts, la uz emana del objeto Yy se mueve con el

(] 3 Maremoto Conjuracion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S, M

Conjuras una ola de agua que se estrella contra un drea que se encuentre dentro del alcance. El &rea puede ser de hasta 30 pies de largo, 1o ples de ancho y fo pies de
altura, Toda criatura sSituada en Ia zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza, Con un £allo, sukrird Udg de dafio cont.

O 3 Muro de ﬂgua Evocacion 1 accién Concentracion 1o minutos 60 pies v, § M

Conjuras un muro de aqua sobre el sulo, en un punto que puedas ver o\Yj que se encuentre dentro del alcance. Puede ser recto, de hasta 30 pies de largo, 4o de alto y
de grosor, o en forma de anilo, de 2o pies de didmetro, 20 de alto Y4 dé grosor. En cualquier caso, este desaparece cuando el con.
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O 3 Muro de viento Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro continuo o\g hasta So pies de largo, 45 de alto y 1 de rosor. Si las criaturas en el area fallan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafo contundente Yy sl
tienen éxito, Ia mitad. La niebla, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O 3 Proteccién contra energia ﬂb\’)uractén 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria a la que tocas tiene resistencia al tieo de dafio que elijgs &cido, £rio, ?ueﬂo, reldmpaqo o frueno.

O 3 Re spirar bgz\’)g el aqua Transmutacion 1 accion (rituald 24 horas 30 ples Vv, S M

Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que fermine el conjuro. Las criaturas

afectadas también conservan su forma de reseirar habitual,

()] 3 Revivic Utﬁroméncta 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta resresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto

debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fémpoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

()] 8 Tierra en Eruecion Transmutacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S M

Elige un punto sobre el suelo que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. Una explosién de eiedra y tierra mezcladas estalla en un cubo de 2o pies centrado

eq ese punto. Todas aquellas criaturas situadas en Ia 2ona deberdn hacer una tirada de salvacion de Destreza. Una criatura surird ..

O 3 Tormenta de agquanieve Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia Sél\o\a ranizo en un cilindro de Yo pies de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo Yy se convierte en ferreno diicil. Al

entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

O Adivinacién Adivinacién 14 accién (ritual \nstanténeo 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.

O Y Confusion Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto Yo pies S|

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio & partir de un punto a tu eleccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar y firan 1do al principio de

cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro por encima de 4,

()] Y Conurar elementales Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora Yo pies v, S
menores

Convocas elementales con VD 2 0 menos @n un @spacio sin ocupar dentro del aleance. Son amistosos hacia ti y tus compafieros. obedecen cualguier orden verbal que les

des yse defienden de criaturas hostiles. La cantidad de elementales aumenta seqdn el nivel de conjuro x2 & nivel 6 Y x3 & nivel &

O UCAC sec } Conjuracion 1 accién Concentracién 4 hora 60 pies Vi S H

bosques
Convocas cristuras feéricas con un valor de desafio total de 2 o menos, Desaparecen cuando sus PG legan & 0 o cuando el conjuro termina. Son amistosas, obedecen
tus érdenes Yy se defienden de criaturas hostiles. Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y &l triple con nivel de confuro &,

()] Y Controlar agua Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 300 pies Vv, § M

Controlas el aqua corriente que haga dentro del &rea que elips, que puede ser un cubo de hasta 400 pies de lado. Al lanzar el conjuro Y cada turno, como accién, puedes
elegir cuaiquieta de los siguientes Efectos: apartar las aquas, inundacion, reo\irg\r la corriente o remolino.

O Y Dominar bestia Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

Una bestia que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada. Creas un vinculo telepatico para darle ordenes que da lo mejor de si por obedecer,
Repite la TS al recibic dafio. La duracion aumenta por nivel de conjuro: 4o minutos & nivel 5, 4 hora & nivel 6, & horas & nivel #

O 4  Eoredadera Conjuracion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocupado. Al lanzar el conjuro, y hasta que {inalice como accién adiciona, puedes d\ﬂﬁlr a la enredadera
EAara que arremeta contra una criatura a 30 pies, Debe superar una TS de Destreza o Ser afrastrada 2o ples hacia la enredadera.

O Y Escudo de &uggg Evocacion 1 accién 40 minutos Personal v, S M

Unas tenues llamas envueien tu cuerpeo Y te proporcionan un escudo cdliido o sél'\o\o, se%\'m eligs. Emiten lu2 brilante en un radio de 4o pies y tenue en 4o pies mas,
obtienes resistencia al dafio por @ueﬁo/*?r\o. Los atacantes que te impacten culrpo & culrpo reciben 208 puntos de dafio por ?ueﬂo/&’xo.

0O 4  Esfera Acuosa Conjuracion 14 accién Concentracion 4 minuto %o pies Vv, S M

Conjuras una esfera de agua de un radio de 5 ples en un punto que puedas ver (P que se encuentre dentro del alcance. Esta puede levitar, pero no & mas de 1o pies de
altura. La esfera permanece hasta que el conjuro termina. Cualquier criatura situada en el espacio de la esfera deberd hacer una ti..

()] Y Guardidn de la baturale2a Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

Un espiritu de la naturaleza responde & tu llamada y te transforma en un poderoso Suard'ién. La metamorfosis dura hasta que el conjuro termina, Blige una de las
siguientes formas para adoptar: Bestia Primordial 0" Gran Arbol.

(m] Y Hechizar Monstruo Encantamiento 4 acciéon 1 hora 30 ples v, S

Intentas hechizar & una criatura que puedas ver Yy se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una firada de salvacién de Sabiduria, con ventajs si estd
luchando contra ti o tus compafieros. Si la fally, uedard Hechizado eor ti hasta que termine la duracion del conjuro o 4 MisMo 0 U,

O Y \nsecto %an’re Transmutaciéon 1 accién Concentraciéon 1o minutos 30 ples v, S

Transformas hasta a diez ciempiés, tres arafias, cinco avispas o un escorpién dentro del alcance en una version gigante de su forma natural. obedecen tus érdenes
verbales Y en combate, actban en tu turno cada ronda. El DJ determina sus estadisticas y resueie sus acciones Yy movimientos.

O Y lnvocar elemental Con\’)urac'\én 1 accién Concentracién 4 hora %o ples v, S M

lnvocas un espfritu elemental que se manifiesta en un espacio sin ocupar que (aueo\as ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perki del Esglritu elemental (VD
o). Cuando lances el conjuro, elige un elemento: aire, tierra, €ueﬁo 0 aqua. La cristura se parecerd a un ser bipedo envuelto en..

(@] Yy Libertad de movimiento ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno diic, 4 los conjuros y otros efectos magicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el agua no le impon 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 13 que se encuentra, siemere Yy cuando s encuentre a 4000 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 Macchitac Nigromancia 1 accion nstantaneo 30 pies v, S
\ur\ objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £alla, recibe 8d8 puntos de dafio necrético y si tiene éxito, 1a mitad. bo afecta a no /
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()] Y Moldear la piedra Transmutacion 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Tocas un okjeto de piedra de tamafio Mediano o més eequefio o una seccidn de piedra de no més de 5 pies en cualquier dimension yle das la forma que se adapte a
tu proposito. El objeto que crees puede tener hasta dos b’\saﬂras Yy un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

O Y Muro de ?uego Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de £uego en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 guntos de dafio por ?uejo yla mitad si
tienen éxito. Un lado del muro ’m&]xﬁe 5d8 dafio de €ueﬁo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 408 por nivel de conjuro por encima §e 4

()] Y Perdicién Elemental Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Elige una criatura que puedas ver d\j s@ encuentre dentro del alcance y escoge uno de los siguientes tipos de dafio: &cido, £rio, fueqo, reldmpaqo o trueno. El okjetivo
debersd tener éxito en una tirada de salvacion de Constitucion o serd afectato por el conjurd mientras este se mantenga. La primera ..

(] Y Piel pétrea ﬁb\‘)urac\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Este conjuro hace que 1a carne de una criatura voluntaria que toques sea tan dura como Ia piedra. Hasta que el conjuro termine, el objetivo fiene resistencia al dafio
contundente, perforante y cortante no méﬁtco.

(m] Y Polimocfar Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S, M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de la franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

O Y Terreno alucinatorio usién 4o minutos 24 horas 300 pies v, S M

Creas un terreno natural en un cubo de 450 pies dentro del alcance que parece, suena \}j huele como otro tipo de terreno natural. La apariencia de estructuras, equipo Y
criaturas que se encuentren dentro del &rea no cambia, Las caracteristicas tacties del ferreno permanecen inalterables.

(m] Y Tormenta de hielo Evocacion 1 accién Instantaneo 300 pies v, S M
Cae Qramzo en un cilindro de 20 ples de radio \%‘40 de altura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por £rfo o, si tiene exito, la mitad, Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro por encima de 4,

0O 5 BHtadura glanac ﬂb\}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 |‘|3ao\o para senvirte y sequir tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta seﬂ(,\n el nivel de conjuro.

O 5] @ razéon vl ﬁb\')urac\én 1 accién Concentracién 1 hora Personal v, S

Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de 4o pies, moviéndose contigo, Yy repek & todas las criaturas salvo no muertos Y constructos. Las criaturas

afectadas no pueden traspasaria. Si al moverte obligas & una criatura a Ia que afectd a'que fraspase Ia barrers, el conjuro termina,

O 5  Comunién conla Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Personal v, S
natucaleza

Te conviertes en uno con Ia naturale2a \y obtienes conocimiento sobre fres hechos a tu eleccién del territorio que te rodea. Al aire fibre, el conjuro te da conocimiento

sobre 1a tierra que estd a 3 milas o menhos de fi. En cuevas o en otros Iuﬁares subterréneos, el radio se limita a 300 ples.

()] i5) Conjurar elemental Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora %o ples v, S M

Conjuras un elemental en un &rea de aire, tierry, ?ueﬁo 0 aqua de 1o pies clbicos. Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus propios turnos € iniciativa. obedece

tus 6rdenes verbales. Se vuehe hostil si pierdes Ia concentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro eor encima de 5.

g s Contagio Nigromancia 1 accién 1 dias Personal v, S

Haz un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siimpactas, le envenenas. Al £inal de cada turmo, debe realizar una TS de
Constitucion. Si £alla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haﬁa el conjuro. Si supera 3, el conjuro termina,
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