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fCreo que animar a mis comPaﬁercg es la mejor
manera de tener éxito. Siempre espero antes de

que sea mas ventajoso para mis objetivos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

hablar, analizando Ia situacion desde cualquier énﬂuho

~N

pero toda la gente sin importar su eosicion socia),
debe ser trafada con dignidad. (Bueno) obligacion

o\e\:a\’}o de mi. (Bueno)

IDEALES

Respeto. Se me debe respeto debido a mi posicion,

noble, Es mi deber ‘oro#eﬁer Y cuidar a aquelios por

Mi lealtad, una vez congeﬁulo\a, es inquebrantable.

ViNCULOS

N

DEFECTOS

\-

(Sem\el% Marca de Tormenta

- nfuicién del Cortavientos

- Bendicién de la Tormenta

- Viento de Proa

- Conjuros de la Marca de Tormenta
Druida Mivel fo:

- Druidico

- Forma sahaie: VD maximo 1

- Forma salvale de combate

- Forma salvae elemental

- Formas del circulo: Forma de Bestia: VD 4/3

nivel de druida

- Golpe Pr\m'\ﬂvo

- Lanzamiento de conjuros
Dotes

- Curioso

- Maestro en armas de asta

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» ntuicion del Cortavientos: Cuando realizas una tirada de Destreza (Aerobacia) o cualquier habiidad que
involucre las herramientas de navegacion puedes tirar un d4 Y anadic el resultado.

» Bendiciéon de la Tormenta Tienes resistencia a dafo de relémPaﬁo.

» vieato de Proa Conoces @l fruco Réfaga. A partic de nivel 3 puedes lanzar el con%uro Rafaga de viento una
veZ con este rasqo, y recuperas ia capacidad de lanzarlo tras un descanso largo. Carisma €s tu aptitud méﬂlca
para este conjurc.

» Conjuros de Ia Harca de Tormenta: Si posees Ia habiidad lanzador de conjuros o Pacto Magico, los siquientes
conjuros se afiaden a tu lista, Mivel 4 Caida de Pluma, Mube de oscurecimiento. Nivel 2 Ra&faga de viento,
Levitar, Mivel 3: Tormenta de Hﬁuan'\eve, Muro de viento, Mivel 4 Conjurar Elemental Henor, Confrolar el ﬂﬂua.

» Curioso Tu curiosidad natural te hace estar atento a todo lo que ocurre a tu alrededor. En una habitacién te
dards cuenta de si algo se ha movido de Iugar (por ejemplo, 18 marca dejada en el polvo), si alguien ha pasado
por ese lugar anteriormente o si han o\e\')ao\o 390, por msign‘x&‘\can-re que =€a a su paso.

» Haestro en armas de asta Al usar tu accién para atacar Gnicamente con una alabardg, baston o guig,
puedes usar tu accion adicional para atacar con el lado opuesto del arma (mismo modificador \}j dano 4dy
contundente). Puedes hacer un ataque de oportunidad contra aquelias criaturas que entren dentro del alcance
del arma.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo o\% usarlo para dejar mMensaies
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 descikrarlos.

» 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 Ia 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 utiirar tu Forma Sahaje en tu furno como una accién adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademdas, mientras te estds transformado en la Forma Salaie puedes ufilzar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro \ recuperar 1d8 puntos de golpe por nivel de conjuro
3as+ao\o,

» Fory lva L A legar al nivel 4o puedes emplear dos usos de tu Forma Sakaje a la vez para
transformarte en un elemental de aire, de tierra, de €ueﬁo o de agua.

» Tormas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras 13 colurna de VD méximo de Ia tabla Forma Salvajg, pero debe cumglic 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 méﬂlcos a la hora de superar
la resistencia e inmunidad para ataques Y dafio no mésico.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a é\: 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 j
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Nivra Con\')uros de Siverquil  Sabiduria 15 ++

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 ] [ NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 K NIVEL 8 \ NIVEL 9
- J

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(@] 1 Phas clateadas Encantamiento 1 reaccion Instantdneo 60 pies v

Distraes magicamente a la criatura obietivo y conviertes su incertfidumbre momentanea en &nimo para otra criatura. La criatura ob\')eﬂvo debe volver a firar el do Y uear
el resuitado Més bajo. Lueqo puedes elegir una criatura diferente que puedas ver dentro del alcance (puedes elegirte & ti mismo..

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantadneo 6o pies \

Una melodia discrepante que solo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si falla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6é por nivel de conjuro por encima de 4)
puntos de dafio psiquico y debe usar su reaccion para akjarse de fi. Si supera 1a firada, sufre la mitad de dafio y no se mueve.

()] 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reprimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma, Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indierentes hacia cristuras de tu eleccion.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. No 1a atraviesa ni la vision en 1a oscuridad ni la U2 no méﬂlca. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloqiea la oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

@] 3 Lu2 del dia Evocacion 1 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccion dentro del alcance., Emite 2 tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un objeto que sostienes o uno que nadie leva puesto ni transeorta, la uz emana del objeto Yy se mueve con el,

O 3 Sedal de esperanza ﬁb\)uracic’m 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Este conjuro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier nimero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, todos los objetivos tienen ventajs en las
tiradas de salaciéon de Sabiduria Y contra mugrte, 4 recuperan el nGmero méximo de puntos de 3oee posible de cualquier curacion.

()] Y Compulsion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S

Las criaturas que Suec\an escucharte deben superar una TS de Sabiduria o ser afectadas. Como accién adicional en tus turos, designas una direccion que vaya hacia ti.
En su turno, los afectados pueden realizar su accion, moverse en ese sentido y reafizar una TS de Sabiduria para terminar el efecto:

O Y Confusion (2024 Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M

Cada criatura en una Esfera de 4o pies de radio centrada en un punto que elijgs dentro del alcance debe tener éxito en una tirada de salvacion de Sabiduria, o ese
objetivo no puede realizar Acciones o Reacciones de Boniicacion Yy debe tirar 4o al comienzo de cada uno de sus turnos para determin..

O 5] Dominar eersona Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 PXQS v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra él) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico Y hard lo posible por obedecerias. La duracion aumenta hasta 4o minutos a nivel de conjuro €, 1 hora & # ys horas a nivel 8.

o s 0l I i I Adivinacion 1 accion (ritual) 1 hora 30 pies v, S M

Forjgs un vinculo telepdtico entre hasta & criaturas voluntarias (con \r\’rel'\g@c\e 3+) de fu eleccién dentro del alcance. Los objetivos pueden comunicarse telepdticamente a
través del vinculo tengan o no un idioma combn. Pueden comunicarse a distancia, aunque no entre distintos planos de existencia.

- J
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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 3 2 13 Y
Oooo Ooo Ooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ) Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Interrumpees momentaneamente una pequenia parte del sistema nervioso de una criatura que puedas ver dentro del alcance, para lueqo sobre estimulario Y causar un
dolor paralizante. La criatura debe superar una tirada de salacién de Constitucion o sufric 108 de dafio psiquico.

Truco Banda de cuervos Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 60 pies N

Nvocas unad niebla cortante en forma de un enjambre de cuervos espectrales en un espacio que puedas ver dentro del alcance. Hasta que el conjuro terming, el enjambre
lena un cubo de 5 pies.

Truco R\eso lunac Evocacion 1 accion Instantaneo 6o pies v, S
Crea llamas radiantes de Ia propiad una en un color rojzo infenso, chasqueando tus dedos al impactar en un objetivo, Haz una firada de ataque de conjuro & distancia
contra el objetivo, Si impactas, este recibe 108 puntos de dafio radiante.

Truco meacto Rocoso Con\"urémén 1 accion nstantaneo 30 pies v, S

Conjuras una roca E 1a lan2as @ una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro a distancia. Si impactas, el objetivo recibe 1o de
dafo contundente. En un golpe critico, el objetivo es derribado o emPu\')ao\o 1o pies hacia atrés (a tu eleccién). El dafio del conu.

Truco Insectos Punzantes Con\')urac'\én 1 accion 30 pies v, S M

Haces que aparezca una nube de insectos mordedores g punzantes cerca de una criatura que puedas ver dentro del alcance. El objetivo debe realizar una tirada de
salvacion de Constitucion. En caso de £allo, sufre 41dy de dafio perforante Y 404 de dafio de veneno Y se mueve 5 pies en una direccién de tu.

Truco Pufios de Piedra Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Transformas tus pufios en ifdra dura, Puedes usar una accion eara realizar un ataque de conjuro cuerEo & cuerpo con estos pufios. Con un impacto, el okjetivo recibe
106 de dafio contundente + tu modificador de lanzamiento de conjuros.

Truco Eugdg bestial Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal v

Liberas un rug'\o\o potente y monstruoso que imita el de las bestias voraces, causando ondas de choque a tu alrededor. Toda criatura & 4o pies o menos de ti debe
superar una Tirada de salacion de Fuerza o serd emPu\‘}ada fo ples y derribada,

(m)] 1 RBurbuia de &cido Con\"urac'\én 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S

Creas una burbuja de Acido que {ota hasta el punto objetivo antes de estallar en una Iuvie de &cido. Todas las criaturas y objetos a 5 ples o menos deben realizar una
tirada de salvacion de Destreza. Si fallan reciben 3d4 plntos de dafio por dcido, o la mitad si tienen éxito.

(] 1 TBuscar compafiero animal Con\’)urac'\én 1 hora nstantdneo 1o pies v, S, M

\nvocas un espiritu 3\;@ asume 1a forma de una bestia leal. Al aparecer en un espeacio desocupado dentro del alcance, el eseiritu adopta 1a forma de una bestia de tu
eleccién con un CR de 4/8 o menos. La bestia obedece tus érdenes lo mejor que puede. Toma su turmo por iniciativa tuga. En tu turnoy..

O 1 Carga estruendosa Transmutacion 1 accién nstantaneo ‘Personal v, S M

Te imbuyes con el poder elemental de una avalancha. Inmediatamente te mueves 30 pies en una finea recta sin provocar ataques de oportunidad. Si alcanzas & una
criatura U objeto, te detienes ahj, y este debe realzar una TS de fuerza o recibir 2042 puntos de dafio contundente, la mitad con un éxito.

O 4 Curac heridas (2004 Abjuracion 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de Puntos de Golpe igual & 208 mas tu modificador de habiidad de lanzamiento de hechizos, Usar una ranura de hechizo de
nivel superior: La curacién aumenta en 208 eor cada nivel de ranurd de hechizo por encima de 4.

@] 1 Descargs de 8raveo\ad Evocacion 4 accién nstanténeo 60 pies v, S

Disparas un proyecti de fuerza Qravﬁac\onal condensada hacia una criatura visible dentro del alcance. Realizas un ataque con hechizo & distancia contra el objetivo. Al
impactar, el objefivo recibe 208 AR dafio por fuerza yes atraido 20 pies en finea recta hacia ti.

()] 1 Descarga de Piedra Evocacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S M

Disparas un trozo de piedra & un enemigo, mucho mas fuerte de lo que normaimente es posible, Realkas un ataque de conjuro & distancia & una criatura u objeto dentro
del alcance. Con un imeacto, el objetivo stifre 3dt de dafio contundente. El disparo causa el doble de dafio & objetos y estructuras,

()] 1 lzrasc’m de viento Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Invocas un draco tempestuoso de viento en espiral que se mueve conﬂjo, blandiéndolo como una extension de tu cuerpo mientras dura el conjuro. Cuando invocas al
draco Y como accién adicional en tus turnos posteriores, puedes provotar uno de los siguientes efectos con ék

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

Convences & una bestia (de inteligencia inferior & Y) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerie dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada, El conjuro termina si 13 o tus compafieros le dafidis, HechiZa a una bestia eor nivel de conjuro.

0O l Eomaratac Condurac\én 1 accién Concentracién 1 minuto %o pies v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terrenc difici. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadds hasta que el conjuro ferming, Para fiberarse, €3 NeCesario SUERFar UNa Erueba de Fuerza.

(] 1 Hablac | imal Adivinacién 1 accién (ritual 4o minutos Personal v, S

Comprendes é puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su in+eléencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haﬁa un pequefio favor, a discrecion del D

()] 1 H ul Con\)urémén 1 accién nstantdneo 30 pies v, S

Conjuras una bola de aqua y 18 lanzas hacia un objetivo, Realiza un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si impactas, el objetivo recibe 3d6 de dafio
confundente y sies d¢ tamafo Grande o menor, debe hacer una tirada de sahacion de Fuerza, si falla es derribado. A niveles SUEerion.

O 1 H'Pgr Fora Transmutacion 1 accion (ritual variable Toque v, S M
Hﬁuo\a al crecimiento de plantas, haciendo que leguen & su mejor Lorma 4 e presenven durante afios de esa forma.
O 1 0 ient Transmutacion 1 accion Instantdneo 120 pies S H

Una pledra se arranca del suelo cercano y e lan2a hacia una criatura de tu eleccion dentro del alcance. Realiza un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo, Si
impacta, el objetivo recibe 3d6 como dafo “Contundente Y debe tener éxito en una firada de salvacion de fuerza o ser derribado. .

0O 1 Luna Gelida Conjuracion 1 accién nstantaneo Personal v, S M

Formas una hoja curva de hielo que evoca Ia forma de 1a luna y 18 proyectas hacia adelante en un movimiento eviscerador. Toda criatura en una finea de 5 pies de ancho
Y 30 pies de latgo debe realizar una tirada de salvacién de Dedtreza.

()] 1 ola Arrasadora Con\"uramén 1 accion \nstantaneo Personal v, S

Cada criatura en un cono de 15 pies debe realizar una TS de Fuerza o recibic 2d6 puntos de dafio contundente y ser em@u\‘)ada 1o pies lejos de ti. Siuna criatura es
emPu\‘)ao\a contra una pared, otra criatura, o €alla la TS por 5 o mas, quedard tambien derribada.

- J
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS )
0 1 Palabra de Curacién ﬂb\')uramén 1 accién adicional nstantaneo 60 pies v
(2024

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del dlcance recupera puntos de golpe iquales & 204 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, En niveles
superiores. Cuando lanzas este conjuro usando un espeacio de conjuro de nivel 2 o Superior, la cantidad de los puntos recuperad..

()] 1 ’Purgar Hag\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 6o pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto magico dentro del alcance. Cualquier conjuro de nivel 1 o truco que se haya lanzado sobre el objetivo ferming, yel objetivo recibe 108
puntos de dafio por relém(_uaﬁo o ve Su velocidad de movimiento reducida €n 4o pies hasta el inicio de tu efoximo turno (tu elec..

(] 1 Ké%g Evocacion 1 accién 1 asalto 6o pies v, S

Disparas un raqo de hacia un objetivo dentro del aleance. Realiza un ataque de conjuro, cuando el okietivo es aleanzado eor el rayo, recibe 2d8 de dafio de relém‘:uaﬂo.
Ademas, el obetivo debe hacer una tirada de salvacién de Constitucion. Si £alla la tirada, tiene o\esvenm\'p en sus firadas de salv..

O 1 Salto (2024 Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, M

Tocas & una criatura dispuesta, Una vez en cada uno de sus turnos hasta que termine el hechizo, esa cristura puede saltar hasta 30 pies gastando 4o pies de
movimiento, Usar una ranura de hechizo de nivel superior: Puedes seleccionar una criatura adicional por cada nivel de ranura de hechizo por .

(@] 1 il C Hb\’)uraciér\ 14 minuto Hasta disipado o disparado Toque v, S M

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

O 1 | 6 Cic Transmutacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

lnvocas un soplo de viento afilado que se dispara hacia tu objetivo, impulsando al mismo tiempo tu eropio cuerpo con una ré&sﬂa llgera y veloz, Haz una firada de ataque
de conjuro & distancia contra una criatura dentro del alcance.” Si impacts, el objetivo sufre 3d6 de dafio cortante. Independien..

(] 1 Temblor de tiecra Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Causas un temblor en el suelo que se encuentre dentro del alcance. Cada criatura, salvo 0, situada en esa 2ona deberd hacer una tirada de salacién de Destreza. Sila
{alla, sukticd 406 de dafio contundente Y serd derribada. En caso de que el suelo dentro del &rea esté compuesto de tierra suelta ..

(] 1 Tormenta de murc'\élagos Conjuracion 4 accién adicional nstantédneo 60 pies v, S, M

nvoca una tormenta de murc’\élasos que salen desde tu espalds, dirigendose hacia un objetivo que escoas en un rango de o eies. El objetivo debe realizar una tirada de
salvacion de Constitucion o sufric 2d6 de dafio cortante. En niveles stiperiores. Cuando lanzas este conjuro usando UR eSEACIo w.

()] 1 Vincular bestia Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Estableces un enlace felepatico con una bestia a 1a que toques g que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su infeligencia es 4 o superior, el conjuro £alla, Dicho enlace
se mantendré activo hasta que el conjuro ferming, siempre y cu ndo la criatura Yy t4 os encontrdis el uno dentro de la fneau.

0O 1 vista elevada Adivinacion 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v, S

Diriges tu mirada hacia el cielo, o’rorgéno\o’re vista desde un punto de vista mas alfo. Proyectas tu vision para ver a fravés de un sensor invisible que aparece en un lugar
hasta 120 pies sobre fi. Puedes vera fravés del sensor como si estuvieras volando, o1‘or36r\o\o una vista completa de 360 ﬁrédos...

0O 2 Amacrar a Ia tiecra Transmutacion 1 accién Concentraciéon 1 minuto 300 pies v

Elige & una criatura que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. Tiras amarilas de energia mé@\ca se entrelazan alrededor de elia, El objetivo deberd tener éxito en
una firada de salvacion de Fuerza o'su velocidad volando (si existe) se reducird a o pies mientras e conjuro se man‘renga. U

0O 2  Auxiio (2024 ﬂb\j\AréC\én 14 accién g horas 30 pies Vv, S, M

Eiige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de golee Y los puntos de golpe actusies de cada objetivo aumentan en 5 mientras dura, Usar una
ranura de hechizo de nivel superior: Los puntos de gope de cada objefivo aumentan en 5 ot cada nivel de ranura de hechizo por encima..

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, § M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accion adiciondl en tus siquientes tumos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

0O 2 Calmar las Flamas Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 minuto 120 P’\es v, S

Con un gesto a‘aacguéc\or Y una palabra tranquilizadora, calmas cualquier ?ueﬁo en un cubo de 6o pies centrado en un punto dentro del alcance durante la duracion. En el
&read, un incendio forestal Se reduce a brasas incandescentes, las lamas de”una forje se extinguen y los efectos de los conjuros ..

(m] 2 Cancién de curacién Evocacion 1 accién

eronuncias palabras de sanacion

O 2 Convectirse en Viento Transmutacion 1 accion 1 asalto ‘Personal v, S
Te conviertes en una réfaga de viento elemental hasta el comienzo del proximo turno. obtienes resistencia al dafio por rayo y al dafio contundente, penetrante y cortante
de ataques no magicos. Ademas, obtienes una welocidad de vuelo de 3o pies, puedes moverte & través del espacio de offas trigturas..

O ! Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 150 pies v, § M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce &{bro‘rer\ espinas y pinchos. El drea se vuehe terreno dificil Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

(] 2 Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 6o pies v, S M
Creas una eskera de €ue\f de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de Ia esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ﬁxeﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

O 2 i nador Condurac\én 4 accién adicional Concentracién 1 minuto 6o pies v, S

Invocas un espfritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser '\n+an%xble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver g se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia transparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que G o un

(m)] 2 uardianes lunar Hb\’)uraciér\ 4 acciéon 1 hora Personal v, S

Tres motas brilantes de U2 lunar, con forma de mariposas, eolilds o luciérnagas & tu eleccion, Aotan & tu alrededor durante Ia duracion del conjuro, Profegéno\ofe Y
3u\éno\o+e. Cuando fueras a recibir dafio de cualquier tipo excepto psiquico, pliedes usar tu reaccién para gestar una de las motas..

(m] 2 \ tuen Evocacion 1 acciéon Instantaneo v, S
invocas un Trueno de relém‘oaﬂo poderoso que impacta al enemigo

(m] 2 Localizar animales o Adivinacién 1 accién (ritual Instantdneo Personal v, § M
Describe o nombra un tico de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de la naturaleza que te rodea, conoces Ia direccién y la distancia de la criatura o
AR 58 © { N
\_planta de ese tipo mds cercana que se encuentre a 5 milas o menos, si hay alquna. J
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(] R Mensaieco aaimal Encantamiento 1 accién (ritual 24 horas 30 ples v, S M
Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacion conocida por ti. v'xa\‘)aré 25 milas/hora (So milas/hora
volando) Y reproducird el sonido de X voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracion 48 horad eor nivel por encima de. 4.

O 2 Nube venenosa Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 20 pies v, S M
Creas una nube de gas toxico en un &rea de 2o pies de radio centrada en un punto que elijas dentro del alcance. La nube se desplaza fo pies por turno en una direccion
que elips, Las criatufas afectadas deben realizar una firada de salvacion de constitucidn o recibic 206 dafio veneno

(] a orbe de QAng Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S
Lanzas una mota de ?ueﬂo mug Qrano\e a una criatura u objeto dentro de tu alcance. Realka un ataque con hechizos a distancia contra el objetivo, lo que 'm&hﬁe 4dé de
dafio de ?ueﬁo de un golee. AcErtar o fallar, cada otra criatura & menos de 5 pies del objetivo debe hacer una firada de salhvacion ..

O 2 Pulso Lunac Evocacién 1 accién Personal v, S
Emites un disco de luz plateada hacia afuera en todas las direcciones. Cada criatura de tu eleccion dentro del alcance debe realizar una tirada de salacion de Destreza,
recibiendo 5du puntos de dafio radiante en una salvacion £alida, o la mitad en caso de éxito.

()] 2 Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dato radiante, yle mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 2 Redireccionar Eeiémeago Ay \)urécic’m 1 reaccion \nstantdneo Personal S

Intentas capturar y redirigic un rayo. Realiza una prueba de Arcanos usando tu caracteristica de lanzamiento de conjuros, con una (D iqual & la mitad del dafio por rayo
\nﬂtﬂ'no\o. Si fallag, tenes Rsistencia al dafo de relém\oaﬂo hasta el final del turno. Si tienes éxito, detienes el conjuro.

O 2 Sentidos de la Restia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracién 4 hora Toque S
(2024)

Tocas a una Bestia voluntaria. Mientras dure el efecto, puedes percibic a fravés de los sentidos de Ia Bestia como si fuesen los tuyos. Cuando percibes a través de los
sentidos de Ia bestia, te beneficias de cualquier sentido especial que esta posea.

O 2 Tormenta de ebtalos Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v, S M

Escoge un cubo de aire de 45 pies desocupado. Una fuerza elemental de vientos arremolinados aparece en el cubo y oscurece el rea, Cualquier criatura que entre en la
tormenta o comience su turno ahi debe realizar una TS de Fuerza, recibiendo 3dY cortante con un £allo.

()] 2 Viento Cortante Evocacion 1 accién nstantdneo "Personal v, S

Lan2as una réfaga de aire en una finea de 6o pies de largo Y 5 pies de ancho que surge de ti en una direccion de tu eleccién, cortando todo lo que s cruce en su
camino. Cada cridtura en 1a finea debe realizar una tirada de” salvacion de Destreza, sifalla la salvacion recibe dafio cortante iqual &

O 2 Viento guaro\'\én Evocacién 1 accién Concentraciéon 10 minutos Personal \

Un fuerte viento (20 millas por hora) sopla a tu alrededor en un &rea de 2o pies Y s€ mueve contigo, permaneciendo centrado en ti. Este se mantiene hasta que el
conjuro {inaliza, El viento tiene los siguientes efectos. Te ensordece a ti y & ofras’cristuras situadas dentro su rea. Extingue las ..

0O 3 Alcance em‘glumao\o Transmutaciéon 1 accién 1 minuto Personal v, M

Transformas tus brazos en alas poderosas, Y tus dedos en largas ;} elegantes plumas, Los efectos de este hechizo duran 4 minuto, momento en el cual las plumas caen
3rac\ualmer\+e, haciéndote Qotar suavemente hacia el suelo mientras fus Brazos vuehen a su forma orignal. Este hechizo confiere una s..

O 3 Amanecer escarata Evocacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S

Luz carmesi brila en un cilindro de 20 pies de radio (\g 60 pies de alto centrado en un punto dentro del rango. Toda criatura dentro del &rea que no sea un constructo o
un no muerto ha de hacer una tirada de salvacion d€ constitucion o sufric uddo puntos de dafio necrético €n caso de que la falke ou.

O 3 Arma elemental (2024) Transmutacién 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S

Un arma no magica que tocas se convierte en un arma méﬁtce. Euﬁe uno de los siguientes tigos de dafio: Acido, Frio, Fuego, Rauo o Trueno. Mientras dure, el arma fiene
una bonificacion de + a las firadas de ataque e ‘mQ‘Be 1d4™de dafio adicional del tipo eleﬁio\o cuando golpea. Usar una ranura de...

(m] 3 Bomba de Presién Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto %o ples v, S

Creas una ola de agua presurizada que se mantiene eor un hemgo antes de explotar. Elige entre una linea de 5o pies de largo Y 1o pies de ancho, o una esfera de 2o
ples de radio para definic la forma de 1a ola, que sera terreno dificil. Cualquier criatura qUR entre al drea deberd superar und Tirdu.

(] 3 Ciclbn Evocacién 1 accién Instantdneo 120 pies S
Un ataque de viento bastante fuerte que lanza enemiqos cerca de su origen. Cuaiquier cristura dentro de un radio de 25 pies tiene que hacer una Tirada de Savacién de
Destre2a para evitar caer derribado y recibir dafio.

O 3 iclon Tu Condurac\én 1 accién Concentracion 1 minuto 6o pies v, S M

Apuntando & un punto que puedas ver, haces que se forme un cicldn de lamas azotadoras con un radio de 5 pies Y una altura de 30 pies. Cuando una criatura comienza
su turno dentro del radio del ciclon o entra en €l por primera vez durante un turno, debe hacer una tirada de salacion de Fuerza. S..

O 3 wrac Haimal Y Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 1o minutos 6o pies v, S

lnvocas eseiritus de 13 naturale2a que aparecen como Una gran manada de animalks espectrales e intangbles en un espacio desocupado que puedas ver dentro del
alcance. La manada dura toda la duraciéon y eliges Ia formaTanimal de los espiritus, como lobos, serpientes o aves. Tienes ventajs en las t.

(] 3 Cosechar luz lunac Evocacion 1 acciéon Mantenido 4 hora 60 pies v, S, M

Invocas 13 Iuz de la luna de cosecha para iluminar una esfera de 2o pies de radio centrada en un punto dentro del range. El &rea queda bafiada en luz lunar plateada.
Criaturas invisibles y objetos bajo 1a u2 se vuehes visibles como imaqenes translicidas Y destelleantes. Cuando G o uio de tus al..

O 3 1)5@;3‘ m‘%ﬁ Hb\’)uractér\ 1 accién Instantédneo 120 pies v, S

Eliqe una criaturg, objeto o efecto méj'\co. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sashso\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

@] 3 EMPAAMELTO OSEo ﬂbﬁuvamén 1 accion Concentraciéon 4 minuto 60 pies

Espinas 6seas masivas brotan debajo de hasta cuatro criaturas en el suelo de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance. Deben tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o sukrirdn 3do de dafio perforante Y serédn empalados por 13 eseing, quedando res’rr\nﬂ’\dos Y suspendidos & 5 pies en ..

O 8 Eseir\m Lunac ﬂ\:\’)uractén 1 accién Personal v, M
Invocas 1a energia de la luna manifestando su luz en un comeafiero espiritual.

O 3 celd Evocacion 1 accion \nstantaneo Personal v, S

lnvocas un F?O con forma de lan2a y apufialas brutaimente con €l Realka un ataque de hechizo cuerpo & cuerpo contra un objetivo al que puedas aleanzar, lo que inflige
\30\40 puntos de dafio por reldmpaqo Con un impacto, Tanto si impactas como si fallas, el rayo explota Y golpea al obietivo y a tod.
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()] 3 Toso Acido Transmutacion 1 accién nstanténeo 4 minuto 120 ples v, S

Abres un pozo lleno de &cido en un punto dentro del alcance. Todas las crigturas en un radio de 4o pies del punto deben hacer una tirada de salvacién de Destreza. Si
fallan, caen S pies en un pozo de acido que estd o\eba\’)o, recibiendo 604 + 6 de dafio por acido. Si tienen éxito, reciben la mitad de..

O 3 Hidrocafon Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Desatas un chorro de agua que se lanza en una linea de 6o pies de largo Y 5 pies de ancho. Las criaturas en el &rea deben hacer una tirada de salvacién de Fuerza o
recibir 606 de dafio confundente y ser empujadas hacia un espacio liere a™final de 1a fines, alejdndose de ti. Sino hag un eSEAacio .

()] 3 tamar al relém\gaao Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un relémpaqo cae donde elips, Las criaturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémpaﬂo (méds 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

@] 3 Uuvia de Acido Conjuracion 1 accién Concentracién 4 minuto % pies v, S M

Con un suave gelpeteo, gotas de lluvia corrosivas se acumulan hasta formar un diluvio &cido en un cilindro de 2o pies de radio Y 60 pies de alturg, centrado en un punto
dentro del &rea de aleance.

@] 3 Lu2 del Dia (2024 Evocacion 1 accién 1 hora 60 pies v, S

Durante Ia duracién, 13 Iuz solar se eropaga desde un punfo dentro del alcance Y llena una esfera de 6o pies de radio. El drea de la luz solar es de luz brilante y arrops
U2 tenue eor 6o ples adicionales, Aiternafivamente, lanzas el con\’)uro sobre un obde’ro que no se usa ni se lleva, lo que hacu.

O 3 Maremoto Con\')urac’\én 1 accién Instantaneo 120 pies v, S M

Conjuras una ola de aqua que se estrells contra un &rea que se encuentre dentro del alcance. El drea puede ser de hasta 30 pies de largo, 1o pies de ancho y 4o pies de
altura, Toda criatura Situada en Ia zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza, Con un £allo, sukrird Udg de dafio cont.

()] 3 Muro de vieato Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, § M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el &rea falan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Y si
tienen éxito, 1a mitad, La niebla, humo o §eses cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O 3 orbe Lunar Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S M

Lanzas un orbe plateado brilante hacia un punto que puedes ver dentro del alcance, que bafia el &rea con un destello de luz de luna.

0O 3 Palabra de Curacién en ﬂb\‘uracién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
HMasa (2024

Al pronunciar unas palabras de recuperacion, hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan una cantidad de puntos de gope iqual

204% + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro usando Un esEAacio du.

()] 3 Revivic (2024 M’tﬁromancté 1 acciéon nstantdneo Toque v, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto. Esa criatura revive con 4 Punto de Golpe. Este hechizo no puede revivic @ una criatura que ha muerto de veje?, ni

restaura n’mﬁuna parte del cuerpo que le falte.

()] 3 Técnica Maldita \nversa Evocaciéon 1 acciéon (ritual) Concentracion 41 minuto us ples S

Eiiges & una criatura (o & i mismo) y estimulas su ca acidad de curacion natural. Recupera 342 por turno que se mantiene la técnica. Cuando lanzas este conjuro

uflizando un espacio de conjuro de fivel 3 o mas, el efecfo aumenta en 4d42 por cada nivel por encima de 3 que fenga el espacio que .

O Y Abrazo Helado Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto 60 pies v, S

lnvocas esquirlas de hielo en el cuerpo de tus enemigos. Cada criatura en una esfera de 2o pies de radio centrada en un punto que elijps debe hacer una tirada de

sahacion de fuerza, En una sahacion falida, las criafuras reciben 5d6 como dafo de Frio Y quedan Mareadas mientras dure el CONJUTo. e

O Y Cielo ‘Desgarrao\o Evocacién 1 accién \nstantadneo Personal v, S

Saltas hasta 60 pies hacia un espacio desocupado que puedas ver, aterrizando con un retumbo atronador que puede oifse a 600 pies de distancia. Toda criatura dentro

de fo pies del espacio desde el cual saltaste debe realizar una tirada de salvacién de Fuerza o ser empu\')ao\a 1o ples y ser derribada

O Y Coniurar elementales Con\')urac’\én 1 accién Concentraciéon 10 minutos Personal v, S
menores (2024

Conjuras esgiritus de los Planos Elementales que revolotean & tu alrededor en una Emanacion de 45 pies durante todo el tiempo. Hasta que termine el hechizo, cualquier
ataque que realices hace 208 puntos de dafio extra cuando golpeas & una criatura en 1a Emanacion. Este dafio es Acido, Frio, Fueqo ow

O Y urac Sec | Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 10 minutos Personal v, S

Bosques (2029
Conjuras espiritus de 13 naturale2a que revolotean a tu alrededor en una emanacion de 4o pies mientras dure el efecto. Cada vez que la emanacion entra en el espacio
de Una criatura que puedas ver, y cada vez que una cristura que puedas ver entre en I3 emanacion o fermine su turmo alf, puedes for..

O Y Cuerpos estelares Evocacion 1 accién 1 minuto Especia), v, S
ver texto

Creas dos pequefias estrellas que orbitan & tu arededor. Parpadean agradablemente, arro\')ando luz tenue en un radio de 4o pies centrado en ti. Las estrellas te protegen.
Si una criatura dentro de 5 pies de ti te golpea con un ataque cuerpo 3 cuerpo, debe hacer una tirada de salacién de Sabiduria .

0O Y Dientes del Depredador Conjuracion 1 accion 1 minuto Personal v, S M
Una ola de aqua salada erpuis Y dafia a las criaturas, Una criatura £alida en 1a tirada de salvacion es presa de un tiburén fantasmal que Ia dafia més.
O Y Distorsionar grave dad Transmutacién 1 accién (ritual Concentracion 4 hora Toque v, S M

Manipulas 1a direccion de la gravedad en una superficie no horizontal cuya area no exceda un cuadrado de 6o pies, causando que afraiga & cristuras y objetos & 45 pies
de este como si fuera el slielo. Una criatura puede caminar en esta stperficie como si fuera el suelo.

0O Y Empalac Transmutacion 1 accién 1 minuto Yo pies S M

Eljle un eunto del suelo dentro de un alcance de %o pies. Todas las criaturas gue se encuentren en un radio de 30 pies de este punto deben hacer una TS de Destreza.
En un £allo, reciben 8d6 puntos de dafio perforarte Y son apresadas hasta el final de su siguiente turno.

O Y Evocacion 1 accion 4o minutos Personal Vv, S M

Las lamas tenues envuehen tu cuerpo durante todo el fiemeo, érro\')ano\o luz brilante en un radio de 4o pies (P luz tenue durante 4o pies adicionales, Las lamas te
proporcionan un escudo cdlido o un escudo £rio, seﬁ(.\n elijas. El escudo cdlido te otorga resistencia al dafio de £rio, yel escudo de...

O Y Hechizar Monstruo (202Y) Encantamiento 1 accion 1 hora 30 pies v, S

Una criatura que puedes ver dentro del alcance hace una tirada de salvacién de Sabiduria. Lo hace con Ventaja si th o tus aliados estéis luchando contra él. En una
sahacion falida, el objetivo tiene la condicién de Embm&ado hasta que termine el hechizo o hasta que th o tus aliados le dafien. La..

O Y Intensificar %reveo\ao\ Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 100 pies v, S M /
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O Y \nvocar elementa) Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracion 4 hora %o ples v, S M
lnvocas un eseiritu 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, tierra, ?ueﬁo 0 aqua. La criatura se parecerd a un ser bipedo envuelto en.

(] Y Hontar el Eelémeago Conjuracion 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 fu punto de Ileaada sufren udé puntos de dafio por relémpago.

()] Y Muro de QAQﬂO Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de £uego en una superkicie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 5d8 suntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado A&l muro Ingtﬁe 508 dafio de €uego hasta a 4o pies. El dafio aumenta 408 por nivel de conjuro por encima cTe 4

O Yy Piel Petrea (2024) Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Hasta que termine el hechizo, una criatura dispuesta que tfoques tiene Resistencia al dafio Contundente, Perforante Y Cortante.

(@] Yy Polimorfar (2024 Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora 60 pies v, S M
Intentas transformar una criatura que puedes ver dentro de tu alcance en una Bestia. El objetivo debe tener éxito en una firada de salvacion de Sabiduria o cambiar de
forma a forma de Bestia mientras dure. Esa forma puede ser cualquier Bestia que elijgs que tenga una Calificacion de Desafio iqual..

()] Yy Eé%ga De Tormenta Transmutacion 1 acciéon nstantdneo 120 ples v, S
Creas cuatro lanzas de aire condensado girando répidamente y las lanzas hacia o\a\tﬂvos dentro del alcance. Puedes lanzarlas a un solo objetivo o a varios, Haz una
firada de ataque de conjuro & distancia gor cada lanza. Siimpactas, el objetivo recibe 2d8 de dafio Cortante y el objetivo debe tene..

(@] Yy Red de Tormenta Conjuracion 1 accién Concentracién 41 minuto 120 pies v, S
Creas 3 orbes centelleantes de enerﬂ’xa eléctrica en espacios desocupados dentro del rango que duran tanto como el conjuro. Los orbes deben estar hasta a 6o pies de
los demds. Cada orbe emite luz brildnte a 5 pies Yy U2 tenue por otros cinco pies mas, (Uando lanzas este conjuro, como accién en caun

O Y Transformacién Transmutacion 1 accion Concentracion 1o minutos Personal v, S

Tempestuosa
Te dotas de la Quidez sin forma del viento. Mientras dura el conjuro, no puedes lanzar ofros conjuros 4 obtienes una serie de beneficios como velocidad de vuelo de Yo
pies, resistencia a cortante, perforante, contundente, relémPeﬂo Y trueno.

(m] 5} cell Evocacién 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies v, S

Haces que 5 motas de Iz simiares & estrelas surjan en puntos que puedas ver dentro del aleance. Cada mota de Iz emite luz brilante en un radio de 4o pies y luz
tenue por 4o pies adicionales. Si una criatura se mueve dentro de un radio de 5 pies de una mota de Iz o termina su turno & 5 eies ..

O ) Caparazén Adamantino de Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Momi

Tocas & una criatura voluntaria, haciendo que venas de color verde azulado de Adamantina se entrelacen en su piel, volviéndola mas resistente que el acero y tan fexible
como 13 seda. Hientras dura el conjuro, 1 CA del objetivo no puede ser inferior & 20, independienterente del fipo de armadura ..

()] 5] Ciclén Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S, M

Un ciclén de viento arremolinado te envuehe. Durante la duracion, tienes una velocidad de vuelo de 30 pies y puedes fotar. Ademas, las tiradas de ataque con armas

contra fi tienen desven‘ra\')a. Como accién adicional en cada uno de tus turmos hasta que el conjuro ferming, puedes hacer que el cich.

O 5 Comunién con la Adivinacion 1 minuto (ritual Instanténeo ‘Personal v, S
naturaleza

Te conviertes en uno con 1a naturaleza Y obtienes conocimiento sobre tres hechos a tu eleccién del territorio que te rodea. Al aire libre, el con\')uro te da conocimiento
sobre la tierra que estd a 3 milas o mehos de ti. En cuevas o en otros lugares subterrdneos, el radio se limita a 300 ples.
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