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ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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Garou

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Coplar un coniuro en el lisro: Puedes anadic un conjuro & tu fiero de conjuros si es de un nivel de conjuro que
Pu€§€$ preparar g si puedes dedicar fiempo & desciffarlo y coplario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los con\‘)uros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
ritual» y s lo tienes en tu libro de con\'!uros. Mo necesitas tener el con\'juro Preparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como méaximo, 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 peropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemelo, si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un’conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas rdpido y facil. Solo fecesitas gastar 4 hora™y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS j
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Garou Mago Inteligencia 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 \
2 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (Y4do).

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accion nstantdneo 6o pies v, S

Un rayo helador de Iuz a2ul blanquecing alcanza & una cristura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objetivo recibe 1d& puntos de dafio por &fo y
reduct su velocidad en o pies hasta tu s\gu\ema turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 44 (308) Y @ nivel 1 (4o,

Truco Tafido de los Muectos Nigromancia 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su alrededor durante un momento. El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco Tafido de los Muectos Nigromancia 1 accion Instantdneo 6o pies v, S

Sefialas a una criatura que puedas ver Y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire a su alrededor durante un momento. El
objetivo deberad tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

(@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica niSroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e temporales mientras dura el conjuro.
(] 1 ola atronadora Evocacion 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\')ada 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio yno es empudada.

O 1 Provocar Miedo Utﬁromencla 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 ples \

Despiertas la consciencia de su propia mortalidad en una criatura que puedas ver 4 s€ encuentre dentro del alcance. Los autématas y muertos vivientes son inmunes &
este efecto. El objetivo deberd superar una tirada de salvacion de Sabiduria o estard asustado de fi hasta que termine el conjuro. Law.

O 1 Eago nause abundo w\fjromancta 1 accién \nstantadneo 6o pies v, S

Un rayo de energla enfermiza arremete contra una criatura. Sile alcanzas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 208 puntos de dafio por veneno Y debe superar
una de Constitucion o quedar envenenado hasta el £inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 408 por cada nivel por encima de 4.
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