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fComec’ro todo lo que me ocurre con un gren plan
césmico.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Bien Mayor, Mis dones estdn destinados a ser
compartidos con todos, no & ser usados para mi
eropio beneficio. (Bueno) Vive y Deja Vivir.
Inmiscuirse en los asuntos de dtros sdlo ﬁer\era
problemas, (beutral

IDEALES

He reclui para ocutarme de aquelios que atn me
deben estar dando caza. le(m dia deberé
confrontarios.

ViNCULOS

503 dogméﬂco en cuanto & mis pensamientos y
floZofias,
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- Acurrucarse

- Haﬁ'\a del Bosque
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- Druidico

- Forma salaie: VD maximo 1
- Forma sahaje de combate
- Formas del circulo: Forma de Bestia: VD 4/3
nivel de druida

- Golpe pErimitivo

- Lanzamiento de conjuros
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- Jinete de Espiritus
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

/

APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edad Los hedges tardan més en madurar que la rayorfa de las otras razas, alcanzando la edad adulta
alrededor de oS 20 afios, También viven durante mucho tiempo, con muchos alcanzando los 120 afios o mas.

» Tamafio: Los hedges fienen formas corporales cortas Y redondeadas, con una altura entre 3 YU pies, y un
Peso entre Yo y 30 libras. Tu tamafio es Pequedo.

» Madrigueras naturales: Tienes una velocidad de excavacion de 45 pies, Eres capaz de excavar en el suelo,
Pero nd puedes excavar nada mas sustancial solo con tus gorras.

» Plumas eseinosas: L& parte posterior de los hedges estd cubierta de phas espinosas, lo que hace imposible
ue los hedﬂes leven armadura, Estas glas brindan una eroteccién excepcional, por lo tanto, fienes una clase
e armadura base de 44 + tu modificador de Destreza. Aunque no puedes usar armadurg, aln puedes ben..

» Beurrucarse: Puedes usar tu accion para acurrucarte, exponiendo & los atacantes & una pared de tus plas
endurecidas. Mientras estés acurrucado no puedes moverte, atacar ni lanzar hechizos con componentes
somdticos, y tu clase de armadura base pasa a ser 4% No puedes beneficiarte de ninguna bonificacion de De..

» Ma?a del Bosque: Tienes una profunda conexion con la magia del Bosque. Ya conoces el truco de Saber
druidiico. Ademas, puedes lanzar Mensajero animal como un fechizo de sequndo nivel una vez con este rasgqo
recuperar 1a capacidad de hacerlo después de un descanso corto o largo. El carisma es tu habiidad para’an..

» Jinete de Esgiritus: Aprendes un én‘Hquo ritual que crea un totem espiritual & eartic de un brazalete, fiqurite,
rmascara tribal u ofro oz'e’ro, que une d J\ne’re Yy al montura en un vinculo sagrado. Mientras poseas tu tétem,
obtienes los S\gwenfes beneficios: Puedes comunicarte telepaticamente con™tu montura. Tienes...

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\')ar nensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarios.

» For lvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wudhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 1

» Forma salaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Salhaie en tu turno como una accién adicional, en lugar
de como una accion normal. Ademds, mientras te estés transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro y recuperar 1d8 puntos de golpe por nivel de conjuro
363%0\0.

» Tormas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras 13 colurna de VD maximo de la tabla Forma Salvaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia VD 4/3 nivel de druida

» Golge erimitivo: Al legar al nivel 6 los ataques de tu forma bestial cuentan como magicos & 1a hora de superar
la resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ 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 12 3
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 4 minuto 60 ples v, S
Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. Hasta que el conjuro termine, el fuego méagico lena un cubo de 5 pies.
Cuaiquier crisfura en el espacio de 13 hoguera cuando 1an2ds el conjuro deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Destre2a o réCi..

Truco Latigo de espinas Transmutacion 1 accion nstanténeo 30 pies v, S M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco Pla Condurac\én 1 accion Instantaneo 30 pies v, S M
Creas un enjambre de dcaros, pulgas y otros parésitos, que aparecen momentdneamente sobre una criatura que puedas ver 4 se encuentre dentro del alcance. El
objetivo debera tener éxito en und tirdda de salvacién de Constitucién o recibird 1d6 de dafo de veneno Y se moverd 5 pies e una direccion au.

Truco Rociada venenosa Con\"urémén 1 accion Instantdneo 1o pies v, S
”Propedes una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta & nivel 5 (2042), &
nivel' 41 (3c42) y & nivel 4F Cuca),

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién nstanténeo 30 pies v, S

A través de los espiritus de Ia naturaleza puedes predecir el fiempo Ias Eroximas A4 horas, hacer crecer una dor o semiily, crear un sensor inofensivo (como ho\')es
caxjendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

(] 1 Buenas ba\:%és Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, § M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia, Una criatura puede usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de golee Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 41 dia.

()] 1 Cuchillo de Hielo Con\')urac’\én 1 acciéon Instanténeo 6o pies S M

Creas un fragmento de hielo y lo arrojas contra una cristura que se encuentre dentro del aleance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 1a chiatura sufricd 1do de dano perforante. Acierte o falle, el €raﬂmen+o explota, de modo que el objetivo y todas las criatu.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de Ia mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura airededor de cualquier cristura u objeto
visible dentro del &rea que la engd, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 1 Detectar venenos Y Adivinacién 1 accién (ritual Concentracion 1o minutos Personal v, S M

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

O 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 pies v, S M

Comvences a una bestia (de inteligencia inferior & ¥) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechirada. El conjuro termina si 13 o tus compafieros e afidis. Hechiza a una bestia eor nivel de conjuro.

O 1 Eomarafac Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Maleza enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 20 eies. Convierten el suelo en terreno dificil. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuer2a o quedar apresadds hasta que el conjuro termine, Para liberarse, es necesario sUperar und prueba de Fuerza,

O 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 acciéon (ritual 40 minutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén fimitadas por su inteligencia, pero e pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

O 1 \magen remanente usiéon 1 reacciéon Instantdneo Personal S

Te mueves més rpido de lo que el ojo puede eercibir por completo, lo que permite egq;\_ﬁar a tu oponente con miltiples visiones borrosas de fi. La criatura que realizéd el
ataque desencadenante debe realizar una tirada de salvacién de Sabiduria contra tu CD de salvacion de hechizos. En un éxito, te..

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

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes emF.u\“ada 1o ples RRjos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emeu\}ao\a.

()] 1 Palabr uracion Evocacion 4 accién adicional Instanténeo 6o pies v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 iqll | c Hb\’)uvac\ér\ 1 rainuto Hasta disipado o disparado Toque v, S M

Inscribes una trampea magica sobre una superficie u objeto. ndica 1a condicién de activacion describiéndola como una causa Y efecto. Esta almacena un truco de tu
eleccién el cual se activaomo \ cuando tu lo especifiques.

(m] 2 Cancién de curacién Evocacién 1 accién
pronuncias palabras de sanacion
(m] 2 CAPULLO SSEo ﬁb\}urac\én 4 reaccién Concentracién 1 minuto

COn{Araras un capullo hecho de carﬂlégo ghuesos., el cual protege a la criatura que ha caido @ o puntos de golpe. Mientras esté dentro del capulio, 1a criatura no puede
rechic dafio de ataques o efectos que s originen desde el exterior, tiene cobertura total se considera res r'mj’\o\é Y realRa ..

()] 4 e cimi fa Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M

El suelo en un radio de 2o pies se retuerce qbro’ran espinas y pinchos. El &rea se vuehe terreno dificil Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe 2dy
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

()] 2 \ lizac person: Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre =i,

(m] 2 \ra del Trueno Evocacion 1 accion Instantédneo v, S
invocas un Trueno de relérﬂ(sajo poderoso que impacta al enemigo

(m] 2 Localizar animales o Adivinacion 4 accién (ritual nstantédneo Personal v, S, M

Describe o nombra un tico de bestia o planta especifica. A concentrarte en la voz de Ia naturaleza que te rodea, conoces Ia direccion yla distancia de la criatura o
\plam‘a de ese fipo més cercana que se encuentre & 5 milas o menos, si hay alguna. )
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@] 2 Mensaieco animal Encantamiento 1 accién (ritual) 24 horas 30 ples v, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 125 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacion conocida por ti. v'xa\‘)aré 25 milas/hora (5o milas/hora
volando) Y reproducird el sonido de ti voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracién 48 horas eor nivel por encima de 4.

O 2 Proteccién contra veneno ﬂb\’)uractén 1 acciéon 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura. Si estd envenenadd, neutralizas el veneno. Si mds de un veneno aflige al o\a\')eﬂvo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.
Bl objetivo gana ventaps en las TS que haﬁa contra ser envenenado y tiene resistencia al dafio por veneno.

()] 2 Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Un rayo plateado de Iuz brila en un cilindro de 5 pies de radio y Yo de altura, Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turmo en el ciiindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dafo radiante, yla mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

@] 3 Bala de vida Conjuracion 1 accién Concentracion 60 pies v, S
es una técnica de combate de naturaleza ofensiva que requiere una parfe de la energie de todas las criaturas vivientes de tu alrededor

O 3 Conjurar animales Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S
Convocas espiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG IlRgan & o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seqin el nivel de conjuro x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 &nivel 9.

O 3 Crecimiento vegehsl Transmutaciéon 1 accién nstantdneo 150 pies v, S
Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen més guesas frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas. Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarédn enriquecidas 1 aro, y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

O 3 Disipar magia ﬁ\:\')uracién 14 accién \nstantaneo 120 pies v, S
Elige una criatura, objeto o efecto méﬁ’\co. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 El agquieco negro de Logan Evocacion 1 accién Concentracion 5 minutos Vision v, S M
Creas un gran vértice gravitacional giratorio de 4o pies de didmetro, Cualquier criatura a 30 pies del agujero negro debe realizar una tirada de salacion de Fuerza contra la
(D de salvacion de tuhechizo o s8rd arrastrada hacia el vérfice 1o pies. Cuaiquier cristura entre 30 35 pies del vértic..

()] 3 Esfera del creglsculo Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M
Envuehes el &rea que fe rodea en una eskera de cielo nocturno, salpicada de estrellas en miniatura, El creglisculo oculta a tus aliados, pero ilumina claramente a tus
enemiqos, El &rea afectada por este hechizo esté ligeramente oscurecida por una sombra mégics, dentro de la cual pequefias constela..

O 3 ’Fuego Glacial Transmutacion 14 accién adicional Mantenido 1 minuto Vision v, S
Invocas una lamarada de fuego a2ul intenso que congela todo & su paso

(m)] 3 Fundirse con la P’\eo\ra Transmutacion 4 accién (ritual) 8 horas Toque v, S
Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable eor medios no mégicos, ho puedes ver y tienes
o\esvenfa\’ps en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre i, Puedes usar tu movimiento para salir de 18" ciedra.

O 3 Uamac al relémeago Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siquientes, un reldmpaqo cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relém‘oaﬂo (més 1ddo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.

()] 3 Muro de nga Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, § M
Conjuras un muro de agua sobre el suelo, en un punto que puedas ver o\Yj que se encuentre dentro del alcance. Puede ser recto, de hasta 30 pies de largo, 4o de alto y
de grosor, o en forma de anilo, de 2o pies de didmetro, 20 de alto Yy 4 dé grosor. En cuaiquier caso, este desaparece cuando el con.

O 3 Rana Explosiva Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M
INvocas unad rand magica que explota

(m] 3 Reanimac Evocacion 1 accién nstantaneo Toque v, S, M

Gasta 3 dados de golpe y elig una criatura la cual haya muerto hace no mas de 4o minutos. El objetivo vuele a 1a vida con 1 PG y tantos PG temporales como el
resultado de l1a firada delos dados de 3oee 3as+ac\os. Hientras Ia criatura posea estos Pa temporakes, esta genas ciertos beneficios.

O 3 Solente Evocacion 1 accién 1 minuto Personal v, S M

Cada criatura en un cono de 2o pies debe tener éxito en una TS de Destreza o sufrir udy puntos de dafio &cido ademas de quedar cubierta de este por la duracion del

conjuro o hasta que una criatura utiice su accion quitar el dcido de si misma, Una criatura cubierta de acido ve su CA reducida en 3.

(m] Y Conjurar seces de los Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M
bosques

Convocas criaturas £eéricas con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llegan @ o o cuando @l conjuro termina. Son amistosas, obedecen

tus 6rdenes yse defienden de criaturas hostiles. Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 Y €l triple con nivel de conjuro 8.

(] Y Cuerpos estelares Evocacion 1 acciéon 1 minuto Especia), v, S
ver texto

Creas dos pequefias estrelas que orbitan & tu airededor, Parpadean agradablemente, arrojando Iz tenue en un radio de 4o ples centrado en ti Las estrellas te protegen.

Si una criatura dentro de 5 pies de ti te golpea con un atague cuerpo @ cuerpo, debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria ..

()] Y Empalac Transmutacion 1 accion 1 minuto %o pies S H

Eije un punto del suelo dentro de un alcance de %o pies. Todas las criaturas que se encuentren en un radio de 30 pies de este punto deben hacer una TS de Destreza,

En un 4allo, reciben 8d6 puntos de dafio perforarte Y son apresadas hasta el final de su siquiente. turno.

()] Y Exglosion meteorica Evocacion 4 reaccion Instantdneo 1o ples S

Cuando un enemigo este bajo alquno de los siquientes efectos: Aturdido, Ceqado, \ncapacitado o Paralizado, Puedes realirar este conjuro siemere 4y cuando tu e hauas
9 1 24 9 , Incap y Y g
puesto alguno deTlos estados. Ef cuerpo del o etivo se inundard con energia y se eleva del suelo fo pies, un aura azul eléctrico k.

(m)] Yy Extremidad Arcana Con\)uréc\én 4 acciéon Hasta disipado Personal v, M

Crear un repuesto méﬁ‘xco de una extremidad que hagas, perdido, puedes usarla como si fuera parte de ti, con la condicion de no poder sentir el dolor a través de ell,
solo el tacto basico.

()] Y uardid [SHN! Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Personal \

Un espiritu de la naturaleza responde & tu llamada y te transforma en un poderoso Suaro\\én, La metamorfosis dura hasta que el conjuro termina. Blige una de las
siguientes formas para adoptar: Bestia Primordial o”Gran Arbol.

J
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Oooo Ooo OOO OO PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O Y Hechizar Monstruo Encantamiento 1 accion 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar & una criatura que puedas ver Yy se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una firada de salvacién de Sabiduria, con ventajs si estd
luchando contra ti o tus compafieros. Si la fall, uedard Hechizado eor ti hasta que termine la duracion del conjuro o 4 Mismo o U,

O Y lnvocar elemental Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora Yo ples v, S M

Invocas un @spiritu elemental que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perfil del Espiritu elemental (VD
o) Cuando lances el conjuro, elige un elemento: aire, tierry, ?ueﬁo 0 agua. La criatura se parecerd a un ser bipedo envuelto en..

(] Y Localizac criatura Adivinacién 1 accién Concentracién 4 hora ‘Personal v, S M

Describe o nombra a una criatura que te sea £amiliar, Sientes la direccion en la que se encuentrs, siemere cuando se encuentre a 4ooo ples o menos de ti. Sise estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mds cercana de un tigo.

(] Y Montac el Eelémeago Con;)urac\én 1 accién nstantdneo ‘Personal v, S M

Te transformas en un rayo teletransportandote hasta 6o pies hacia un espacio desocupado que puedas ver. Cada criatura en un radio de 5 pies de ti entre la linea
creada de tu punto de partida y tu punto de Ileﬁao\a_ sufren udé puntos de dafio por relémpeago.

()] Y Muro de ‘{uego Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de £uego en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza, Si fallan, sufren Sd8 cuntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado Al muro ‘mﬂlﬁe 508 dafio de €ueﬁo hasta a o pies. El dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro eor encima <§e 4

O Y Terreno alucinatorio usion 4o minutos 24 horas 300 pies v, S M

Creas un terreno natural en un cubo de 450 pies dentro del alcance que parece, suena \}j huele como otro tipo de terreno natural. La apariencia de estructuras, equipo Y
criaturas que se encuentren dentro del &rea no cambia, Las caracteristicas tacties del ferreno permanecen inalterables.

(m] Y Tormenta de hielo Evocacion 1 accién Instantaneo 300 pies v, S M

Cae Qramao en un cilindro de 20 ples de radio \%Ho de altura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por 4o o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4,
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