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Brenn Buscacaminos

Brean es un mediano de complexion robusta Y hombros anchos. Su piel bronceada contrasta con su )
abundante melena rojizg, que cae o\esoro\enao\g

sombrero de ala ancha, Su brazo derecho esta decorado con tdscos tatuaies druidicos. Viste un sencilo

ceta de trabain ascura euieta anc ticantes U un cintucdn de cueca aastada.” Cama buen mediana. camina

sobre el rostro y oculta parcialmente sus ojos \aa\‘)o un amglio

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

s

APARIENCIA

“*Brenn™ siempre fue el pequefio, se crio entre humanos que lo habian adoptado como suyo desde joven. Eran\
un circulo druidico nomada, viviendo de la naturaleza ? 3&00\0 de lugar en lugar. Con ellos "“T;jrer\n“ aprendio

poco @ poco & escuchar el mundo Y & apreciar o que fos ofrece.

‘Pero su familia adoptiva cree que fiene un talento para el estudio Y la magiaasi que decidieron que el pequefio
Brenn™ debia marchar hasta *Frekav™ a las puertas de su "*Qrem\o e aventureros®, con la intencion de
conocer & los que serdn su nueva famii, aprender de elos Yy demostrar que a incluso las mentes mas
pequenas pueden ser a veces las mas brilantes,

No esta solo en esta aventurg, pues los druidas le asignaron un protector: su propio famiiar, *Cornelia™, una
cabra con fanto caracter como apetito, y fotal desprecio por cualquier norma o rega, considera que esas

existen para que se apliquen a los demds. *Brenn™ se Ia quiere como si fuese Tamilia, soportando su

HISTORIA DEL PERSONAJE

\

NOTAS ADICIONALES

» Aglidad de los medianos: Puedes moverte & través del espacio ocupado por cualquier criatura de tamafio
sugerior al tuyo, pero no puedes detenerte en el mismo espacio.

» valente: Tienes ventaja en las tiradas de salvacion que hagas para evitar o poner €in al estado de asustado.

» Fortuna Cuando sagques un 4 en una prueba con Ao, podrés repetir la tirada Y deberds utiizar el nuevo
resultado.

4 Sigloso eor naturaleza Puedes llevar a cabo la accion de esconderte incluso tras una criatura cuyo tamafio
sea; al menos, una cefeﬁoﬁa superior al fukjo.

» Meo Aumenta Inteligencia en 4 (méx. 20). Ganas competencia o pericia en una habiidad de
conocimiento a eleccion. Puedes usar la accién de estudiar como accién adicional.

» Iniciado en Ia magia: Aprendes 2 trucos Y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mM3qo). Puedes
lanzar el con\')uro 3ra+'\s 1 vez por descansd larﬂo Y cambiar los con\')uros al subic de nivel

» Ayuda de Ia tierra Como accién maqica, Qashas un uso de Forma salvaje para crear una esferade 3ma fRm
de ¥i. Criaturas elegidas hacen salacion de Constitucion, si €allan, reciben 206 de dafo necrético (mitad si
superan). Una criafura en 1a 2ona cura 206 PV.

> fec ie: Como accion de magia, puedes gas#ar un espacio de conjuro o un uso de tu rasqo Forma
salvaie para lanzar el conjuro encontrar £amiliar sin o cesidad de componentes materiales. Cuando lances el
conjuro de esta forma, el familiar serd un £eérico Y desaparecerd tras finalizar un descanso largo.

» Conjuros del circulo de la tiecra: En los niveles 3, 5, # Y 1 consiques acceder a los conjuros del circulo
conectados con 13 fierra en la que te convertiste en driida. Siempre los tienes pereparados Y no cuentan para
el nlmero de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Druidico: Sabes druidico, el idioma secreto de los druidas para comunicarte con los animales. Puedes ufilizar
el druidico Lfara o\e\')ar mensaies oculfos. Tanto G como cualquiera que conozca este idioma os percataréis de
inmediato de la présencia de estos mensaies.

> & haie: Puedes transformarte en una bestia usando tu rasgo de forma salaje. Esta tiene unas
caracteristicas predefinidas.
- 2 formas salaje

» Lanzamiento de conjuros, Utiizando la esencia divina de la naturale2a, puedes lanzar conjuros para darle forma
de acuerdo & tu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los conjuros &
lanzar fras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» patucalista Conoces un truco adicional de la lista de conjuros de druida. Ademas, tu conexién mistica con la
naturaleza te proporciona un bonificador a tus pruebas de Inteligencia (Conocimiento arcano y haturale2a). El
bonificador es iqual & tu modificador por Sabiduria (minimo de 4.

RASGOS
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Brenn Buscacaminos Haﬁo \r\‘rel'\\c}enc\a 13 +5
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 NIVELS ) NIVEL 9
J
rPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco ﬁgérre electrizante. Evocacion 1 accion \nstantaneo Toque v, S

Realiza un ataque de cor\guro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, el obietivo recibe 4d8 puntos de dafio por reldmpaqo y no puede realizar ataques de oportunidad hasta el
erincipio de su siguiente furno. El dafio aumenta al nivel 5 (2d8), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 ¢ Ude).

Truco Amistad Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 3 metros S H
nfundes amistad & un humanoide visible, Debe superar salvacion de Sabiduria o quedard hechizado hasta que acabe el conjuro. Fala si no es humanoide, si luchas contra
élo Y lo lanzaste en auh. Termina si recibe dafio o atacas. Al acabar, sabe que lo hechizaste.

Truco Descarsa de €uego Evocacion 1 accién nstantadneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierty, el objetivo recibe 4d4o de dafio de ?ueao. Los objetos inflamables a los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lleva o viste., El dafio aumenta en 4dfo en los niveles 5, 44 y 1

Truco Elementalismo Transmutacion 1 accion Instantaneo 1 metros v, S

Controlas los elementos para crear efectos menores: formas toscas de tierrg, arena, ?ueﬂo, humo, niebla o ague (30cm, 1h); rocio o taza de aqua ¢ 45 o, 4min); brisa que
agita objetos y cierra puertas sueltas (45 m); nube de ascuas Y humo perfumado que enciende lamas pequeias (45 m, 41min; o ¢

Truco Evocacion 1 accion nstantaneo 1R metros v, S

un raéo helador de Iuz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realka un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 de dafio de £rio Y reduce su
velocidad en 3 metros hasta tu siquiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 41 (3d8) y 2 nivel 12 C4d®).

Truco Salpicadura &cida Evocacion 1 accién nstantaneo 18 metros v, S

Lanzas un orbe A&cido @ una o dos criaturas a 4.5 metros o menos entre si Y que puedas ver. Deben superar una TS de destreza o recibir 106 puntos de dafio por acido.
El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 4 (3d6) Yy @ nvel 43 (4dé).

(@] 1 Armadura de mago F\\a\')urac‘xén 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria que no leve armadura, Hasta que el conjuro termine, la CA base del objetivo pasa a ser de 43 mds su modificador por Destreza, El conjuro
fermina antes si el objetivo se pone una armadura,

O 1 Croic Encantamiento 1 accion Concentraciéon 1 minuto 23 metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccidn en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el €inal de su siguiente turno, repitiendo la tirada; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas terming el efecto. Inmunes al suefio/cansancio superan automéaticamente.

(@] 1 Hablac con los animales Adivinacion 4 accién (ritual) 40 minutos Personal v, S

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

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion nstantaneo Personal v, S

Creas una ldmina de £ueqo en un cono de U5 metros. Las criatTodas las criaturas situadas en un cono de 4S5 metros hacen una firada de salvacién de Destreza; sukrican
3d6 de dafio de fueqo sila £alan o la mitad del dafio si la superan. El dafio aumenta 4d6 por cada espacio por encima de 4.

O 1 Mube de oscurecimiento Consuracién 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 aleance. La eskera estd mug oscura y dura hasta que el conjuro termine o hasta que Ia
disperse un viento fuerte., El radio de la niebla aumenta en 6 metros por cada nivel por encima de 1 que tenga Bl espacio.

()] 1 Eago nauseabundo Nigromancia 1 accién nstantadneo R metros v, S

Disparas un rayo verduzco hacia una criatura dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el obietivo. Si acierty, el objetivo sufrira 208 de dafo de
veneno y tendrd el estado de envenenado hasta el final de tu siguiente. turno. E1 dafio almenta en 1d8 por cada espacio superior a 4.

O o) Contorno borroso lusionismo 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal \

Te vuehes borroso. Mientras dura el conjuro, cualquier criatura tiene desventaja en las tiradas de ataque que haja contra fi. Un atacante es inmune a este efecto sino se
basa en I8 vista) como si tiene vista ciegs, o puede ver a fravés de ilusiones, como si tiene vista verdadera.

(@] 2 \nmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto R metros v, S M

E“‘f a un humanoide que veas dentro del alcance. Debe superar una TS SA® o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. Al final de cada tumo, puede repetir Ia
firdda para acabar el efecto. Afecta a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro superior & .

(@] a Paso brumos Con\')urecién 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 9 metros & un lugar sin ocupar que puedas ver.

0O 2 Telarafa Con\')uraclén 1 accion Concentracion 4 hora 12 metros v, S M

Creas una masa de telaranas Pega‘osas que llena un cubo de 6 metros. La 2ona se considera ligeramente oscura \gferrer\o dificil. Cada criatura que empieza su turno en
1a telarafia o que entra debe supBrar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €s necesario superar una prueba de Fuerza.

. J
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Brenn Buscacaminos Druida Sabiduria 13 +5
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\

OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOS)

Generas una lama fitlante en tu mano que umina 6 metros brilante y 6 metros tenue, sin calor ni dafio pasivo, Hasta que termine el conjuro, puedes usar una accion de
conjuro para lanzarla & un objetivo & & metros: ataque & distancia de”conjuro que inflige 108 de dafio de fueqo.

fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Crear lama Con\')urac‘lén 1 accién adicional 4o minutos ‘Personal v, S

Truco auia Adivinacien 1 accion Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro terming, la criatura afiade 1d4 & una prueba de caracteristica con Ia hablidad elegda,

Truco Resistencia Abjuracion 4 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S

Eliges un tipo de dafio: &cido, contundente, cortante, 4rio, ’r‘ueéia, necrético, perforante, radiante, relémPaﬁo, trueno o veneno. La criatura tocada reduce el dafio total recibido
eq 4dy antes de que termine el conjuro y solo una vez por furmo.

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

A fravés de los espfritus de 1a naturaleza puedes predecic el fiempo Ias proximas a4 horas, hacer crecer una flor o semily, crear un sensor inofensivo (como hojas
ceﬂendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

(@] 1 Con\}urac\én 1 accién 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una critura puede usar su accién pars comerse unad baya, o que hace que se recupere 4 punto de golpe y
offece suficiente alimento como Eard mantener & una cridtura durante 4 dia, Las bayas no cosumidan desaparecen cuando acabe el conjuro.

(@] 1 i Transmutacion 1 accién nstantaneo 9 metros v, S M

Generas uno de estos efectos Crear aqua (hasta Yo | en un recipiente o luvia en un cubo de 9 metros de lado que apaga lamas) o Destruir aqua (hasta Yo | o niebla en
un cubo de 9 metros). Con espacios superiores, +4o | por nivel o +4.5 metros al cubo por nivel.

(m)] 1 Cuchillo de hielo Conjuraclén 1 accién nstantdneo 1 metros S M

Creas un €ra%men+o de hielo 4 lo lan2as & un objetivo: ateque de conjuro & distancia que ‘mﬂlj& ddo peerforante. Luego explots; el obietivo y cristuras & 4.5 metros deben
salvarse de Destreza o recibir 206 de dafio por 4rio. El dafio de 4rio aumenta 1d6 eor cadanivel del espacio por encima de 4.

(m)] 4 Curar heridas ﬁ\:\')uréc\én 1 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura a la que foques recupera una cantidad de puntos de golpe iqual & 208 més tu modificador por aptitud méﬂica. L& curacion aumenta en 208 peor cada nivel eor
encima de 1 que tenga el espacio.

(@] 1 Detectar masia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 1o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la magia hasta a 1 metros de ti. Si sientes aluna magia, puedes usar tu accion para ver una débi aura alrededor de cualquier criatura objeto
visible dentro del &rea que la % Y puedes averiguar de qué escuel es, sia fiene.

(@] 1 Detectar venenos y Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 4o minutos ‘Personal v, § H
enfermedades

Hasta que el conjuro termine, percibes la ubicacion de venenos, criaturas venenosas Y enfermedades méﬁ'xcas a 9 metros o menos de t, e identificas el tipo de veneno,
criatura o enfermedad en cada caso.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién Concentraciéon 41 minuto 23 metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccién en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el €inal de su siguiente turno, repitiendo la tirada; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas terming el efecto. lnmunes al suefio/cansancio superan autométicamente.

()] 1 Encantar animal Encantamiento 4 accién 24 horas 9 metros v, S M

Haces objetivo a una bestia que puedas ver dentro del alcance. El objetivo deberd superar una TS SAB o fendré el estado de hechizado hasta que termine el conjuro. Si
3lguno de tus aliados o ti dandis al objetivo, el conjuro termina. Una bestia adiconal por cada espacio por encima de 4.

O 1 Eomacranac Con&urac\én 1 accion Concentraciéon 41 minuto 2% metros v, S

Plantas apresadoras cubren un rea de 6 metros, creando terreno difici hasta que acabe el conjuro. Las criaturas en la zona deben hacer una tirada de Fuerza o
quedardn apresadas. Pueden Usar una accion para lierarse superando una prueba de Fuerza contra tu CD de conjuros.

(@] 1 ?ueso feérico Evocacion 4 accién Concentraciéon 4 minuto 1 retros v

luminas con lu2 a2ul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las cristuras que falen una salvacién de Destreza \ los objetos del drea emiten luz tenue
de 3 metros. Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles 4 los ataques contra elos tienen ventajs si son visicles,

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual) 10 minutos Personal v, S

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

(] 1 Hechizar persona Encantamiento 1 accién 1 hora 9 metros v, S

Un humanoide que puedas ver hace una TS SAB (con ver\+a\"a si lucha contra vosotros). Si falla estard hechizado hasta que termine el conjuro o le haﬁéis. dafio Y sabrd
que le hechizaste. Una criatura adicional por cada espacio de conjuro por encima de 4.

(@] 1 Mube de oscurecimiento Conjuracion 1 accién Concentracion 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 esta m"‘% oscura Yy dura hasta que el conjuro termine o hasta que la
d\s.Perse un viento fuerte. El radio de 1a niebla aumenta en 6 metros eor cada nivel por encima de 1 que +en3a | espacio.

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accion nstantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 4.5 metros ac\saacenfe a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 2d8 (+1d8 por nivel de conjuro por
encima de 1) puntos de dafio por trueno yes emPuJada 3 metros lejos de tfi. ST tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es em‘ou\‘)ada.

(@] 1 Palabr uracié ﬁ\a\’)urac'tén 1 accién adicional \nstanténeo R metros \

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera una cantidad de puntos de goipe igual & 2d4 méas tu modificador por aptitud magica. La curacion
aumenta en 2dY por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

O 1 C jfola} T i ﬁbjuracbn 1 accion Concentraciéon 4o minutos Toque v, § M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Yy no muertos, las cuales tienen o\es\/en*raja en los ataques contra el

okjetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si 3 se encontraba en uno de estos estados, puede vohver a ticar la TS,

(@] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accién (ritual) Instantdneo 3 metros v, S
Eliminas el veneno yle podredumbre de 1a comida Y bebida no mésicas en una esfera de 4.5 metros de radio centrada en un punto dentro del alcance.
(@] 1 Eago nause abundo Nigromancia 4 accién Instantaneo 1 retros v, S

Disparas un rayo verduzco hacia una criatura dentro del aleance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo sufrird 208 de dafo de
\ver\eno Y tendrd el estado de envenenado hasta el £inal de tu siquiente turno. El dafio almenta en 4d8 por cada espacio superior a 4.

J
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Brenn Buscacaminos Druida Sabiduria 13 +5
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 3 3

OOOO OOO 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 39 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,
ventaa en Fuerza, +1dY dafo. Reducir: -4 cateqoria, desventajs 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 aleance. 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

nvocas una ho\‘)e ardiente similar & una cimitarra. Si la sueltas, desaparece, pero aauedes 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 Lamiiar. Sientes Ia direccion en 1a que se encuentry, siemere y cuando esté @ 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 eara entreqar un mensaie de hasta 25 ealabras a un receptor descrifo Y en una ubicacién conocida por ti, Recorrerd 335 km cada 25 o 35 si
ainute g 3 © © A - ¢ !
puede volar. La bestia imitard tu formia de hablar al encontrar Ia criatura, Dura 28 h peor cada espatio por encima de 2.

(0] 2 Pasar sin rastro H\:\')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 \nstantadneo 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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fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(@] 3 Eé%g de luna Evocacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto 36 metros v, S M

Un rayo elateado de uz brila en un ciindro de 4.5 metros de radio y 42 de altura. Cuando una criatura @ntra por erimera vez o empieza el turno 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.

o 2 lecimien: nor F\\a\')urac‘xén 14 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y e pones €in & un estado que tenga: ceﬁada, ensordecida, envenenada o paralizada.
(] 2 Sentidos de la bestia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracion 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.

(0] 2 Telacafa Con\"urac\én 1 accién Concentracion 4 hora 18 metros v, S M

Creas una masa de telarafias pe\ga\')osas que llena un cubo de 6 metros. La 2ona se considera ligeramente oscura gferreno dificil. Cada criatura que empieza su turno en
1 telarafia o que entra debe suprar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €s necesario superar una prueba de Fuerza.

O 2  Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accion 8 horas Toque v, S H
Hasta el conjuro termine, una criatura voluntaria que & Ia que toques tendrd vision en Ia oscuridad hasta 45 metros.
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