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pelo negro como el azabache. Aito Y o\elﬁado, siempre viste con ropajes amgplios.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

/?oresﬂé era su lugar de origen, Ashen se encontraba alil en relativa paz, después de sus dikerentes \
reencarnaciones €n el plano mortal, ara vivic 1as vidas en varias experiencias sobre su pueblo de aldein
erimordiales.

Sequndo descendiente de una gran casa, los lujos no le eran aenos, & pesar del gozoso sahajsmo de su
hogar. El problema de aquelia s@uacu’:r\ era que, viviendo en la relativa sequridad de un lugar, en apariencia,
Proﬂ?\c\o eor los Poderes de los Picos Celestes, no supo gestionar la situacion que delifnitaria su futuro,
cuando en una de las cacerias habituales que se convocaban a través de Forestia, caijé en un luﬁar extrafio:
una brecha planaria (algo insdlito en su hogar) que fue incapaz de percibir, Y que le llevo ala suciedad yel
decamnarn APl AlAna rMRAte AL mAa AlIA de™au evietenria an2acA.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

P Visidn en la oscuridad Estds acostumbrado a 1a luz crej(_‘suscular de los bosques Y &l cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenls dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\ﬁu’ir colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» 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 oforﬁa
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Mejora de Caracteristica: Tu puntuacion de \ﬂi’eliﬁer\da aumenta en 4.

» Entrenamieato con Armas Elficas: Eres competente con espadas cortas, espadas largas, arcos cortos \y
arcos Iarﬂos.

» Paso Feérico Puedes lanzar el CONjuro EASO brumoso una ve2 utiizando este atributo. Recuperas la
capacidad para hacerlo fras finalar un descanso corto o largo.

» Adeoto Metamdaqico: Has aprendido a ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para modificar el modo en que
funcionan: Qpren s dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogdas de entre las de la clase hechicero.
Solo puedes usar una opcion de Metamagia en un conjuro cuando lofanzas, @ menos que dicha opcion d]ﬁé

» Cogiar un conjuro e el fibro: Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar tiempo a descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los 3esfos. Por cada nivel de cor\\'\uro, el proceso lleva 2 horas Yy cuesta So po.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utilizando tu \r\’rel’ger\cxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de rago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Libe U c Gracias al uso de tfintas especiamente preparadas y de encantamientos
ancestrales transmitidos de generacién en generacién por tu orden de magos, has despertado una conciencia
arcana en tu libro de conjuros, Hientras soStengas el liero, te conceders Ios siquientes beneficios: Puedes usar
el lis..

» Manifestar Meate: Puedes conjurar la mente de tu Libro de Conjuros Despertado. Como accion adiciona),
mientras tengas el libro contigo, puedes hacer que la mente se manifieste como un okjeto espectral Diminuto,
que levitard Sobre un espEacid sin ocupar de tu eleccién a 6o ples o menos de fi. La mente espectral es .

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

> Plu Agica: Como accién adiciona), Puede& crear méjtcameme una pluma Diminuta en tu mano libre, Esta
Pluma méagica tiene las sQu\emes propiedades: Mo necedita tinta. Cuando escribes con eliy, genera tinta del
color que n\‘)ag en la supl rficie de escritura. Si usas la pluma Eara transcribic un conjuro, el..

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que I3 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 fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro de conjuros en otro liero, por ejemplo; si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora™y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS /
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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 2 13 Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) ya nivel 12 C4dR),

0 1 Alarma ﬁ\:\')uraciér\ 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerty, ventana o area de no mas de 20 pies clbicos. Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el &rea protegida, Puedes designar qué cristuras no activan la alarma,

0 1 Armadura de mago ﬂb\‘,uracién 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura Yy una fuerza protectora méﬁxca 1a rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base Pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\}ehvo € pone una armadura o si, como accion, d\SlPéS el con\‘)uro.

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 accién (rituald Concentracion 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 débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengg y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

(] 1 Disco fotante de Tenser Conjuracion 1 accién (ritual) 1 hora 30 pies v, § M

Creas un disco de 3 ples de didmetro fotando 3 pies en un espacio sin ocupar, Aguanta hasta Soo fibras y te sigue para permanecer a 20 pies de fi siemere que pueda,
Si te akjgs mas de 400 pies del disco (porque no es capaz de seﬂwﬁe), el conjurd termina.

(] 1 Disfrazarse lusiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadurg, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo Y c\elﬁao\o, Sordo o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de salvacion del conjuro deswvela el engafio,

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 4 hora (ritual) nstanténeo 1o ples v, S M

Consiques el servicio de un £amiliar, un eseiritu con la forma animal que elijgs. Actdia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si @std @ menos de 4oo pies, puedes ver a través de sus Qjes \y comunicarte telepaticamente.

@] 4 Entender idiomas Adivinacién 4 accién (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques 1a supericie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una pagna de texto.

(m)] 1 Escudo Hb\’)uraciér\ 4 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méjtca te Profese. Hasta el erincipio de tu s'\ﬂu\enfe furno, tienes un bonificador de +5 & la A, incluso contra el ataque que lo activg, Y no
recibes dafio del conjuro ’Proﬁec‘r’\l méﬂ'xco.

(] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S, M
Te fortaleces con una réplica ngoménﬂca de vida Y consiques 104+4 (+5/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de §ope temporaies mientras dura el conjuro.
(m] 1 Grasa Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 6o pies v, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado ylo convierte en ferreno dificil Las criaturas en pie en el dreg, Yy las que entren o terminen su
turng en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas,

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

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\‘t\ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaps si 14 o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 \dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual) Instantdneo Toque v, S M

Tocas un obieto magico para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo Y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que k& afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros e afectan en ese momento.

(] 1 Xmag&mm usion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Creas la imagen puramente visual de un objeto, criatura o £enémeno visible no mavor que un cubo de 145 pies. Puedes usar tu accién eara mover la imagen simulando
movimientos naturales, Superar una (arueba de \n‘relgenc\a @ \r\vesﬂﬁacién) revela la lusion.

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

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1dé por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por Cueﬁo Yy si tienen éxito, la mitad.

()] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes empu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

(] 1 orbe cromdtico Evocacion 1 accién nstantdneo Yo ples v, § M

Arrojas una esfera de enegj’xa de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafioc del tipo del orbe elegdo (4cido, 4o, ?ueﬁo, \‘Qlémpéﬂo, veneno o trueno). El dafio aumenta 1d8 por cada nivel por encima de 4.
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 Proteccién contra el bien Y ﬂb\’)uramén 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen deswrﬁe\\a en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

O 1 ’Prouf’echl még\co Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Creas fres dardos (+4 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mégica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del aleance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

()] 1 nau un ulﬁromancla 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Un riiﬁ’ de energa enfermiza arremete contra una cristura. Sile alcanzas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 2d8 puntos de dafio por veneno y debe superar
una TS de Constitucion o quedar envenenado hasta el £inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

O 1 Risa hocrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de 1 risa y cae tumbado, quedando incapacitado ‘}j sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para ferminario.

()] 1 Rociada de coloc usion 1 accién 1 asalto Personal v, S M

Un cegador haz de luz c'xega 6o (+2d4o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 45 eies £rente a ti El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (Bnorano\o criaturas inconscientes y que no pueden ver).

O 2 I | it Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Asumes una forma diferente a elegir: Forma acudtica: respiras bajo el agua nadas a fu velocidad. Armas naturales: tus golpes sin armas son méj&cos, '\naljen 106+1 dafio
seﬁC\r\ el arma y fienes +4 al ataque. Cambiar apariencia: transformas tuapariencia, alturg, peso, rasqos, sonido de tu voz, etc.

(m] 2 Arma mé 3‘g§ Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁxca. Hasta que termine el conjuro, @l arma se convierte en un arma mégica con un bonificador de +4 a las tiradas de ataque Y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un espeacio de conjuro de mayor nivel +2 con nivel Y o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 Detectar pensamientos Adivinacion 1 accién Concentracion 1 minuto Personal v, S M

Al lanzar el conjuro 4 como accién en tus siquientes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und crigtura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

()] 2 Esfera de lamas Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno @ 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ?ueﬁo sitala y la mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3dg puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

0O 2 \magen m\i\l‘riple usién 1 accién 1 minuto Personal Vv, S

Creas tres duplicados iusorios de ti mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones yse cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 10 + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seﬂun los duplicados que queden, ha\j una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\\rﬁar\ a uno.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al £inal de cada turno puede reinfentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro ot encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

(@] 2 Invisibiidad usién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se wueive invisible. Bl conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegic como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Levitac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, S M

Una criatura u objeto suelto (de hasta Soo libras) se alza hasta 20 pies Y permanece suspendido alfi. Sélo puede moverse em‘au\’sando o tirando de un objeto ?&do asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud & hasta 2o eies durate tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.

()] 2 Mube de o\agas Consurac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Uenas el aire de o\czjas gﬂ‘a’roﬂé&. de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el érea del conjuro Eor erimera ve2 en un turmo o comien2a su turno
dentro del &rea sukfe 48y puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 204 eor cada nivel de conjuro eor encima de 2.

O 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

(reas una esfera de 45 pies de oscuridad magica, Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 vision en I3 oscuridad ni 18 2 no magica, Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 P CUr Con\)uréc\én 4 accién adicional Instantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma elateads, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
()] 2 Ea%o abrasador Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzérselo & un okietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recis 206 puntos de dafio por Fueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Sugestion Encantamiento 1 accion Concentracion 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente & una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo 3eﬂu‘tré lo rgjor T:e pueda, Puedes establecer una
condicién que activard la tarea. El conjuro ferming si tG o tus compatieros dafdis al objetivo. Mo afecta a criaturas nmunes & hechizar,

O 2 Telarafia Condurac\én 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S M

(reas una masa de telarafias pegajosas que Iena un cubo de 20 pies. L3 20na se considera ligeramente oscura y terreno difici, Cada cristura que empieza su turmo en i3
telarafia o que entra debe superar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €5 necesario supEerdr una prueba de Fuerza.

. J
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KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(@] 2 Trepar cual arden) do Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Hasta que el conjuro termine, una criatura voluntaria a la que tocas consiﬁue la capacidad de frepar por suger&‘\c\es verticales Y techos mientras +enﬂa las manos libres. El
objetivo también consigue una velocidad de escalada igual a su velocidad caminando.

O 2 Truco de la cuerda Transmutacion 1 acciéon 1 hora Toque v, S M
Una cuerda que toques se alza en el aire \y en el extremo mas alto, se abre un portal invisible que lleva a un espacio extradimensional al que se accede +re(aano\o por la
cuerda, Los ataques \ conjuros no puedenatravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

o 2 ver invisibiidad Adivinacién 1 accién 1 hora Personal v, S M
Mientras dura el conjuro, ves criaturas Y objetos invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo, Las criaturas Y los objetos etéreos parecen
fantasmales y frans Gcidos.

@] 3 Bola de {:uego Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M
Un rayo brilante. surge de tu dedo y explota en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?ueﬁo Y si tienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\‘uracién 1 reaccién \nstantdneo 60 pies 8
\ntentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro ﬂas#ado o inferior, Si es de nivel
superior, SUERra UNa erueba de caracteristica con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla,

0O 3 Corcel fantasma usiéon 1 rainuto (ritual) 1 hora 30 pies v, S
Invocas una criatura cuasirreal Grande, similar @ un caballo, de aspecto a tu eleccion Y lista para montar. Ta o quien ta elﬂas Poc\é’ns montar Ia criatury, que se comeorta
como un caballo de monte, pero tiene velocidad de oo pies Y puede viajar & o milas " por hora, Termina si recibe dafo.

()] 3 Desplazamiento Transmutacion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S
Tiras 4d20 &l final de cada turno. Si sacas 4 o més, e desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al erincipio de tu siguiente turno ay cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un espacio sin ocupar y que puedas ver a 1o ples del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver Y escuchar el plano de oriqen.

O 3 Disipar meg’\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 120 pies v, S
Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&&0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] 3 lnvocar muerto viviente Mlﬁromancla 1 accion Concentracion 4 hora %o pies v, S M
Invocas un eseiritu muerto viviente que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu no-
muerto (VD o). Cuando lances el conjuro, elige a forma de la criatura: fantasma), pltrida o esquelética. El espiritu se parecerd a .

(m] 3 Patrén hipnético usién 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies S M

Creas un patrén de colores 2\%&3 ueantes en un cubo de 3o pies, Toda criatura dentro del &rea que vean el patrén debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizads, la criatura estéd incapacitada y tiene velocidad o. El conjuro ferming si recibe dafo o es 2arandeada.

(@] Y Asesino fantasmal usiéon 1 accién Concentraciéon 4 minuto 120 ples v, S

Creas una manitestacion ilusoria de las pesadilas del obgeﬂvo. Debe realizar TS de Sabiduria o quedar asustado mientras dura el conjuro. Al final de cada uno de sus
turnos, debe superar TS de Sabiduria o recibic 4ddo puntos de dafio esiquico por nivel de conjuro. Sila supery, el conjuro termina.

(] Y Destierro Qb\"uréaér\ 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}e‘r'\vo es nativo del plano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente & su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,
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