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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
+'f O Constitucién +2 +4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e O Inteligencia + - N
& Sabiduria 4+
orermeza ) | 19 +2 35
DESTREZA © Carisma Y
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 86 )
\_@_} Q Acrobacias +2 \
Q Arcanos +1
( CONSTITUCION
QO Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 QO Enganfiar o)
\_@_} © Historia +5
Interpretacion
o P ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
+4 QO Investigacion +1 Total 4208 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLos OO0
\—®—/ © Medicina +8 SALVACIONES
\ _ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +1
Q) Percepcion +8 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
+Y Ralesta ligera +6 408 +2 Perforante
O Perspicacia +8 Baston Furioso -~ +5 406 +4 Contunden..
. Descarga de Fue., +# 2040 Fueqo
O Persuasion o Toque Helado +7 208 Necrético
Religion +5
( CARISMA K Rellg
Q Sigilo +2
0 Q Supervivencia Y
% O Trato con Animales +4
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )

. J

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)
N

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligers,
Armas sencilas, Escudo

- Arco corto, Arco largo, Espada corte, Espada
larga, Hoz, HMangual

\diomas;:
Comtn, EKico, Enano Y Mediano.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-
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nfrecuente CA 3

sacerdote

\nfrecuente

\nfrecuente

Pocién Rara

\nfrecuente

.

(Co+a de Escamas - Armadura Muy ?ara\
(Requiere SIWTOMIZACION) CA 44
- Escudo Mégico Expresivo - Armadura

- Equipo de Trasfondo - Acsiito
- Bolsa de Dinero
- Ropa - Ropas Comunes

- - Simbolo Sagrado - Amuleto

- Ropa - Estuch@ para virotes de ballesta
- Virotes de Balesta (20)

- - Simbolo Sagrado - Emblema

- Paquete de Equipo - Paquete de

- - Consumible - 40 x Raciones de viaie
(0.5 po / 2 Ib) (Pipo)
- Pocion Curativa Normal - Pocion Comln
- Pocién Curativa Mal

- Botas de Transporte - ob\‘se’ro
Maraviloso \nfrecuente
- Capa de Proteccién - obieto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINTORIZACIGN)

- varita de Secretos - varita \nfrecuente
- varita de Deteccion Magica - varita

- CUSADA) Pocién de Clarividencia -

- Pergamino de Proteccién Contra
MUERTOS WENMTES - Pergamino Raro
- Talisman de Salud - objeto Haraviloso

- Carrilén de Apertura - objeto Maraviloso

EQUIPO

Yor - "Pociéon

J

(Folero (o no) otras fes y respeto (o condeno) que \
se adoren otros dioses.

RASGOS DE PERSONALIDAD

ﬁs‘a\ractér\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo
que merezco el favor de mi dios actuando seqdn
sus ensenanzas (i n’\nﬂur\o).

IDEALES

Moriria por recuperar una antigua reliquia de mi £
que se perdié hace mucho.

ViNCULOS

Juzqo a los demds con dureza ye i mismo con
aln mas severidad,

DEFECTOS

\-

(EIQO de los bosques:

- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Pies wloces
- Mascara de la naturaleza
e el 4
- (analizar : Camino & 1a seputtura
- Canalizar divinidad: 2/descanso
- Centinela a las Puertas de la Muerte
- Conjuros de dominio
- Circulo de Mortalidad
- Destruir muertos vivientes: 'Desfrutje con
VD 1 o menor
- Expulsar muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento (ao’ren‘re
- Lanzamiento ritual
- Qjos de la Tumba

Maao Mivel 3
- éop&ar un con\')uro en el libro
- Cosecha sombria
- Erudito de Ia nigromancia
- Lanzamiento A& conjuros
- Lanzamiento ritual
- Recuperacion arcana
- Remplazar el libro
Dotes:
- Lanzador en combate

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

Mide 481 y pesa unos 8okg. Su piel es clara Y fina, & pesar de su apariencia ?réﬂil fiene un comportamiento I
de una plrsona que ha pasado por experiencias varias. Entre su oscura ropd g su armadura puede
apreciarse los huesos blancos de su antebrazo derecho por £alta de carne. Tigne heterocromia (ojo derecho
morado o izquierdo blanco). También fiene pequitas difuminadas en su cara que e da aseecto inocenton

A 3U rosftro.

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~
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(M'\ nombre es vae Mor, en eKico significa *Luz de Muerte”, Mo es mi nombre real ya que me lo dieron los N
sacerdotes del femplo de Jergal donde me crié el lugar al que considero mi hogar,

Desconoco quienes son mis padres, solo sé que vivian en el germo como parias Y que un dia se eresentaron
en el templo cuando vieron gue tenia el pelo de dos colores diferentes y habia sidd capaz de resucitar & una
arafia con tan solo 5 afios de vida.

Segdn la Sumo Sacerdote una sefal de que en algin momento 18 gran diosa e comunicard conmiqo Y 18 serviré

como Avatar y Campeona.

\_ ' ) ) HISTORIA DEL PERSONAJE )

P Visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz creenuscular de los bosques Y 8l cielo nocturno. Puedes
ver en Ia penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\sﬂnju’xr colores, solo tonos de grie:

» Linaie feérico Tienes ventajs en las firadas de salacion para no quedar hechizado Yy o puedes quedarte
dormido por n’mﬂ(m efecto maﬂ'xco.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente 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 veloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 pies

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sdlo estas ligeramente cubierto por el
Qolla\')e, una lluvia fuerte, la nieve que cae, niebla Y ofros fenémenos naturales,

» Lanzador en combate: Tienes ventaid en las TS de Constitucion para mantener la concentracién al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Canalizac - Camin I ultura: Como accion, eliges un obdeﬂvo al que puedas ver yse encuentre a 3o pies o

menos de 1, maldiciéndolo hasta el final de tu qu\enfe turno. La proxima vez que 1 o un aliado tuyo impacte a
13 criatura maldita con un ataque, esta tendrd winerabiidad al dafio de ese ataque, tras el cual findlizard

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar 1a energia divina de tu deidad, Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los usos se recuperan tras un descanso breve o lacqo. La D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala €D de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Centinela a las Puertas de la Muecte: Como reaccidn, cuando th o una criatura que uedas ver yse encuentre
2 30 ples o menos de i sufra un critico, puedes convertirlo en un impacto normal. Ademéas, cualqbier efecto
activado como consecuencia de que el ataque sea un critico queda cancelado.

» Conjur rinio: LS conjuros de dominio siempre s consideran ereparados Yy o se contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clérlﬂo, para ti ese conjuro es de cléﬂﬁo.

» Cicculo de Mortalidad: Cuando fueras a lanzar uno o mas dados para recuperar puntos de QOlPe mediante un
conjuro & una criatura con o puntos de 9pe, utiizas el mayor ndmero posible para cada dado. Aprendes el
truco piedad con los moribundos® Pard ti fiene un alcancede 3o pies Y puedes lanzarlo como accion adicional.

» Destruir muertos vivieates: Cuando un muerto viviente falle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o in€erior al umbral

%A\Qﬂf&'
- esﬁ*uﬁe con VD 1 o menor

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS Be Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de fi.

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clér\\c)o utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros

como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso larqo. Para lanzar un conjuro debe estar
reviamente crecarado Y gastar un esgacio de conjuro iqual al nivel de conjuro o sueerior (salvo trucos).

[ Pree: 99 (e ey N e

» Lanzamiento potente: Puedes afiadic tu modificador de Sabiduria al dafio que causas con cualquier truco de
clér]ao.

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clér‘xﬂo como si fuera un ritual si dicho conjuro fiene Ia
efiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

» Olos de la Tumba Como accién Y hasta el £inal del eroximo turno, conoces 1a localizacion de cualquier muerto
viviente situado hasta 6o pies, siempre que no esté tras cobertura completa ni (grote ido contra la rmagia de
adivinacion. Este sentido no te dice nada sobre las capacidades o la identidad de und criatura.

» §=Q<§\ér un_coniuro en el fisto Puedes afadic un conjuro & tu fiero de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar fiempo & desciffarlo y coplario. Debes eracticar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» Cosecha sombria En el nivel 2 ganas I3 habiidad de recoger Ia energia vital de las criaturas que matas con tus
conjuros, Una vez por furno, cuando matas a una o mas criaturas con un conjuro de nivel 4 o Supeerior,
reclperas un ntmero de puntos de gope equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el trigle de ..

» Ecudito de Ia nigromancia A partic del momento en el que elijps esta escueld en el nivel 3, el oro y el tiempeo
ue debes invertit para copiar un conjuro de nigromancia en tu lisro de conjuros se divide a la mitad.
e (s N g J

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu mfel'\éencla. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod, de \nt + tu nivel de mMago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
ritual» Y si o tienes en tu libro de con\')uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparado.

» Recuperacion arcana Una vez eor dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu fiero dé conjuros,
afra mAs rAaido U fAcil. Sale AP ceaitas aastar 4 hara™li 4o an aor cAdA nivel del coniura coniAda.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
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ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ NIVEL 9
Y 3 3 3 2 1
0000 [o]e]e) 000 o]e]e) 0]®) ®) \_ J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco  Piedad con los Nigromancia 1 accién Instanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas & una crigtura viva que tenga o puntos de golpe. L criatura se estabiiza. Este conjuro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\’tﬂroménﬂca de vida y consiques 4d4+y (+S/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de gelpe temporaies mientras dura el conjuro.

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo £alla, al realizar una firada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

o 2 Dulce descanso Nigrormancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Proteﬂxdo de la descomposicion yno puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obgtivo podrd ser devuelto & 1a vida.

o 2 Rayo debilitador Nigromancia 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S

Un rayo negro de energia debilitante su{je de tu dedo hacia una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo sdlo ’nn&hﬁe 1a mitad de dafo con
ataques de”arma que Usen Fuerza. Al £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la supera, el conjuro termina.

O 3 Revivic M'Bromancxé 1 accion nstantaneo Toque v, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto Y esta re;}resa a 1a 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.

()] 3 Toque vamgirico stromanclé 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrdtico y Hi recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

(] Y Guardia contra la muerte ﬂb\}urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra & muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de QOIPQ del obietivo se reducirian a o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina.

()] Y Macchitac Mlﬁromancla 1 acciéon Instanténeo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrotico Y sl tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

O 5 Akzar a los muertos Mlﬁromancxa 1 hora nstanténeo Toque v, S M

Devuehes a la vida a una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el alma es libre q voluntaria, vuehe & I3 vida con 4 PG, También neutraliza veneno y
cura enfermedades no méﬂ'xcag que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

(] ) Caparazéon antivida Hb\’)uraciér\ 4 accién Concentracién 4 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 4 constructos, Las criaturas
afectadas no Pueo\en traspasaria. Si al moverte o\:l’\ﬁas a una criatura a la que afectd a'que traspase 1a barrery, el conjuro termina.

- J
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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 4 3 Y
0000 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede ficar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Uama sagqrada Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 108 puntos de dafio radiante. bo hay ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta & nivel
5 (20R), & nivel H (3d8) Y 3 nivel 42 ¢ 4AR).

Truco Tafido de los Muectos Mlﬁromancla 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas & una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su arededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrdtico. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples N

Readlizas 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 golpe o cambias tus ojos.

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

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

@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂca de vida Y Cons\fjues 404y (+S/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jlpe temporales mientras dura el conjuro.
(m)] 1 \n&hgir heridas wxﬁromanc\a 4 acciéon Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de CoNjuro cUerEo & cuerpo confra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3d4o puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1dfo por cada nivel de conjuro por encima lge 4

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 eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo falla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacion antes de que termine el conjuro, debe tirar 4d4 y restar el resultado.

()] 2 Acma 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 108 puntos de dafio por uerza + tu mod. por
caracteristica méﬂlca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles eor encima de 2. Accién adicional para moverla 2o pigs y repetic ataque.

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro’reﬁxdo de la descomposicion ymo puede convertirse en no muerto. Ademéas prolonga el
fiempo fimite en que el obietivo podra ser devuelto & 1a vida.

o 2 Rayo debiiitador Nigromancia 1 accion Concentracion 1 minuto 60 pies v, S

Un rayo negro de energia debilitante su{je de tu dedo hacia una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo sdlo 'mﬂﬁe 1a mitad de dafo con
ataques de”arma que Usen Fuerza. Al £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la supera, el conjuro termina.

O 2 Silencio usién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune &l dafio por frukno \ las criaturas quedan ensordecidas mientras €atan dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal.

()] 3 Animar a los muertos Mlﬁromancla 1 minuto Instanténeo 1o pies v, S, M

Creas sirvientes no muertos de una pild de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 24h.

O 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\én 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.’rao\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 fermina.

()] 3 fla) uacdi Condurac\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Esgiritus 3uaro\|anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turo dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o suftir 38 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro mayor de 3.

()] 3 Hablac l uer Nigromancia 1 accion 4o minutos 1o pies v, S M

Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un caddver, lo que le permite responder a hasta 5 preguntas que le hagas. Debe tener boca abn Y no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas. Puede no fRsponder a hosfies o enemigos.

O 3 Imeoner maldicién Mtﬁromancxa 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que Ia criatura tocada +en3a o\esvemcs\“a en pruebas q TS de una caracteristica; o\esven*ra\‘)a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques ’mq\ﬂen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

O 3 Revivic Utﬁromancté 1 accién Instantdneo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta rQQresa 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 fampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O 3 Togque vameirico Utﬁromanc\a 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal v, S

Si impactas un ataque de Conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura & tu aleance, el objetivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético y 1l recuperas Ia mitad del dafo
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro por encima de 3,

(@] 3 Transferic vida U'Bromenda 1 acciéon nstantdneo 30 ples v, S

Sacrificas parte de tu salud para sanar las heridas de otra criatura. Recibes 4dg de dafio necrético @ cambio, una criatura de tu eleccién que puedas ver yee
encuentre dentro del alcance recuperard tantos puntos de golpe como el doble del dafio necrético que héﬂag suktido. A niveles superiores...

()] Y Destierro ﬁ\:\'!uracién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\a\}eﬂvc es nativo del plano actua), 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 .

(m)] Yy Guardia contra la muerte ﬂb\“uraciér\ 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra & muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de golpe del ob\'\eD’rivo se reducirian @ o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de goee. Si fuera & morir por un efecto instantaneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina.
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SST2AARR Wvae Mor de \)erﬁal Clér'\ﬁo Sabiduria 13 +10
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
@] Y Guardidn de la fe Conjuracion 1 accion 8 horas 30 pies v

Un guardidn eseectral Grande aparece Y Qota en un espacio sin ocupar de tu eleccion. La erimera vez en su turmo que un enen;éo $@ acerque 4o pies o menos debe
realizar una TS de Destreza. Sufre 20 puntos de dafio radiante si Faue yla mitad si tiene éxito. Se desvanece al ir\(]\ﬂ’xr 60 de dato.

O Yy Macchitac U'Bromencta 1 acciéon nstantdneo 30 ples v, S
Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(] i5) Aizar a los muectos Nigromancia 1 hora nstantdneo Toque v, S, M
Devuehes a la vida a una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el aima es libre q voluntaria, vuele a 1a vida con 1 PG, También neutraliza veneno Y
cura enfermedades no magicas que le afectaban, Cierra heridas morfales pero no restaura partes dél cuerpo que fatten,

O 5 Caparazén antivida ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S
Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de 4o pies, moviéndose contigo, y repele & todas las criaturas salvo no muertos Y constructos. Las criaturas
afectadas no pueden traspasaria, Sial moverte obligas & una criatura a la que afectd aque traspase la barrers, el conjuro fermina.

(m] 5] Golpe Qém’\gem Evocacion 1 accion nstantdneo 60 pies v, S, M
Una columna de fueqo divino de Yo pies de aftura y 4o de radio cae en el punto que elijas, Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si £allan reciben dafio iqual &
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si tienen éxito, la mitad, El dafio aumenta 106 (€ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro eor encima de 5.

O 5 ?laga de insectos Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 1o minutos 300 pies Vv, S M

Un enjambre de langostas mordaces llena una esfera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turo en el &rea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si £alld sufre Uddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 8.
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CONJUROS CONJUROS j
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

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

Truco ?re&‘r\o\]g&faclér\ Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos méjtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬂer €uejo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barama o ilusién menor.

Truco Toque helado Mlﬁromancla 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Silimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrdtico Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente. turno. El dafio aumenta a nivel g C2d8), & nivel # (30R) Yy a nivel 42 C4d®).

0 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reacciéon 1 rainuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén ca\:ier\o\o dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por Ia caids, dterriza de pie Y el conjuro termina para ella.

(] 1 Dﬁjﬁsiar_m@g@ Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a magéa hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del rea que Ia 093 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto % pies Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendente de sus puntos de golpe ¢ xﬁr\orando inconscientes).

(m] 1 Escudo H\:\')urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te proteqe. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia (A, incluso contra el ataque que lo activg, y no
recibes dafio del conjuro "Proyectil tgico.

(@] 1 Talsa vida Nigrorancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de Jlpe temporales mientras dura el conjuro.
(@] 1 \dentificac Adivinacién 1 minuto (ritual nstantdneo Toque v, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

O 1 Pecdicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Hasta 3 criaturas ¢+ criatura / nivel de hechizo por encima de 1) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma. Si un objetivo falla, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 y restar el resultado.

(m] 1 ?rogecﬂl még'\co Evocacion 1 accién nstantaneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mQBe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado Y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para Ferminario.

0O ) Clavo Mental Adivinaciéon 1 accién Concentracién 4 hora 60 Ples S

Entrés en la mente de una criatura que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una tirada de salacién de Sabiduria, sufriendo 3d8 de
dafio de psiquico si la €alla o la mitad de ese dafio s la supera. Ademas, si falla 1a tirada de salvacién, conocerds en fodo morentou.

g 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos, Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro’rejxc\o de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto, Ademéas prolonga el
fiempo fimite en que el objetivo podrd ser devuelto & 1a"vida.

0O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas er.
o 2 Rayo debiiitador Nigromancia 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies v, S

Un rayo negro de energia debiitante Su{je de tu dedo hacia una criatura. Si impactas un ataque de conjuro & distancia, el objetivo sdlo ’m&hﬁe la mitad de dafo con
ataques dé”arma que Usen Fuerza. Al £inal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la supera, el conjuro termina.

()] 3 Re vivic Msromancla 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uttimo minuto y esta r?resa a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vidy, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O 3 Toque vamgirico M’xaromancla 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrdtico y th recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

(] Y Guardia contra la muecte ﬂ\a\')urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra & muerte & una criatura focada. La erimera vez que los puntos de qolee del objetivo se reducirian & o como resultado de recibic dafio, este
s@ queda con 1 punto de gope. Si fuera a morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

O Y Macchitac Mlﬁromancxa 1 accién Instantdneo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y sl tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(] 5] [2ac & los muec Nigromancia 1 hora nstantédneo Toque v, S, M

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

O 5 Caparazén antivida Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de 4o pies, moviéndose con xgo, Y repek & todas las criaturas salvo no muertos 4 constructos, Las criaturas
afectadas no pueden traspasaria. Si al moverte obl\ﬂag a una criatura a la que afectd a'que traspase la barrery, el conjuro termina.
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