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Tamafio mediano (466 altura - 60 peso), s verdes, pelo negro \y piel clara,

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES
.

~

Aelyra nacié en Clarosombra, un claro fronterizo donde el bosque de Lérental se abre hacia las frtiles tierras
delreino humano de Thormere,

Su madre, Lirael veydris, era una Suarc\abosques ékica del clan sivano de los Sendaclara, protectores de rutas
saﬂrac\as \g expertos rastreadores. Su padre, Gareth Thorwyn, era un boticario humano, maestro en cultivar
hietbas medicinales que pocos podian hacer brotar fuera de"esas tierras,

Criada entre dos mundos, Aelyra aprendié & escuchar el susurro de las ho\}es a leer los secretos que guardan
las raices. En las tierras humdanas, absorbié el arte de preparar ungiientos y tdnicos, mientras que en el bosque
fue iniciada en los antiquos rituales druidas por su maestro, Maerion. Mo obStante, al ser hijd de dos mundos,

HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 4 metros.

» Trance: No necesitas dormir Y 1a magia no puede dormirte, Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
188 Easas en una meditacion similar a™un trance, tiemeo durante el cual conservas la consciencia.

» Linaie feérico: Tienes wentaje en las tiradas de salvacién para evitar o poner £in al estado de hechizado.

» Eo de los bosques: Tu velocidad aumenta a 40.5 metros. También conoces el truco saber druidico. A nivel 3
aprendes el conjuro 2ancada Prod’xﬁxose ye nivel 5 Pasar sin rastro.

» Infuencia feérica Aumenta \nteligencia, Sabiduria o Carisma en 4 yte concede acceso & paso brumoso Yy un
conjuro adicional de encantamientd o adivinacion, que puedes lanzal una vez por descanso largo o usando tus
espacios de conjuro.

» Movato del Enclave Esmeralda obtienes los siquientes beneficios. Hablar con Animales. Siempre tienes
preparado el conjuro Hablar con los animales Y puedes lanzarlo ufiizando cualquiera de tus espacios de conjuro.
Tu caracteristica’ de lanzamiento de conjuros ‘para este conjuro es \n+e|'|3enc\a, Sabiduria o Carisma (ellﬂelo

» Compafiero salaie: Como accion de magia, puedes Qashar un espacio de conjuro o un uso de tu rasgo Forma
salvaie para lanzar el conjuro encontrar familiar sin o cesidad de componentes materiales. Cuando lances el
conjuro de esta forma, el familiar serd un feérico Y desaparecerd tras finalizar un descanso largo.

» i |_circul 18 luna: Cuando alcances un nivel de druida especificado en 1a tabla "Con\’)uros del circulo
de laluna', a partic de entonces siempre tendrés pereparados los conjuros que se indican. Ademas, puedes
lanzar los con\')uros de este rasgo mientras utiizas tu Forma salvade.

» Deuidico: Sabes druidico, el idioma secreto de los druidas para comunicarte con los animales. Puedes utilizar
el druidico para o\edar mensaies ocultos. Tanto 14 como cualquiera que conozea este idioma os percataréis de
inmediato fe la preésencia de’ estos mensajes.

» Forma salaie: Puedes transformarte en una bestia usando tu rasgo de forma salvaje. Esta tiene unas
caracteristicas predefinidas.
- 2 formas salaje

» Tormas del circulo Al usar tu Forma salvaie canalizas mMagia lunar puedes adoptar formas con un valor de
desafio iqual a tu nivel de druida dividido entre 3 (redondeddo hacia abajo), tu Cﬁ serd 13 + Sab si es mayor &
la de la Bestia, y ganas PV temporales iqual al trigle de tu nivel de druida.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando Ia esencia divina de Ia naturales, puedes lanzar conjuros para darie forma
de acuerdo & tu voluntad. Tu caracteristica para lan2ar conjuros €s 1a Sabiduria, Debes preparar los conjuros &
lanzar tras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» patucalista Conoces un truco adicional de la lista de conjuros de druida. Ademds, tu conexién mistica con la
naturaleza te proporciona un bonificador a tus pruebas de Inteligencia (Conocimiento arcano y Maturale2a). El
bonificador es iqual & tu modificador por Sabiduria (minimo de ).

> ucdimi vaie: Unad vez en cada uno de tus tumos, si no e quedan usos de Forma sahaie, puedes
obtener un uso gastando un espacio de conjuro. Ademds, puedes gastar un uso de tu rasgo Forma sahaje
para obtener unespacio de conjuro de nivel'4, una vez por descanso largo.

RASGOS
_J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | |BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROSJ

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

Y 3 2 9 3
OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Piedad con los moribundos Nigromancia 1 accién \nstanténeo 4.5 metros v, S

Elige & una criatura dentro del alcance que fenga o puntos de golpe Y no este muerta, La criatura pasa a estar estable, El alcance se duplica cuando alcanzas los niveles 5
(I'metros), #1 (1R metros) Y 13 (36 metros).
Truco Rociada venenosa Nigromancia 1 accion nstantaneo 9 metros v, S

Rocias & una criatura dentro del alcance con una niebla toxica. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo recibe 4d42 de dafio de
veneno. El dafio aumenta en 4042 cuando alcanzas los niveles 5 (2042), 4 (3042) y Y.

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién nstantaneo 9 metros v, S

A través de los espiritus de Ia naturaleza puedes predecir el tiempo las Eroximas a4 horas, hacer crecer una for o semily, crear un sensor inofRnsivo (como ho;\as.
cageno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

Truco §hi||elagh Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Imbuyes un bastén o garrote con poder natural. Hasta que acabe el conjuro, usas tu aptitud méﬂ\ca en lugar de Fuerza para atacar Y dafiar con €f; su dado de dafio pasa
adg yel dafio puede ser de fuerza o del tipo normal del arma, @ tu eleccion.

Truco Voluta estelac Evocacion 1 accion nstantaneo 1R metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo lanzando una mota de luz. Si acierta, el objetivo recibira 408 de dafio radiante Y hasta el final de tui siguiente. turno,
emitird Iuz tenue en un radio de 3 metros Yy no podrd beneficiarse del estado invisible.

(] 1 RBuenas \:agas Conjuracion 1 accién 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con meg‘xa. Una criatura puede usar su accién para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de goee Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 1 dia. Las bagés no cosumidan desaparecen cuando acabe el conjuro.

(@] l Crear o destruic aqua Transmutacion 4 accién Instantaneo 9 metros v, S M

Generas uno de estos efectos: Crear agua (hasta Yo | en un recipiente o Iuvia en un cubo de 1 metros de lado que 3paga lamas) o Destruir agua (hasta Yo | o niebla en
un cubo de 9 metros). Con espacios superiores, +4o | por nivel o +4.5 metros al cubo eor nivel.

(] 1 Cuchilo de hielo Conjuracion 1 accién nstantaneo 18 metros SH

Creas un fragmento de hielo Yy lolanzas & un okjetivo: ataque de conjuro a distancia que inflige 4ddo erforante. Lueqo explots; el objetivo y criaturas & 1.5 metros deben
salarse de '%es’rreza o recisir 206 de dafio por o, El dafio de 4rio aumenta 4d6 por cadaivel del espacio por e€ncima de 4.

(B)] 1 Curar heridas F\\a\')urac'xén 4 accion \nstantaneo Toque v, S
Una criatura & la que toques recupera una cantidad de puntos de qoipe iqual & 2d8 mas tu modificador por aptitud mégica. La curacion aumenta en 208 por cada nivel por
encima de 1 que tenga el espacio.

O 1 Detectar méﬁ\é Adivinacion 1 accion (ritual) Concentraciéon 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la magia hasta & 1 metros de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tengg, \ puedes averiguar de qué escuel es, sila tiene.

(0] 1 Detectar venenos y Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S M
entermedades

Hasta que el conjuro termine, percibes Ia ubicacion de venenos, criaturas venenosas Y enfermedades méﬁlcas, a 9 metros o menos de ti, e identificas el tipo de veneno,

criatura o enfermedad en cada caso.

0O 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 9 metros Vv, S M

Haces objetivo & una bestia que puedas ver dentro del alcance. El objetivo deberd superar una TS SAB o tendrd el estado de hechizado hasta que termine el conjuro. Si
alguno de tus aliados o tu dandis al okjetivo, el conjuro termina, Una bestia adiconal por cada espacio por encima de 4.

O 1 Enmaratar Con\')uracién 1 accién Concentracion 4 minuto 23 metros v, S

Plantas apresadoras cubren un area de 6 metros, creando terreno dificil hasta que acabe el conjuro. Las criaturas en la 2ona deben hacer una tirada de Fuerza o
e ) )
quedardn apresadas. Pueden Usar und accion para lierarse superando una prueba de Fuerza contra tu CD de conjuros.

(m] 1 ?ueso feérico Evocacién 4 accién Concentraciéon 4 minuto 14 metros v

lurinas con luz azul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que fallen una salacién de Destreza Y los objetos del &rea emiten luz fenue
de 3 metros. Mientras dure el con\')uro, no Pueo\en ser invisibles Y los ataques contra ellos tienen ven’ra\')a si son visibles,

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual 40 minutos Personal v, S

Permite comprender Y comunicarte con bestias mientras dure el conjuro. Puedes influir en ellas Y obtener informacion sobre su entorno, monstruos o sucesos recientes,
aunque suelen hablar Solo de temas relacionados con supervivencia o compaiiia.

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accion 1 hora 9 metros v, S

Un humanoide que puedas ver hace una TS SABR (con ventajs si lucha contra vosotros). Si £alls estars hechizado hasta que termine el conjuro o e hagdis dafio y sabré
que le hechizaste. Una criatura adicional por cada espacio de’ conjuro por encima de 4,

O 1 bube de oscurecimiento Con\"urac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora 36 metros v, S
Creas una esfera de niebla de 6 metros de radio centrada en un punto dentro del alcance. La esfera estd mug oscura y dura hasta que el conjuro termine o hasta que la
disperse un viento fuerte. El radio de la niebla aumenta en 6 metros eor cada nivel por encima de 1 que tenga Bl espacio.

O 1 ola atronadora Evocaciéon 1 accién Instantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 4.5 metros ao\gacenfe a fi. Si fala una TS de Constitucion, recibe ad8 (+408 por nivel de conjuro por
encima de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ao\a 3 metros Rjos de ti. ST fiene éxito, recibe la mitad de dafio Yy no es em‘:uu\'}ada.

()] 1 orden impeeriosa Encantamiento 1 accién \nstantaneo 18 metros \Y

(e 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 siguiente turno. Afecta & una criatura adicional por cada espacio por encima de 4.

0 4 Palabra de curacién Hb&urac\én 1 accién adicional nstantaneo 18 metros v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera una cantidad de puntos de golpe igual & 204 mas tu modificador por aptitud magica. La curacién
aumenta en 2d4 por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

()] 1 Proteccién contra @l bien y H\:\')urac'xén 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Profeges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen o\es.venfa\')a en los ataques contra el

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

(] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accién (ritual nstantaneo 3 metros v, S
\Flimir\A olaenenaila codcedurabce _de Ia_caomida i behida na mAaicas o una eeloca de 4.5 raetcas de cadia conteada en un cunta dontea dol Alcance )
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

Y 3 2 9 3

OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] 1 Salto Transmutacion 1 accion adicional 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez en cada uno de sus furnos hasta que el conjuro terming, la criatura puede saltar hasta 9 metros usando 3 metros de movimiento.
Puedes hacer objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 4 que tenga el espacio.

(@] 1 2ancada Prgc\\g‘xg;a Transmutacion 14 accion 1 hora Toque v, § M
Tocas a una criatura y su velocidad aumenta en 3 metros hasta que el conjuro termine. Puedes hacer objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 4 que
’rer\ﬁa el espacio.

O 3 C r/re ducic Transmutaciéon 1 accién Concentraciéon 4 minuto 19 metros v, § M

ﬁgranda o reduce a una criatura u objeto en el rango. Si es cridtura no voluntaria, debe superar una TS Col. Todo lo que porta cambia de tamafio. ﬁﬁrandar- + categoriy,
ventaja en Fuerza, +1dY dafo. Reducir -4 cateqoria, desventajas en Fuerza, -1d4 dafo (minimo 1),

()] 2 B%m Adivinacion 4 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 DH debe elegic como
augurio ‘Fortura', "desdicha’, “Fortuna Y desdicha’ o "ndikerencia’, Si se lanza el conjuro més veces pueden salir lecturas al azar.

0O 2 Auiio ﬁb\)urac‘tén 1 accion 8 horas 9 metros v, S M

Elige hasta tres cristuras dentro del alcance. Los puntos de qolpe maximos Y actuales de cada okjetivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
57por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 4 minuto 1 metros v, S M

Enﬁe un obieto metdlico visible en alcance. Se calienta al oo vivo p las criaturas en contacto sufren 2d8 de dafio de {»‘ueﬂo. Hientras dure, puedes usar accion adicional
cdda turno para repetic el dafio. Si 3jguien lo porte, TS Col o solfarlo; si no puede, tiene demen*raja en ataques Y pruetas.

O ) Crecimiento espeinoso Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4o minutos 45 metros v, S, M

Creas espeinas en una estera de 6 metros de radio, convirtiendo el drea en terreno dificil Las criaturas que entren o se muevan reciben 204 de dafio perforante eor cada
4.5 metros recorrido. El terreno parece natural quienes no lo vean deben superar una prueba de Sabiduria (Percepcion o Supervivencia).

(@] 2 Detectar frampas Adivinacion 1 accién Instantaneo 36 metros v, S

Detectas trampas en tu finea de vision dentro del alcance. Considera frampeas cualquier mecanismo u objeto creado para dafiar, pero no peligros naturales. Sabes que
existe 1a trampa Y su naturaleza Seneral, no su ubicacion exacta,

(@] 3 Esfera de lamas Con\')urac’lén 4 accién Concentracion 4 minuto 1 metros v, § M

Creas una esfera de Fuego de 4.5 metros que dura hasta el £in del conjuro. Las criaturas a 4.5 metros hacen tirada de Destreza (2d6 de dafio de Fuejo, mitad si
superan). Puedes moverld 3 metros como accién adicional; prende objetos inflamables, y emite luz brilante en 6 metros (luz tenue 6 metros mas).

(] 2 Ho}é de ?uego Evocacion 1 accion adicional Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Invocas una ho\‘)e ardiente similar & una cimitarra. Si la sueltas, desaparece, pero aouedes volver a invocarla como accién adicional. Con una accién de magie, haces un ataque
CUerPO & cuerpo que causa 3d6 + tu modificador de aptitud méﬁlca en dafo de uego. luming 3 metros brilante Y 3 metros de luz tenue.

(@] 3 Inmovili2ar eersona Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto R metros v, S M

Eli%e a un humanoide que veas dentro del alcance. Debe superar una TS SAB o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. Al final de cada turno, puede repetir la
firada para acabar el efecto. Afecta & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro superior & 2.

()] 2 0 C i Con\')urécxén 1 accién Concentracion 4 hora 2% metros v, S M

Invocas un eseiritu bestial en un espacio fibre visible, Al lanzarlo eliges su hdbitat (tierra, mar o aire), lo que define su perfi. Actla detras de ti en iniciativa, sigue tus
érdenes o esquiva si no recibe ninguna. ‘Desaparece al caer & o Pq o al ferminar el conjuro.

(m] ) Uama eecmanente Evocacion 1 accién Hasta disipado Toque v, S M

Una lama surge de un obieto que toques. El efecto emite una luz brilante en un radio de 6 metros y una luz fenue 6 metros, mas alld, Parece una lama normal, pero no
ﬁenera calor Al consume combustible. La llama se puede tapar u ocultar, pero no se Pueo\e 3pagar ni e><+'m3u\r.

(] 2 Localzar animales o elantas Adivinacion 4 accién (ritual) nstantadneo Personal v, S M

Describe o nombra un tipo concreto de bestia, criatura de tico “Planfa“ o planta no méﬂ'tca. Descubres la direccion yle distancia hasta Ia criatura o la planta de ese figo
mas cercana que esté a %5 km o menos, siemere Y cuando hega 3lguna.

()] 2 LO_CﬁhiaS‘_O_deiQ Adivinacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M

Describe un objeto que te sea famiiar. Sientes Ia direccion en 1a que se encuentry, siemere y cuando esté a 300 metros o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccion. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mds Tercano de un tipo en particular.

O 2 Mensaiero animal Encantamiento 4 accién (ritual) 24 horas 9 metros Vv, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 25 paldbras a un receptor descrito Y €n una ubicacién conocida por tie Recorrerd 335 km cada 25 o #5 si
puede volar. La bestia imitard tu formia de hablar al encontrar Ia criatura, Dura 28 h por cada espatio eor encima de 2.

(0] 2 Pasar sin rastro H\u\')urac'xén 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Hasta que el cor}"uro termine, irradias un aura de ocultacion en una emanacién de 1 metros. Mientras permanezcdis dentro, las criaturas que elijps y 14 tendréis un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Sigio) y no c\e\}aré’xs huelias.

O 2 Paso brumoso Con;)uraclén 4 accién adicional Instantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 1 metros a un lUgar sin ocupar que puedas ver.

(@] o) Piel cobliza Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura voluntaria, Hasta que el conjuro termine, 1a piel del objetivo adopta una apariencia de corteza 4 su clase de armadura no podréd ser inferior a 13,

(@] 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, § M

Tocas a una criatura 2&!’\3@3 Tuerza, Destreza, \n+elisencia, Sabiduria o Carisma, Hasta que termine el conjuro, el objehm tiene ven’ra\‘)e en 1as pruebas con la caracteristica
elej\da. Una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Pr 60 _contr faelel ﬁ\a\')uraclén 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas & una criatura y pones 4in al estado de envenenada si o sufre. Hasta que termine el conjuro, el objetivo tiene ventajs en las tiradas de salvacion para evitar o
poner £in &l estado de”envenenado y resistencia &l dafio de veneno.

O 2 & i Evocacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto Personal v, S M

Una réfaga de viento de 48 metros x 3 metros surge de ti en la direccion que elijgs. Las cristuras en I3 finea hacen TS FUE o son empujadas 4S5 metros; deben repetira si
ferminansu turno alfl. Avanzar hacia fi cuesta el ddble. Dispersa 4858, 2paga lamas \ puedes cambiar su direccion como accion adicional.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

Y 3 2 9 3

OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

Un rayo elateado de uz brila en un ciindro de 4.5 metros de radio y 42 de altura. Cuando una criatura entra por perimera vez o empieza el turmo en el ciindro hace TS de
Constitucion: si €alla, recibe 2040 dafio radiante, yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(@] 2 Eagg de luna Evocacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto 36 metros v, S M

(] 2 Restablecimiento menor ﬁ\a\')\.\raclén 1 accion nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y e pones €in & un estado que tenga: ceﬁac\a, ensordecida, envenenada o paralizada.
O 2  Sentidos de la bestia Adivinacion 1 accién (ritual Concentracién 4 hora Toque S

Tocas a una bestia voluntaria, Hasta que el conjuro termine, puedes percibir & fravés de los sentidos de la bestia, asi como de los tuyos. Cuando percibes a través de
ellg, te beneficias de cualquier sentido especial que tenga.

(@] 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M
Hasta el conjuro termine, una criatura voluntaria que & la que toques tendrd vision en Ia oscuridad hasta 45 metros.
O 3 Arma elemental Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en mégica, El arma posee un bonificador de + a las tiradas de ataque e inflige 104 puntos de dafio extra del tico Qlejldo (acido, £rio, ?ueﬂo,

relémpaﬁo o frueno) al impactar. ET bonificador Y dafio aumentan a +2/2d4 a nivel S+ ya +3/3d4 & nivel d conjuro .

(m)] 3 Aura de vitalidad Hbdurac\én 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v

Un aura 3ur§e de fi en una emanacion de 4 metros hasta que el conjuro termine. Cuando creas el aura Y al erincipio de cada uno de tus fumos mientras dure, puedes
restaurar 296 puntos de JPlpe @ una criatura en su interior.

()] 3 Caminar sobre el aqua Transmutacion 1 accién (ritual) 1 hora 9 metros v, S M

Permite a hasta 4o criaturas caminar sobre fiquidos (agua, cido, barro, nieve, arenas movedizas o lava) como si fueran suelo sélido. Mo evita dafio por calor de 1a lava. Con
una accion extra pueden sumergirse o salif; si caen, affaviesan ia superficie Y se hunden.

O 3 Conurar animales Con\')urac'xén 1 accién Concentraciéon 4o minutos 1} metros v, S

Conjuras una manada grande de eseiritus animales espectrales e intangbles, Te da ventaja en salaciones de Fuerza a =45m Y puedes desplazaria 9m con tu
movimiento. Las criaturas & =3m deben realizar una TS DES o recibir 3d4o cortante (aumenta 4ddo por nivel de espacio superion).

0O 3 Crecimiento vege’ral Transmutaciéon 1 accion \nstantdneo 45 metros v, S

Infundes vitalidad en las plantas: Sobrecrecimiento: esfera de 30 metros; plantas gmee.as Y densas, cuesta Y metros de movimiento por metro, puedes excluir 2onas.
Fertiizacion: radio de 350 metros; plantas eroducen el doble de comida durante 385 dias, Solo un efecto de crecimiento veqetal por ario.

(@] 3 Disipar mag'xa H\:\')urac'xén 4 accién Instantaneo 36 metros v, S

Selecciona criatura, objeto o efecto mé:}\co en alcance. Todos los conjuros de nivel 3 0 menos ferminan automaticamente. Para conjuros de nivel 4 o mas, haces prueba de
caracteristica (CD 4o + nivel del conjuro; si la superas, el conjuro termina.

(] 3 Fingie muecte Nigromancia 1 accién (ritual 1 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria y ia haces parecer muerta. Mientras dure el conjuro, estad ciegy, incapacitada y o puede moverse. Es ind\sﬂnﬂul\ale de un caddver ante
cualquier inspeccion o magi, tiene resistencia & fodo dafio salvo psiquico e inmunidad al envenenamiento.

()] 3 Tundic: 0 la eiedr Transmutacion 1 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 méﬁxcos. No puedes ver y tieres
o\esventa\’ps en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre i, Puedes usar tu movimiento para salir de & piedra.

O 3 Hablac con las Pléﬂiﬁi Transmutacion 1 accién 10 minutos Personal v, S

nsudlas consciencia fimitada a las plantas en un &rea de 9m, permitiéndoles comunicarse contigo Y obedecer érdenes sencilas, Puedes preguntar sobre sucesos del Gitimo
dia, cambiar terreno dificll @ normal o viceversa, Y mover ramas o falos.

(0] 3 lnvocar £eécrico Con\}urac\én 4 accién Concentracion 1 hora 2% metros v, S M

Invocas un eseiritu £eérico en un espacio libre visible. Al lanzaro eliges su animo ( alegre, burlon o enfurecido), lo que define rasqos de su pecfll Actba detras de tien
iniciativa, obedece tus érdenes o esquiva si no recibe r\\r\ﬂur\a. Desaparece al caer &0 PG o al terminar el con\"uro.

O 3 uamgr_al_mjamgaag Con\}urac\én 1 acciéon Concentracién 4o minutos 36 metros v, S

Creas una nube de tormenta en un punto dentro del alcance, formando un cilindro de 3 metros de alto 248 metros de radio. Cae un reldmeago a 1as cristuras a 4.5
metros y deben superar una TS DES o reciben 3ddo de dafio de relémpajo (mitad si la superan). Con dccién de mM3gi3, invocas otro relémpajo (4A4o).

(@] 3 Luz del dia Evocacion 1 accién 1 hora 18 metros v, S

Creas lu2 solar en un punto o sobre un objeto no observado, lknando una esfera de 4 metros de radio con luz brilante y 4 metros adicionales de luz tenue. Cubric el
okjeto con algo opaco bloquea Ia uz. Sila iz solar se superpone & oscuridad (conjuro de nivel 3 o inferior), esa oscuridad se disipa.

()] 3 Muro de viento Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 36 metros v, S M

Un muro de viento 5ur%e del suelo en un punto dentro del alcance. Mide hasta 45 metros « U5 metros « 0.3 metros Yy dura mientras el conjuro siga activo. A aparecer, las
criaturas hacen una fifada de Fuerza (4d8 dafio contundente, mitad si superan). Bloquea 25es, niebly, proyecties y Triaturas pequefias voladorag,

(@] 3 Proteccién contra eneraia Hb\')uréclén 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Hasta que fermine el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que toques tendré resistencia a un tico de dafio de tu eleccion: cido, 4o, €ueﬁo, reldmpago o trueno.

(] 3 Respirar bajo el agua Transmutacion 1 accién (ritual 24 horas 9 metros v, S M

Este conjuro concede & hasta diez criaturas voluntarias que elijgs dentro del alcance la capacidad de resgirar bajo el agua hasta que el conjuro fermine, Las criaturas
afectadas también conservan su modo de respiracion.

()] 3 Revivic Nigromancia 4 acciéon Instantaneo Toque v, § M

Tocas a una criatura que haya muerto en el Utimo minuto. La criatura revive con 1 punto de Jelpe- Este conjuro no puede revivic a una criatura que hatja muerto de vieja ni
devolverie las partes del cuerpo que hatja perdido.

(@] 3 lnnal UANIQ v Con\"uracién 1 accion Concentraciéon 41 minuto 45 metros v, S M
apagando lamas, El terreno se vuehe dificil Las criaturas que entren o

Cae aguanieve en un cilindro de 412 metros de alto y 6 metros de radio, oscureciendo la 2ona g
ran 1& concentraciéon.

empieten su turno ali deben superar una salacion de Destreza o caerdn derribadas Y eerd
(m] 3 Vibora de §%lur\g' Conjuracion 1 accién adicional 1 hora Personal v, S M

Una serpiente espectral y resplandeciente envuehve tu cuerpo mientras dure el conjuro. Sbtienes 45 puntos de golpe temporales; el conjuro termina antes de tiempo si te
quedas sin puntos de 3o|‘a€ temporales, Mientras el con\"uro esté activo, obtienes los s\ﬁuxentes beneficios: Escaldr, obtienes u..,
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