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Cumber pat (Solo Dos)

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(Hg\i\dec\ de_los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que 1enﬁa un tamafio rnayor

\ RASGOS /

+u30.
» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» lotuicién Médica Cuando realizas una erueba de Sabiduria (Medicing) o una prueba de habiidad con un kit de
herborista, puedes lanzar un du Y anadic el resultado.

» Toque Curativo: Puedes lanzar el conjuro Curar Heridas con este rasqo. A partic de nivel 3 también puedes
lanzar Restablecimiento Menor. Cuando lanzas uno de estos conjuros deé esta forma no puedes volver a lanzarlo
asi hasta que no findlices un descanso largo. Sabiduria es tu aptitud magica para estos conjuros.

» Conjuros de Ia Harca de Curacion: Si posees Ia habiidad lanzador de conjuros o Pacto Maqico, los siguientes
con\"uros se afaden a tu lista, Nivel 4 Curar Heridas, Palabra De Curacion. Nivel 2 Restabledimiento Menor,
Plegaria de Curacién. Mivel 3 Aura de Vitalidad, Palabra de Curacién en Masa. bivel 4 Aura de vida, Aura de..

» Cicugj Consiques competencia con Herramientas de Peletero (curtidor). Cirugia Répida: Como
Aecion puedes utilizar las Herramientas de Peletero %ara curarte a ti mismo u otro obietivo que esté a 5 pies
de ti. Recuperando puntos de Jolpe iqual 8 206 + tu Bonificador de competencia. Puedes usar esta habik.

» Conjurador temecario: Tu experiencia en combate cuerpo a cuerpo te permite lanzar conjuros minimizando el
riesqo. Consiques los siquientes beneficios: Cuando realices una prueba de Constitucion para mantener la
concentracion de un conjuro, se considera que tienes competencia \gnoras la o\esvenfa\’)a en tu firada de ata..

» Accion astuta Tu agiidad mental y rapidez fe eermiten moverte y actuar con preste2a, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Asesinar: A partic de nivel 3, eres especiaimente mortitero cuando consigues sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventajd en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que alnno haya llevado & cabo ningdin turno
en el combate actual, Ademds, cualquier impacto contra una criatura sorprendidd serd autornéti.,

» Btaque fuctivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventajd en Ia tirada de ataque™o si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estéd a menos de
5 pies de &1y no tienes desverﬁa\‘)a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafo adicional 206

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot ; cédigo secretos que te
Permite enviar Mensaies en UNa Cotversacion normal, que sélo Pueo\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencilos.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes exgawsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual 318 CD de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 2/descanso

» Canalizac Toque de la Muecte: A} partic de nivel 3, el clév\so puede utiizar Canalizar Divinidad para destruir la
fuerza vital de otra criatura con tan solo tocara, Cuando el clért:go impacte a una criatura con un ataque cuerpo
a cuerpo, podré usar Canalizar Divinidad para xr\QB\r dafio necroéfico adicional al objetivo. Este du.

> Coniuros de dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados Yy no se contarén dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si tienes un conjuro de dominic’que no aparece en la lista
de conjuros de clér\fjo, para fi ese conjuro es de clérigo.

» Destruccion Inevitable: A partic de nivel 6 la capacidad del clérigo para canalizar energia negativa se wueie
mas poderosa, El dafio necrético causado por los conjuros de Rrigo \ las opciones Candlizar Divinidad
igrora la resistencia al dafo necrético.

» Destruir muertos vivientes: Cuando un muerto viviente £alle su tirada de salvacién contra tu rasgo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inferior al umbral
siguiente.

- Destruye con VD 1/2 o roenor

» Expulsar muertos vivientes: Puedes usar Canalizar divinidad para exgulsar a los muertos vivientes. Como
accion, presentas tu simbolo sagrado Y dices una oracion. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de ti.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros de clérxﬂo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso Iarﬁo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y 3as’rar un esgacio de conjuro igual al nivel de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de clér\go como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene 1a
etiqueta «ritual» ylo tienes pereparado.

» Seaador: A nivel |, el clér\{ﬁo aprende un truco de r\groména\a de su eleccidn de cualquier lista de conjuros.
Cuando el clérigo lance un fruco de nigromancia que, &n condiciones normales, solo tendria como objefivo & una
criaturg, en lugar de eso podrd fener como objetivo & dos criaturas dentro del alcan..
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Cumber hat (Solo Dos) Clérigo Sabiduria 15 +7
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 1 10 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Garca Palpitante. Utjromancla 1 accién adicional Concentracion 8 horas 15 pies v, S M
Animas una "Garra Repfan’re" utiizando una mano humanoide, esta usa el bloque de estadisticas de la criatura con el mismo nombre. Comparte tu iniciativa Yy luege
después de fi. Usa tu accién para darke una orden telepatica especifica. Si no haces, solo usara su accion para esquivar.

Truco Hicviendo Transmutacion 1 accion nstantdneo Personal v, M

Con un chasqueo de tus dedos creas una feroz nube de vagor ardiente en una direccion que elfijas. Cada criatura en una finea de 45 pies debe fener éxito en una tirada
de salvacion de Destreza o recibic 406 puntos de dafio por uego. Asi mismo, este conjuro ignord Ia resistencia al dafio por ?ueﬁo.

Truco (AMZAMENTO DE HUESO Transmutaciéon 4 accion ples
QUERRADIZO

Lanzas un fragmento de hueso astilado hacia una criatura dentro del alcance. Realiza un ataque de hechizo a distancia contra el objetivo. Si aciertas, el objetivo sufre 108
de dafio perfsrante. Si fallas, puedes hacer estallar el hueso en el aire Y red\rig\r el resto hacia ofra criatura dentro de...

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 4 accién nstantédneo 60 pies v, S
Sefialas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su arededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvaciéon de Sabiduria o sukricd 108 de dafio necrético. Sia la criatura le falta 3lguno..

O 1 Rarrera ﬁ\a\')urécién 1 accién Concentracién 10 minutos 60 ‘ales S

Envuelves & una criatura que puedes ver dentro del alcance con una burbuja protectora de fuerza. Esta burbups tiene puntos de golpe temporales iguales & 2d6 + tu
modificador de habiidad para lanzar hechizos. Mientras la burbuja esté activa, cualquier dafio que el objetivo reciba serd absorbido” o

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M
Bendices hasta & tres cristuras de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 40y Y sumar el resuitado & su tirada, Afecta & una criatura mas por cada nivel de donjuro por encima de 4.

(] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muerfos ni €n constructos.

()] 1 r el bien | mal Adivinacién 1 accion Concentracion 1o minutos Personal v, S
Hientras dura el conjuro, sabes si hay alguna aberracion, celestial, elemental, fata), infernal o no muerto & 30 pies o menos de ti, asi como dénde se encuentra. También si
hay aiﬁun lugar u objeto & 30 pies o Menos de ti que haga sido con&aﬁrao\o o profanado.

O 1 Detectac mé‘gié Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracién 10 minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes ao%una m3g8, puedes usar tu accién para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la 2ngs, Y puedes averiguar de qué escula es, Si la tiene.

(] 1 C ven Adivinacion 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

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

@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accion 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\iﬁroménﬂcé de vida y consiques 4d4+y C+S/nivel de conjuro or encima de 1) puntos de olpe temporales mientras dura el conjuro.

O 1 \maaen remanente usion 1 reaccién \nstantadneo Personal S
Te mueves mas rdpido de lo que el ojo puede percibir por completo, lo que permite engafiar a tu oponente con miltiples visiones borrosas de fi. La criatura que realizéd el
ataque desencadenante debe realizar una tirada de salvacion de Sabiduria contra tu CD de salvacion de hechizos. En un éxito, te..

(m)] 1 \n&Txg\r heridas w‘xﬁromanc\a 1 accién Instantdneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cuer(fo contra una criatura que puedas alcanzar, Siimpactas, el objetivo recibe 3dMo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
1ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4.

(] 1 Luz Fantasmal Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, S, M

Toca un obieto no mas Srar\de de fo pies y especifica un numero de criatura dentro de un radio de 1o pies. El objeto deserende luz brilante en un radio de 2o pies y e
tenue por otros 2o pies.’Solo las criaturas™que especificaste pueden ver Ia luz emitida por este conjuro.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 6o pies v

Una criatura de fu 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.

(m] 1 Purificar comida y bebida Transmutacion 1 accién (ritual) Instanténeo 1o pies v, S

L& comida y I8 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijgs dentro del alcance es purificada y queda liere de veneno
y enferme ad.

O 1 Eégg nauseabundo Mlﬁromancla 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Un rilg de energia enfermiza arremete contra una cristura, Sile slcanzas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 2d8 puntos de dafio por veneno y debe superar
una de Constitucién o quedar envenenado hasta el £inal de tu siquiente. turno. El dafio aumenta 4d8 eor cada nivel por encima de 4.

O 1 Santuario Hb\’)uraciér\ 4 accién adicional 1 minuto 30 ples Vv, S M
Proteqes de un ataque & una criatura, Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria, Si faly, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura Pro’reﬁio\é ataca, el conjuro termina,

(m] 2 Detectar trameas Adivinacion 1 accion Instantaneo 120 pies v, S
Sientes Ia presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Yy en tu finea de vision. Se entiende como tramea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada ntencionalmente eor su creador.

O 2 rena la vitali Mtgroméncxa 1 accién \nstantaneo 60 pies v, S
Uamas 3 I8s energias necréticas para drendr 18 vitalidad de tu enemiqo. Realiza un ataque de conjuro & distancia contra una criatura que puedes ver dentro del aleance,
Si el ataque impacts, el objetivo sufre udé de dafio necrético. Ademas, recuperas puntos de vida lqual & Ia mitad del dafio necrétu

O ) C o Evocaciéon 10 minutos Instantédneo 30 pies \

Hasta seis criaturas de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recuperan PG iqual a 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni & constructos. La curacién aumenta en 108 por cada nivel POr encima de 2.

(m] 2 Proteccién contra veneno ﬂb\’)uramén 1 accién 1 hora Toque v, S
\;‘oca& a una criatura, Si estd envenenada, neutralizas el veneno. Si mas de un veneno aQ"nﬁe al ob\')e‘r]vo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.j
Labiot ontaid oo | TS o b 4 PPN PNV “tonp cociotpac) L = o
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Cumber hat (Solo Dos) Clérigo Sabiduria 15 +7
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 1 10 Y
o000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 2 i Utjromancla 1 accién Concentracién 1 minuto 60 ples v, S
Un rayo negro de energia debiitante supe de tu dedo hacia una criatura, Si impactas un éfaqu% de conjuro & o\l&‘ranc\é, el objetivo =6l 'mﬂge la mitad de dafio con
ataquis de”arma que Usen Fuerza. Al fnal de cada turno, el objetivo hace una TS de Constitucion. Si la superg, el conjuro termina,

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)uractén 1 acciéon Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a i, El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O )| Silencio usién 1 accion (ritual) Concentracién 1o minutos 120 pies v, S
No se puede crear ning_un sonido en una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune. al dafio eor frukno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal

O 2 C w\ﬁromancta 1 accion 1 minuto 30 P'xes. \
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido ¢ seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. H‘oum‘a a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

(m)] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 acciéon 40 minutos 60 pies v, S
Creas una 2zona que te erotege del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el furmo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del drea. Tu sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

O 3 Animar a los muertos M‘Bromenda 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una eila de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,

()] 3 Caminar sobre el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 1 hora 30 pies v, S M
Hasta fres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance cons\ﬂuen obtienen la capacidad de moverse eor cualquier superficie fiquida como si fuera un terreno
s6lido Inofensivo. Si tu objetivo estd sumergido en un fiquido, lo saca & I3 superficie & una velocidad de 6o pies por asalto,

o 3 Cireulo magico ﬂb\‘uracién 14 minuto 1 hora 1o pies Vv, S, M
Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, £atas, infernales o no muertos. Las criaturas del fico eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no méﬁ\cos y tiened dQSin’ré\')a en los ataques contra objetivos dentro.

o 3 Disipar magia ﬂb\‘uracién 1 accién \nstantéaneo 120 pies v, S
Bige una criatura, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

O 3 Eco de las Sombras usiéon 1 reaccion Instantaneo 60 pies v, S
Como reaccion, lanzas el hechizo objetivo de una criatura como si lo hubieras lanzado 4 mismo, con dafio psiquico en lugar del dafio habitual. Sila ranura de hechizo que
astaste es demasiado bajg, recuperas esa ranura Y euedes gastar una ranurd de nivel superior eara coplar el hechiza.

N e © N N) © s ©

()] 3 Esgiritus suardianes Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal Vv, § M
Espiritus 3uavc\|anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a Ia mitad. Al entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar Una TS de Sabiduria o suftir 38 puntos de dafio, yle mitad si la supera. El dafio aumenta 108 por nivel de conjuro mayor de 3,

(m] 3 Fundirse con Ia piedra Transmutacion 1 accién (ritual) 8 horas Toque v, S
Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable por medios no méﬁ'\cos. No puedes ver y tienes
o\es,venhs\')as en las pruebas de Sabiduria (Percepcion. Puedes lanzar conjuros sobre i Puedes usar tu movimiento para salir de la” piedra.

(] 3 Hablar con los muer: Mlﬁromancla 1 acciéon 40 minutos 1o pies v, S M

Concedes Ia apariencia de vida e infeligencia & un cadéver, lo que le permite responder & hasta 5 prequntas que e hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelkn ser breves, cripticas o repetitivas. Puede no fRsponder a hosfies o enemigos.

0O 3 \mgo_rﬁr_maiicm Nigromancia 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada +en3a o\e3ven+e\“a en pruebas q TS de una caracteristica; o\esven*rada en los ataques contra t; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques ’m(]’\ﬂen 108 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

(m] 3 C Idicién Hb\’)uractér\ 1 accion Instantdneo Toque v, S
Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méalco maldito, Ia maldicién permanece, eero el conjuro
rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

(] 3 MLLO&%Q Nigromancia 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Un objetivo dentro del alcance del conjuro deberd superar una TS de Destreza o sukrir 2d6 puntos de dafio por fueqo y 2d6 puntos de dafio necrético ademads de
adquicic "Mecro?ueﬂo" eor la duracion conjuro. Una criatura puede utiizar su accidn para repetir la TS terminando el conjiro en un éxito.

O 3 Palabra de curacién en Evocacion 4 accién adicional \nstantédneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG iqual & 104 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

()] 3 Proteccién contra er\ers’ta ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S

Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia & tipo de dafio que elips acido, £rio, ?ueﬂo, relémpago o trueno.

@] 3 Recado Evocacion 1 accién 1 asalto liritado v, S M

Envias un mensaje de hasta 25 palabras a una criatura conocidg, que escucha el mensaie en su mente, te reconoce como la persona que lo envia Y puede responder del
mismo modo inmediatamente., Las criaturas con Inteligencia 4+ entienden el mensae. Ha\j un 5% de que un rensae entre planos no lleque.

O 3 Toque vamgirico M’xaromancla 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrdtico y ti recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

()] Y Controlar agua Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 300 pies v, § M

Controlas el aqua corriente que haga dentro del &rea que elijds, que puede ser un cubo de hasta 400 pies de lado. Al lanzar el conjuro y cada turmo, como accién, puedes
elegir cuaiquieta de los siguientes Efectos: apartar las aquas, inundacion, FQdiFB\r la corriente o remoalino.

(m] Y Destierro ﬁb\}urac\én 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\:\}eﬂvo es nativo del plano actua), viajg & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,
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Curmber hat (Solo Dos) Clérigo Sabiduria 15 +7
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 1 10 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] Y Dientes del Depredador Conjuracion 4 accién 1 minuto Personal v, S M

Una ola de aqua salada empuis Y dafia a las criaturas, Una criatura £alida en 1a tirada de salvacion es presa de un tiburén fantasmal que 1a dafia més.

0O Y Eﬁ;ﬂio_&&n_@%@ Hb\’)uractér\ 1 accion Concentracion 4 minuto Personal S

Creas una esfera de energia fransiicida de un visrante color verde que rodea tu cuerpo %m ‘:.rofege de los ataques. Mientras la esfera estd activa, obtienes los
siguientes beneficios: Tu Clase de Armadura aumenta en +2. La esfera posee So puntos de golpe fmporaks, Estos puntos de golpe dbsorb..

()] Yy Exglosion metesrica Evocacion 1 reaccion nstantdneo 1o ples S

Cuando un enemigo este bajo athuno de los si%u\em‘es efectos: Aturdido, Ce%ado, \ncapacitado o Paralizado, Puedes realizar este conjuro siempre \y cuando tu le hagas
puesto alguno de”los estados. El cuerpo del o jetivo se inundard con energa y e elkva del suelo fo pies, Un aura azul elctrico hu
(m] Yy Guardia contra la muerte ﬂb\’)urauén 1 accién 8 horas Toque v, S

Concedes proteccion contra la muerte & una criatura focada. La erimera vez que los puntos de QOIPQ del objetivo se reducirian a o como resultado de recibic dafio, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera a morir por un efecto instantéaneo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

0O 4  Lbertad de movimiento Ajuracion 14 accién 1 hora Toque Vv, S, M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, Y los conjuros y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralzado o apresado. Estar bajo el agua no le impon penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

(@] Yy Marchitac U'Bromenda 1 acciéon nstantdneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
ruertos ni constructos. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mas potente contra plantas.

@] Yy Moldear Ia eledra Transmutacion 1 accién nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de tamafio Mediano o mas pequefio o una seccion de piedra de no mas de 5 pies en cualquier dimensién Y le das Ia forma que e adapte a
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos b\saﬂras Y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

O S5  Prar alos muertos Nigromancia 14 hora nstantaneo Toque Vv, S, M

Devuehes a la vida a una criatura que tocas que lleve muerta no mas de 4o dias. Si el aima es libre 4 voluntaria, vuene a la vida con 1 PG, También neutraliza veneno Y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

()] 5) Caparazén antivida ﬂb\‘uracién 1 accién Concentracion 4 hora Personal Vv, S

Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de o pies, moviéndose contigo, Y repele & todas las criaturas salvo no muertos y constructos, Las criaturas
afectadas no pueden fraspasaria, Si al moverte obligas & una criatura & Ia que afectd a™que traspase I3 barrers, el conjuro termina.

g s Consagrar Evocacion 24 horas Hasta disipado Toque v, S M

Tocas un punfo € infundes el &rea que lo rodeq, de hasta 6o pies de radio, con un poder sagrado (o sacrileqo). Celestiales, elementales, fatas, infernales u no muertos no
[y e e ) Y
pueden entrar. Puedes vintular un efecto adicional al drea: descanso eterno, idiomas, miedo, dscuridad, siencio, valor, etc.

O S5 Contago Nigromancia 1 accion 1 dias Personal v, S

Haz un ataque de Conjuro cuerEo & CuerpEo contra und criatura dentro de tu aleance. Siimpactas, le envenenas. Al final de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si falla 3, €sCoge Una enfermedad que dura mientras lo haﬂa el conjuro. Si supera 3, el conjuro termina,

O 5 Curar heridas en masa Evocacion 1 accién nstantaneo 6o pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 2o pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de olpe iqual 38 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no muertos o constructos. La curacion aumenta 108 por cada nivel de conjdro pof encima de 5.

(] S Y C icitual Mlﬁromancia 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies v, S

Una criatura con una puntacion de CAR mayor & 2 1a cual puedas ver dentro del rango del conjuro debe realizar una TS CAR. En un £alo, el objetivo sufre 8d8 puntos de
dafio psiquico y sufre de la condicién ‘Asustado’ hasta que el conjuro termine. En un éxito, la mitad sin mas efectos.

(] 5 Geas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies v

Das una orden magica & una criatura que euedas wer. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizady,
recibe Sddo puntos™de dafio psiquico si actba contra tus instrucciones (méximo una vez al dia). Una orden suicida termina el conjuro.

Qo s legeﬂémsgem Evocacion 4 accion nstanténeo 60 pies v, S M

Una columna de {uego divino de Yo pies de altura %40 de radio cae en el gunto que elijgs. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza, Si fallan reciben dafo iqual a
udé ?ueao + 4d6 radiante. Si tienen éxito, la mitad. El dafio aumenta 4d6 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 c celesti Con\"uramén 1 accién Concentracion 4 hora Yo ples v, S M

Ivocas un esfritu celestial que se manifiesta con una forma angelical en un espEacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el pecki del
Espiritu Celestial (VD o). Cuando lances el conjuro, elige venﬂador o defensor. Tu eleccion determinard cémo es el ataque de la..

O 5 Mube aniquiladora Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 ples v, S

Creas una esfera de niebla venenosa de 2o pies de radio en un punto que elijgs. Al entrar o comenzar el tumo dentro, una criatura debe realizar una TS de Constitucion.
Si £alla recibe 508 de dafio por veneno. Si tiene éxito, 1a mitad, El dafio aumenta en 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 orbe del cataclismico ﬂb\’)uractén 1 accién nstantdneo o0 ples v, S
Invocas un orbe del cataclismo de destruccion o\’\ﬂno de un Dios de la Destruccion.
O S Eaﬁfg de insectos Con\)urac\én 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M

Un enjambre de langostas mordaces lena una eskera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turmo en el &rea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si £als’ sufre Yddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo eor cada nivel de conjuro por encima de 5.

o s Restablecimieato mayor ﬂbﬁuvamén 14 accion nstanténeo Toque v, S M

\mbu;jes 3 una criatura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que Ia debilita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o peftrificado, maldicicn, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de e MAXIMOS,

(m] 6 Rarrera de cuchilas Evocacién 1 acciéon Concentracion 4o minutos %o ples v, S

Creas una pared de hasta 400 pies de lacge, 20 pies de alto 25 pies de grosor de afiladas cuchilas que giran. Proporciona % de cobertura y es terreno dificil. Al entrar o
comenzar el turno en la 2ong, se debe superar una TS de Destreza o sufrir 6040 de daffio cortante. Si tikne éxito, 1a mitad.

O 6 Curac Evocacion 1 accién nstantdneo 60 ples v, S

Una criatura que elijgs y que puedas ver dentro del alcance recupera %o puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados ceguery, sordera Y cuaquier
enfermedad que afecte al objetivo, Mo afecto & constructos o no muertos. La sanadion aumenta en 4o por cada nivel por encima de 6.
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 6 Danar w\\cjromanc\a 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura que puedas ver dentro del alcance debe superar una TS de constitucion o recibic 4udé de dafio necrético. Si tiene éxito, 1a mitad. El dafio no puede reducic
sUs PG @ menos de 4. Si falla la TS, sus PG méximos se reduce durante 4 hora en una cantidad iqual al dafio recibido.

O 6 Prohibicién ﬂb\’)uractén 4o rainutos (rituald 1 dia Toque v, S M

Creas una quardia contra el viaie mégxco que protege hasta Uo.ooo pies cuadrados de un espacio hasta una altura de 30 pies que evita el uso de teletransporte o
portales. Ademas, puedes eleg dafidr a cierfo tipd de criaturas que, cuando entren o empiecen su turmo en la 2ong, recibirdn Sdio de dafio.

@] 3 Dedo de la muerte Nigromancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Envias energia negativa & una criatura que puedas ver dentro del alcance, lo que I& provoca un dolor agudo. Debe superar una TS de Constitucion o recibic #d8+30 puntos
de dafio negrotics. Si tiene éxito, la mitad. Un humanoide que muera & causa de este conjuro se levanta como 2ombi bajo tu control

0O k3 Excursiéon etérea Transmutacion 1 acciéon 8 horas Personal v, S

Entras en los fimites del Plano Etéreo. Puedes moverte en cualquier direccién (arriba o abajo cuesta el doble) y atravesar objetos. Sélo puedes afectar y ser afectado
por criaturas etéreas, Puedes elegir como objetivos & fres criaturas voluntarias (14 incluido) por cada nivel por-encima de #

()] ES Gran frtilecia Radiante Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S

3 cilindros de 5 pies de radio Y foo pies de alto aparecen en puntos que elijgs. Dicho radio se incremente graduaimente. Una vez inicie tu siguiente turno, las cristuras
dentro de los cilindros deben hacer una TS de Destrezy; si fallan, reciben 15d4o puntos de dafio radiante Yy en un éxito, la mitad.

O k3 Palabra divina Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 30 pies v
Pronuncias una palabra divina imbuida de poder. Las cristuras que elis que puedas ver y pueda escucharte debe superar una TS de Carisma o (seqin sus PG> 50 o
menos, ensordecida 4 min Yo o menos, también ceﬂao\a 40 min; 20 0 MEnog, también aturdida 1 hora; 20 o Mmenos, muere. Puede desterrar,

(m] 3 Eeaenerar Transmutacion 1 minuto 1 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura y estimulas su capacidad de curacion natural. Recupera Ud + 415 PG Y 4 PG por turmo (fo/minuto). Si tiene alﬁan miembro amputado, se restaura
después de 2 minutos, Si tienes el miembro Y lo sujetas al mufion, el conjuro hace que se cosa inmediatamente.

O 3 Resurreccion Mlﬁromancxa 1 hora Instanténeo Toque v, S M
Tocas a una criatura muerta que fallecié hace menos de un Séﬁlo’ que no muri6 debido & 13 edad y que no es un no muerto, Si su aima es liere Y voluntaria, regresa & 1a
vida con fodos sus Pa. beutraliza venenos Y enfermedades., Cierra todas las heridas mortales y Testablece las partes del cuerpo.

O 3 ) Lue. Evocacion 1 acciéon \nstantdneo 150 pies Vv, S
Una formenta compuesta por una corting de lamas crepitantes de hasta 4o cubos de 4o pies aparece en un lugar que efijgs. Cada cubo debe tener una pared adyacente
con ofro cubo. Cada criatura en el drea debe superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de dafio eor €ue30. L& mitad si tiene éxito.

O 3 Aura §§3r¢d§ Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Personal v, § M

Las criaturas que elijas en un radio de 3o pies emiten U2 fenue en un radio de S eies, tienen ven’fed? en las TS y hay deswentajp en las tiradas de ataque contra elias,
Un infernal o no muerto que impacte cuerpo @ cuerpo @ una de estas criaturas debe superar una TS de Constifbcion o quedar ceﬂao\o.

()] 8 i Hb\’)uraciér\ 1 accion Concentraciéon 4 hora Personal Vv, S M

Te rodea una eskera antimagia invisible con un radio de 4o ples. Dentro de la eskera no se pueden lanzar conjuros, convocar criaturas ni desaparecer, € incluso los
objetos méﬁicos se wvuelen mundanos. Hasta que el conjuro terming, 1a esfera se mueve conﬂjo. Los conjuros \y efectos se anulan dentro.

O 3 Tecremoto Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 500 ples v, S M
Un infenso temblor se desplaza por el suelo en un circulo de 4oo pies de radio Y sacude a las criaturas y estructuras que estdn en contacto con el suelo de esa area, El
terreno se vuehe dikicil y las criaturas pierde concentracion Y pueden caer. Provoca fisuras en el suelo ¢ dafios en estructuras.

O 9 Curar en masa Evocacién 1 accién Instantdneo 6o pies v, S
Una corriente de energa curativa Quye desde ti hacia las criaturas heridas que te rodean, que recuperan hasta 300 puntos de goee divididos como quieras entre cualquier
ndmero de criaturas que puedas ver dentro del alcance, que se curan entermedades Y efectos ceﬂac\o Y ensordecido.

(m] q \nmolacién del Féaix Evocacién 1 accion \nstantadneo Personal v, S
Alllanzar este conjuro, tu cuerpo es consumido en lamas. Todas 1as criaturas en un radio de 20 pies deben realizar und TS Cob o sufrir 30d6 puntos de dafio radiante Y
un nivel de cansancio. En un éxito, Ia mitad sin mas efectos. Tras 4o minutos, te levantas de las cenizas Yy wuehes a la vida,

()] 9 Portal Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Conjuras un eortal que conecta un espacio sin ocupear con ofro plano de existencia, Dura mientras lo haga el conjuro. Todo lo que atraviese su parte delantera es
transportada al ofro plano, Puedes decir el nombre de una criatura especifica para abrir el portal en si plano y fraeria & través de él

O 9 ’Pro%&cc]én astral Msromanc'xa 1 hora Especial 1o pies v, S M
TG g hasta 8 criaturas voluntarias dentro del alcance proyectais vuestros cuerpos astrales en el Plano Astral EI cuerpo material que dejas detrds estd inconsciente yen
un €stado de animacién suspendida. Mo necesita ni comida ni aire ni envejece, Un cordén invisible une tu cuerpo astral y material.

@] q Resurreccibn verdadera Nigromancia 1 hora nstanténeo Toque v, S M

Tocas a una criatura que no haya estado muerta durante mas de 200 afios Y que Murié por cudlquier razon mMenos Eor envejecimiento. Si el ama de la criatura es libre Y
voluntaria, la criatura vuele a 1avida con todos sus puntos de 3ope Y su cuetpo infacto.
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