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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- ) -
FUERZA O Fuerza °© INSPIRACION ) fbo hay nada que me 3ug+e Mas gque un buen \
O Destreza Y misterio. Estoy acostimbrado a ayudar & aquelios
+ que no son tan inteligentes como o, Y explico
_4 Q Constitucion +3 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) pacientemente una Y ofra vez cudiquier cosa.
° € Inteligencia +9 - N
Sabiduria +5
N 2 o ) A4 +3 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
arisma +
. \___ A INICIATIVA VELOCIDAD / Sin fimites. bada debe estorbar la posibiidad infinita
+3 TIRADAS DE SALVACION inherente a toda existencia. (Casdtico)

-

fo Acrobacias +3

Q Arcanos +3 IDEALES
( CONSTITUCION

O Atletismo - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

( Puntos de Golpe Maximos 4o )

AN

.2 Trabajo para preservar una biblioteca, universidad,
+ QO Enganfiar o scriptorium, o monasterio.

\_@_} Q Historia +8
Q |Interpretacion o)

/ﬁ K PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j ViNCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar

f \ La mayoria de las eersonas gritan y corren cuando
+5 © Investigacion 18 Total 606 exiros OO0 ven a \:\jm demonio. go me de engo Y tomo notas
sobre su anatomia.
raLLos OO0

Q Juego de Manos +3
. O Medicina + SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DE MUERTE

J DEFECTOS
(" saspuria \ | O Naturaleza +5 \_ Y,

4 Q) Percepcion Y (" NOMmBRE BONIF. DAROTIPO  \ (EIa, Ao N
+ Daga +6 404 +3 Perforante e :
- PP - Visién en la oscuridad
K Perspicacia +Y Bastén Magico - . +3  4d6 Contundente .. o P
o - Uingje feérico
\_@_/ b B Cirnitarca +3 106 +3 Cortante  Teahce
ersuasion o
O Descarga de Fue. +5 ado Fueqo [ | 2 1ot 0 Caractoriatioa (
/ﬁ QO Religién +5 - Entrenamiento con Armas Eicas
CARISMA - - Paso Feérico
o O Sigilo +3 Ha_go nivel 6
O Supervivencia + - Copiar un conjuro en el [Siye}
- Lanzamiento de conjuros

QO Trato con Animales +4 - Lanzamiento ritual
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS - Ubro de Conjuros Despertado

HABILIDADES - Manikestar Mente
)

- Mejora de caracteristica
(- NCA - Armadura de Mago CA 13 - Pluma Maagica

A4 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Pocién Curativa - Pocion Co_mki\n ) _ - Recuperation arcana
- (USADo) Remedio del Humilde - Pocién - Remplazar el libro
ComUn
N |- S. de Caligrato
Compeetencias: - Ropa - Tum_ca
- Balesta ligera, Bastén, Daga, Dardo, Honda - Bolsa de Dinero
' - 'Descarﬁa de T—‘ueﬁo
diomas - Libro
Eifico, Comun, Celestial, Abisal Y Dracénico. - Peria (Componente de Conjuro)
- libro de Conjuros de Ashen

- Paquete de Equipo - Paquete de
erudito

- Contenedor - Cantimplora (x2) | 4
Pintas de liquido (2 litros)

- Pergamino de Conjuro PROTECCIOM
Com‘%ﬁ EL BEL Y EL MAL - pivel 4 -
Pergamino Comin

- Ague Bendita - Componente para
“"Prateccién contra el Bien y el Mal'

- Pocién Curativa Héaor - 'ro\én
\nfrecuente (2)

- Capa de Profeccién - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINTOMIZACION)

- varita del Mago de Gquerra (+1) - varita
Infrecuente (Requiere SINTOMIZACISN por

Lanzador de Conjuros) )
— MNiAamAanto ~ara APRE CPAMATY ~ -

EQUIPO
\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \ / \ RASGOS Y ATRIBUTOS j
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Piel clara elo negro como el azabache. Alto y delgado, siemere viste con ropaies amplios.
Ashen CenizaEstelar "Mata.. EAR I3 ¢ . ¢

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

/Qrborea era su lugar de origen, Ashen se encontraba alil en relativa paz, después de sus dikerentes \
reencarnaciones €n el planc moréal, Eara vivir 1as vidas en varias experiencias sobre su pueblo feerico
ancestral,
Sequndo descendiente de una gran casa, los lujos no le eran aenos, & pesar del gozoso sahajsmo de su
hogar. El problema de aquella s@uacu’:r\ era que, viviendo en la relativa sequridad de un lugar, en apariencia,
erotegdo por divinidades, no supo :fshoner 13 situacion que delimitaria Su futuro, cuandd en una de las
cacerias habituales que se convocdban a través de frbores, caysé en un lugar extrafio: una brecha planaria (algo
insolito en su hogar) que fue incapaz de percibir, Y que ke llevs &la suciedad yel desamparo del plano materia)
mAs AlA de au Svietencia 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 Iarjos.

» 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.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & fu fibro de con\’t«ros si es de un nivel de conjuro que
Pue§65 preparar y si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y copiaro. Debes practicar el conjuro hasta' que

APARIENCIA g - :
\ / entiendas los sonidos o los Sesfos. Por cega nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.
» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu ’mfellgencxa. Tienes un libro de conjuros
[ \ con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu

mod. de \nt + tu nivel de mMago. ‘Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (sako trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y =i lo tienes en tu libro de con\’!uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparado.

» Libro de Conjuros Deseertado Gracias al uso de tfintas especiamente preparadas y de encantamientos
ancestrales transmitidos de generacién en generacion eor tu orden de magos, has despertado una conciencia
arcana en tu libro de conjurcs, Mientras sosfensas el libro, fe concedera los s'\ﬂulen‘res beneficios: Puedes usar
el libu.

» Manifestar Meate: Puedes conjurar la mente de tu Libro de Conjuros Despertado, Como accion adiciona),
mientras ‘renga& el libro conﬂﬂo, Pueo\eg hacer que la mente se manifieste como un O\a\')ek) espectral Diminuto,
que levitard Sobre un €SEACIc SN ocuEar de tu eleccién a 6o ples o menos de fi. La mente espectral s i,

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles &, 12, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Pluma Hagica: Como accion adicional, puedes crear magicamente una pluma Diminuta en tu mano libre. Esta
eluma magica tiene las siquientes eropledades: Mo necesita tinta. Cuando escribes con elly, genera finta del
color que Clijas en 13 sup 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
coro méximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en otro liero, por ejemelo, si
quieres hacer una copla de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas sas’rar 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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Ashen CenizaEstelar "MataDemoni. Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 M Y
oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

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 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

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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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 M Y
oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

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,

0 1 nau un ulﬁromancla 1 accién Instantaneo 6o pies v, S

Un r?g 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 Constitucién 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 m§' 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 dafio de ?ueﬂo 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 el'x)')es. Las criaturas a fo pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 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.

(] 2 Dube de o\agas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S M

Uenas el aire de c\iﬂas Qtramrlas, de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro Eor erimera ve2 en un turmo o comiena su turno
dentro del &rea sukfe Y4 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 204 eor cada nivel de conjuro por encima de 2

()] 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 18 2 no magica, Se puede lan2ar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubri el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(] 2 P u¥laat Condurac\én 1 accién adicional nstanténeo ‘Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un ugar sin ocupar que puedas ver.,
g 2 Rayo abrasador Evocacion 1 accion nstanténeo 120 ples v, S

Lan2as fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del slcance. Puedes lanzérselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo reciy 206 puntos de dafio por €ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel eor encima de 2.

(] 2 §ugesﬂén Encantamiento 1 accion Concentracion 8 horas 30 pies v, M

Sugeres méﬁtcamenfe a una criatura un curso de accién que suene razonable . Sifalla una TS de Sabiduriy, lo 363u'tré lo ragjor ck:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro terming si 4 o tus compafieros dafdis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes a hechizar,

()] 3 Trepar cual aracnido Transmutacién 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Hasta que el conjuro termine, una criatura voluntaria a Ia que tocas consigue 13 ca;ac\o\ad de trepar por superficies verticales Y techos mientras tenga las manos libres. El
objetivo también consigue una velocidad de escalada iqual & su velocidad taminando.

(] 2 U la cuer Transmutacion 1 accion 1 hora Toque v, S, M

Una cuerda que toques se ala en el aire y en el extremo mds alto, se abre un portal invisible que lleva & un espacio extradimensional al que se accede trepando por a
cuerda. Los ataques Y conjuros no pueden’atravesar el portal. Desde dentro se puede ver el exterior, pero no al contrario.

. J
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Y 3 3 M Y
Oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 2  vecinvishiidad Adivinacién 4 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 ﬁ,\ego Evocacion 1 accién nstantdneo 150 ples v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo gexplofa en un estalido de llamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?ueso Y si tienen éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

O 3 Contrahechizo ﬂb\‘)uractén 4 reaccién \nstantdneo 60 pies S
Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3as+ado o inferior. Si es de nivel
SUperior, SUEera Una prueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si fienes éxito, el lanzamiento £alia.

O 3 Disieac mag’\a ﬁ‘b\‘)\,\ramér\ 1 accién Instantdneo 120 pies v, S
Elige una criatura, objeto o efecto méﬁ’\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&3’(&0\0 terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbe de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

()] 3 lavocar muecto viviente M’Aﬁromancxa 1 accién Concentracion 4 hora Yo pies v, S M
lnvocas un espfritu muerto viviente que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Esgiritu no-
muerto (VD o). Cuando lances el conjuro, eliqe 1 forma de la criatura: fantasma), phtrida o esquelética. El esgiritu se parecerd & U

O 3 Patron h]@néﬁco usion 1 accion Concentracion 1 minuto 120 pies S H

\%25 ueantes en un cubo de 3o pies, Toda criatura dentro del &rea que vean el patrén debe superar una TS de Sabiduria o quedar
\

Creas un patrén de colores 2
ada, la criatura estéd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro terming si recibe dafio o es 2arandeada.

hechizada, Mientras esté hech
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