
Tamâ Rïth
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago 8
CLASE Y NIVEL

Erudito
TRASFONDO

javigon
JUGADOR

Humano
ESPECIE

Neutral
ALINEAMIENTO

21300
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
8

DESTREZA

+3
16

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+4
18

SABIDURÍA

+2
15

CARISMA

+1
12

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
 Destreza +3
 Constitución +2
x Inteligencia +7
x Sabiduría +5
 Carisma +1

 Acrobacias +3
x Arcanos +8
 Atletismo -1
 Engañar +1
x Historia +7
 Interpretación +1
 Intimidar +1
x Investigación +7
 Juego de Manos +3
x Medicina +5
 Naturaleza +6
 Percepción +2
 Perspicacia +2
 Persuasión +1
x Religión +7
 Sigilo +3
 Supervivencia +2
 Trato con Animales +2

12 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Ballesta ligera, Bastón, Daga, Dardo, Honda
Idiomas:
Común; Reptiliano;

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Patente de Corso
- Canalizador Arcano
- Paquete Euridito
- Raciones: 5
- Trampa de Caza
- Kit Curandero
- Abrojos: 20
- Frasco Aceite: 10
- Aparejos de pesca
- Piezas de Oro: 450
- Caballo de monta
- Antorchas: 97
- Palantir
- Eversmoking Bottle
- Medallón de pensamientos
- Poción: 3
- Daga Silex de los Stirne
- Libro de la Forja de Tekkun sobre el
Galvorn
- Brazalete tekkun
- diamante
- Lingote de Galvorn: 25.000 mo aprox
- Gota de sangre cristalizada

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

13
CA

+3
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  48

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  8d6

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Bastón Mithrandi +2 1d6 Contundente
Espirítu construc… 0 1d8 -1FU 2 Manos

Mago Nivel 8:
- Adivinación experta
- Copiar un conjuro en el libro
- Erudito de la adivinación
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de característica
- Presagio: Tira dos d20
- Recuperación arcana
- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS

Estoy convencido de que la gente siempre está
tratando de robar mis secretos. Me siento
horriblemente, horriblemente incómodo en situaciones
sociales. Superviviente Nato ante cualquier peligro.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Limpiar su honor y demostrar que no robó el Gran
Libro de las Artes Nigrománticas

IDEALES

Amigos: su familia, algunos jóvenes estudiantes de la
Escuela de Magia y los miembros de la Compañía
Dorada. Enemigos públicos: los magos que
conspiraron contra él para acusarle del robo del
Gran Libro

VÍNCULOS

Desconfiado, parco en palabras, sobrevivir a
CUALQUIER PRECIO

DEFECTOS
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Tamâ Rïth
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Varón de tez blanca y pelo castaño al igual que sus ojos. Lleva una larga barba y capucha para ocultar su
identidad

APARIENCIA

Le debe una a Araphan de Miley 
Amistad con Faredell, el bibliotecario de Castordia.
Miembro honorable 
Titulo de Estudiante para poder acceder a la
Biblioteca, tras entregar un libro de Gïlthoniel.
Posteriormente entregó 3 Tomos de la Historia de
Vânglar 
Aprendió de los Stirne parte de sus secretos sobre la
vida (+1 Naturaleza) 
Una llave en forma serpiente encontrada cerca de
portal al mundo hadas abrió la puerta que llevaba a la
forja de Tekkun que forjaba objetos de Galvorn (una
especie de Mithil pero de oro) 
Don de SALAZA: 2 usos únicos (Restauración mayor)

NOTAS ADICIONALES

Tamâ Rïth es un joven mago y un gran erudito. Nacido en el seno de una familia de granjeros con pocos
recursos, cada invierno pasó hambre, pero pronto descubrió que tenía una cierta habilidad para la magia. Pasó
las pruebas de acceso a la Escuela de Magia y destacó como uno de los más brillantes estudiantes dada su
profusa dedicación al estudio y conocimiento de los libros de hechizos. Acabó sus estudios como nota Cum
Laude Suma y el Decano rápidamente le acogió como su discípulo, dadas sus grandes dotes para la magia y lo
rápido que asumía nuevos conocimientos. El Decano, en contra de la Junta de magos de la Escuela ofreció a
Tamâ Rïth un puesto de profesor adjunto, convirtiéndose así en el mago más joven que obtenía tal logro. 

Durante años fue ganándose la confianza y admiración del Decano Mustrum Ridcully gracias a su investigación
en nuevos campos de la experimentación mágica, siendo ascendido con regularidad a cada vez puestos más
importantes y de mayor responsabilidad dentro de la Escuela de Magia. Completó su formación con el estudio
de la lengua Reptiliana, pues conocía diversas leyendas de objetos mágicos que guardaban los saurios con un
poder inconmensurable y que ofrecerían a su portador vastos y nuevos conocimientos mágicos a los que la
humanidad nunca había tenido acceso. Planeaba con detenimiento iniciar una expedición a las tierras de los
hombres lagarto, pero para ello debía reunir importantes sumas de oro para pagar el equipo, el transporte y
por supuesto mercenarios que lo escoltaran en su aventura. Según sus cálculos en diez años podría haber
ahorrado el capital suficiente como para iniciar su investigación sobre el terreno. 

El resto de sus compañeros docentes no tenían la misma opinión de Tamâ Rïth. Lo consideraban un ratón de
biblioteca, arrogante, aprovechado y un trepa. Un joven que adulaba al Decano Ridcully sólo por hacerse con su
puesto. Un puesto codiciado, todo sea dicho, por el que muchos magos veteranos llevaban tiempo peleando
cuando el viejo Decano muriera. El pastel ya estaba repartido, incluidos los puestos en la Junta de Magos de la
Escuela y no iban a dejar que un mocoso se interpusiera en su camino. Una gran parte del claustro de
profesores urdieron un plan contra el joven Tamâ Rïth. Esconderían el Gran Libro de las Artes Nigrománticas y
le acusarían de su robo. El Gran Libro del nigromante Ahkargod se guardaba en una cámara acorazada y
secreta a la que sólo los profesores de más alto rango podían tener acceso. Tamâ Rïth era uno de ellos y el
plan no podía ser más sencillo. Él siempre estaba en la biblioteca y a nadie le extrañaría que ambicionando más
poder robara para su propio beneficio y provecho el volumen que con mucho estudio permitía revivir a los
muertos. La condena por tal sacrilegio era la expulsión de la Escuela, pero sí el Gran Libro no aparecía, la pena
sería de muerte. No dejarían que tal poder volviera de nuevo al mundo. 

Sin embargo, los planes secretos son difíciles de ocultar cuando muchos conocen su propósito. El también joven
y a la vez inexperto mago Rincewind estaba dentro de los preparativos para arruinar la vida de Tamâ Rïth pero
un golpe de arrepentimiento le llevó a redactar una nota secreta en la que revelaba todo el plan a Tamâ Rïth. La
metió por debajo de la puerta de su habitación esperando que la leyera y la tomara en serio. El resto de sus
colegas no debían saber nunca que él les había traicionado. 

Y vaya si lo hizo... Tamâ Rïth, ante el envite que se presentaba, cogió a prisa todo lo que pudo llevar consigo y
esa misma noche huyó de la Escuela de Magia por miedo a que acabaran con su vida. Sólo pudo llevarse un
Libro de Hechizos con algunos encantamientos básicos. Volvió a salir al mundo exterior y se encontró con una
cruenta guerra civil. Vagabundeo pidiendo comida y limosnas para poder sobrevivir. Por miedo a que le
descubrieran no utilizó su magia para así pasar desapercibido. Cuando Harry Strickland estaba reclutando
mercenarios para la Compañía Dorada casi al final de la guerra, el hambre que pasaba desde hace 7 días le
obligó por necesidad a alistarse, firmando un contrato de por vida con la Compañía Dorada. 

Participó en varias batallas donde conoció el arte de la guerra, y que a veces es necesario matar a otro para
sobrevivir. Cuando los azares de la guerra fueron peores, Tamâ Rïth tuvo que recurrir a la magia al verse
rodeado de enemigos y asegurar su supervivencia. Su comandante Strickland, no daba crédito a lo que veía,
tenía un mago entre sus filas y lo desaprovechaba tontamente en primera línea de batalla. Al conocer su
historia, Strickland juró protegerle de sus captores, "ahora eres un hombre de la Compañía Dorada al servicio
del verdadero rey y una Escuela de Magia jamás podría llevarte ante un juez por el robo de un estúpido libro"-
dijo el Comandante. 

Sin embargo, en la última batalla de la guerra civil la Compañía Dorada sucumbió casi por entero. Aquellos que
no murieron quedaron tullidos de por vida. Sólo sobrevivieron 4 miembros con heridas leves quienes desde
entonces liderarían la Compañía Dorada: un enano, una elfa, otro humano y él. Strickland y el resto de sus
leales hombres murieron defendiendo al rey. Ya no queda nadie más. Tamâ Rïth es un mago joven que debió
cambiar su apariencia para no ser reconocido por sus captores, por lo que no tiene el aspecto de un mago
normal sino más bien el de un guerrero, aunque entre sus pertenencias guardaba su vieja túnica y su bastón.
Un bastón que muchos pensaban en la Compañía Dorada que solo servía de apoyo para las grandes caminatas
a las que el ejército se veía sometido, pero pronto tuvo que revelar su verdadera naturaleza. Su personalidad
es introvertida y le gusta pasar desapercibido hasta que las cosas se ponen difíciles y debe recurrir a la
magia. 

A menudo se lamenta de no haberse llevado consigo Libros de Hechizos más potentes de la biblioteca de la
Escuela, pero las prisas no ayudaron a la hora de hacer la maleta. Por eso por el momento solo puede lanzar
algunos trucos y hechizos de nivel 1. Es decir, aquellos que los novatos casi aprenden en su primer día de
clase... En el fondo es aun un aprendiz, y los hechizos más difíciles sólo pueden ser controlados con años de
práctica y estudio, pero ya no tiene acceso a la Biblioteca de la Escuela de Magia por lo que su progresión se
ha visto cortada de raíz. 

Es un mago que no se fía de nadie por miedo a que le traicionen. Sólo confiaba en Harry Strickland y ahora
está muerto. A la fuerza tuvo que aprender a confiar en sus 3 compañeros de viaje, un humano adalid de las
causas pérdidas, una elfa siempre malhumorada y un enano tan valiente como borracho. 

Como prófugo y proscrito siempre teme por su vida, pues sin su magia no es muy fuerte y un mal golpe
podría dejarlo tullido para siempre, o peor aún, morir. Teme a la muerte y siempre se quedará en segunda línea
en una batalla para lanzar potentes rayos a sus enemigos, pero no teme en hacer lo necesario para sobrevivir.
Es un superviviente nato. 

Su objetivo personal es restablecer su honor y limpiar su reputación de aquellos que le acusan falsamente del
robo del Gran Libro de las Artes Nigrománticas, pues su sueño, aunque imposible, es llegar a continuar sus
estudios y ser algún día el Decano de la Escuela de Magia y cambiar las cosas de verdad. Mientras se gana la
vida como soldado de fortuna, haciendo pequeños trabajos hasta ahorrar algún día una gran suma de monedas
de oro para hacer su expedición soñada a la tierra de los lagartos y convertirse en el mago más sabio posible.

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Adivinación experta: Cuando lanzas un conjuro de adivinación de nivel 2 o superior usando un espacio de
conjuro, recuperas un espacio de conjuro que hayas gastado. El espacio que recuperes debe ser de un nivel
inferior al del conjuro que lanzaste y no puede ser superior al nivel 5.
 Copiar un conjuro en el libro: Puedes añadir un conjuro a tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar y si puedes dedicar tiempo a descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjuro, el proceso lleva 2 horas y cuesta 50 po.
 Erudito de la adivinación: A partir del momento en que elijas esta escuela en el nivel 2, el oro y el tiempo que
debes invertir para copiar un conjuro de adivinación en tu libro de conjuros se divide a la mitad.
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utilizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. Prepara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (salvo trucos).
 Lanzamiento ritual: Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu libro de conjuros. No necesitas tener el conjuro preparado.
 Mejora de característica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 y 19, puedes aumentar
una puntuación de característica de tu elección en 2 o dos puntuaciones de característica en 1. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuación de característica por encima de 20 usando este rasgo.
 Presagio: Cuando finalizas un descanso prolongado, tira los dados d20 indicados y anota los resultados. Una
vez por turno, puedes reemplazar cualquier tirada de ataque, salvación o habilidad hecha por ti o una criatura
que puedas ver por una de estas tiradas adivinatorias. Debes declararlo antes de la tirada.
- Tira dos d20
 Recuperación arcana: Una vez por día, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que la mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) y,
como máximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4, puedes recuperar 2 niveles de conjuro.
 Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu propio libro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de seguridad. Esto se hace igual que copiar un conjuro nuevo en tu libro de conjuros,
pero más rápido y fácil. Solo necesitas gastar 1 hora y 10 po por cada nivel del conjuro copiado.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Tamâ Rïth
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago
CLASE SORTÍLEGA

Inteligencia
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

2


NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

12
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Agarre electrizante Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo a cuerpo. Si aciertas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño por relámpago y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja al atacar contra armadura de metal. El daño aumenta al nivel 5 (2d8), al nivel 11 (3d8) y al nivel 17 (4d8).

Truco Descarga de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Realiza un ataque de conjuro a distancia a una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1d10 puntos de daño por fuego. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El daño aumenta a nivel 5 (2d10), a nivel 11 (3d10) y a nivel 17 (4d10).

Truco Ilusión menor Ilusión 1 acción 1 minuto 30 pies S, M
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como acción o si vuelves a lanzar el conjuro. Se puede distinguir la ilusión con una
prueba de Inteligencia (Investigación) contra la CD de tu conjuro.

Truco Impacto certero Adivinación 1 acción Concentración 1 asalto 30 pies S
Señalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventaja en la primera tirada de ataque que
realices contra el objetivo, siempre que no haya terminado el conjuro.

Truco Toque helado Nigromancia 1 acción 1 asalto 120 pies V, S
Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, recibe 1d8 puntos de daño necrótico y no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El daño aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).
 1 Armadura de mago Abjuración 1 acción 8 horas Toque V, S, M
Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora mágica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 13 + su modificador
por Destreza. El conjuro termina si el objetivo se pone una armadura o si, como acción, disipas el conjuro.
 1 Caída de pluma Transmutación 1 reacción 1 minuto 60 pies V, M
Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 60 pies por ronda. Si la criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe daño por la caída, aterriza de pie y el conjuro termina para ella.
 1 Dormir Encantamiento 1 acción 1 minuto 90 pies V, S, M
Este conjuro sume a las criaturas en un sueño ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe de criaturas que se encuentren a 20 pies o
menos de un punto que elijas, por orden ascendente de sus puntos de golpe (ignorando inconscientes).
 1 Encontrar familiar Conjuración 1 hora (ritual) Instantáneo 10 pies V, S, M
Consigues el servicio de un familiar, un espíritu con la forma animal que elijas. Actúa de manera independiente, pero obedece tus órdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones. Como acción si está a menos de 100 pies, puedes ver a través de sus ojos y comunicarte telepáticamente.
 1 Entender idiomas Adivinación 1 acción (ritual) 1 hora Personal V, S, M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que está escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una página de texto.
 1 Escudo Abjuración 1 reacción 1 asalto Personal V, S
Una barrera invisible de fuerza mágica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a la CA, incluso contra el ataque que lo activa, y no
recibes daño del conjuro Proyectil mágico.
 1 Hechizar persona Encantamiento 1 acción 1 hora 30 pies V, S
Intentas hechizar a 1 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduría, con ventaja si tú o tus compañeros estáis luchando contra él, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe daño. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.
 1 Proyectil mágico Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brillantes de fuerza mágica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu elección que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 1d4 + 1 puntos de daño por fuerza.
 1 Salto Transmutación 1 acción 1 minuto Toque V, S, M
Tocas una criatura y su distancia de salto se triplica hasta que el conjuro termina.
 1 Sirviente invisible Conjuración 1 acción (ritual) 1 hora 60 pies V, S, M
Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simples bajo tus órdenes. Como acción adicional, puedes darle órdenes mentalmente para
que se mueva hasta 15 pies e interactúe con un objeto. Puede realizar tareas simples que un sirviente humano podría hacer.
 2 Corona de la locura Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 120 pies V, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduría o quedar hechizado y utilizar su acción antes de mover en sus turnos para atacar cuerpo a cuerpo a una
criatura a tu elección. Debes mantener el control usando una acción en los turnos siguientes. Al final de cada turno puede reintentar la TS.
 2 Imagen múltiple Ilusión 1 acción 1 minuto Personal V, S
Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que tú, imitan tus acciones y se cambian de posición. Tienen CA igual a 10 + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Según los duplicados que queden, hay una posibilidad de que los ataques hacia ti se dirijan a uno.
 2 Localizar objeto Adivinación 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S, M
Describe un objeto que te sea familiar. Sientes la dirección en la que se encuentra, siempre y cuando esté a 1000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
dirección. Un obstáculo de plomo bloquearía el conjuro. También puede localizar el objeto más cercano de un tipo en particular.
 2 Paso brumoso Conjuración 1 acción adicional Instantáneo Personal V
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.
 2 Rayo abrasador Evocación 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Lanzas tres rayos de fuego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzárselo a un objetivo o a varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibe 2d6 puntos de daño por fuego. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
 3 Bola de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 150 pies V, S, M
Un rayo brillante surge de tu dedo y explota en un estallido de llamas. Las criaturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de daño por fuego y, si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 3.
 3 Círculo mágico Abjuración 1 minuto 1 hora 10 pies V, S, M
Creas un cilindro de 10 pies de radio y 20 de altura con runas brillantes. Elige celestiales, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del tipo elegido no
pueden entrar en el cilindro voluntariamente por medios no mágicos y tienen desventaja en los ataques contra objetivos dentro.
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ESPACIOS DE CONJURO

Tamâ Rïth
NOMBRE DEL PERSONAJE

Mago
CLASE SORTÍLEGA

Inteligencia
CARACTERÍSTICA MÁGICA

15
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+7
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

2


NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

12
PREPARADOS

TRUCOS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

 3 Patrón hipnótico Ilusión 1 acción Concentración 1 minuto 120 pies S, M
Creas un patrón de colores zigzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del área que vean el patrón debe superar una TS de Sabiduría o quedar
hechizada. Mientras esté hechizada, la criatura está incapacitada y tiene velocidad 0. El conjuro termina si recibe daño o es zarandeada.
 3 Relámpago Evocación 1 acción Instantáneo Personal V, S, M
Un rayo de luz de 100 pies de longitud y 5 pies de anchura surge de ti en la dirección que elijas. Las criaturas en la línea debe hacer una TS de Destreza. Si falla, recibe
8d6 puntos de daño por relámpago y, si tiene éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.
 3 Respirar bajo el agua Transmutación 1 acción (ritual) 24 horas 30 pies V, S, M
Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de respirar habitual.
 4 Invocar autómata Conjuración 1 acción Concentración 1 hora 90 pies V, S, M
Invocas el espíritu de un autómata que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpórea usa el perfil del Espíritu
constructo (VD 0). Cuando lances el conjuro, elige un material: arcilla, metal o piedra. La criatura se parecerá a un gólem o a un modron...
 4 Polimorfar Transmutación 1 acción Concentración 1 hora 60 pies V, S, M
Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel). Asume los PG de su nueva forma y, cuando vuelve a su forma
normal, recupera los que tenía antes de la transformación. No puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.
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