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» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁlco.

[ e Q(f ar un coniuro en @l libro: Puedes afadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar \g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Cosecha sombsia: En @l nivel 2 ganas Ia habiidad de recoger la energia vital de las criaturas que matas con tus
conjuros. Una vez por turmo, cuando matas & una o mds Criaturas cdn un conjuro de nivel 4 o superior,
recperas un ndmero de puntos de golpe equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el frigle de ...

» Ecudito de Ia nigromancia A partic del momento en el que elijas esta escuelad en el nivel 3, el oro y el fiempo
que debes invertit para copiar un conjuro de nigromancia en tu liero de conjuros se divide a la mitad.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu \n+el’l§encxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rn3qo. Para lanzar un conjuro debes gester un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y =i lo tienes en tu libro de cond’uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparédo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 18 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) y,
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conT')uro nuevo en fu liero de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gaster 4 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

Truco Guardia de cuchilas ﬂb\)urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S
Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendrés resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
‘mﬂiﬂ\o\o por ataques™de armas.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

@] 1 Armadura de mago Q\a\"waaér\ 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza profectora magica la rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o\a\"@f\vo S€ pone una armadura o si, como atcién, o\’\si(aas el cor\\’)uro.

(] 1 Caida de gluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por 1a caiday, dterriza de pie Y el conjuro terming para ella.

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto Yo ples Vv, S M

Este conjuro sume & las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Folee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de golpe ¢ Br\orano\o inconscientes),

()] 4l Manos ardientes Evocaciéon 1 accién nstantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro or encima de 1) puntos de dafio por @ueﬁo Y si tienen éxito, la mitad,

(] 1 ola atronadora Evocacién 4 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es empudac\a.

(m] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+1 por cada nivel de conjuro por encima de 1) brilantes de fuerza magica. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

O 1 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S M
Tocas una cristura y su distancia de safto se triglica hasta que el conjuro termina.
()] 2 Esfera de lamas Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno & S pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ?ueﬂo si¥ala y la mitad si tiene éxito., El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac, adic.

o 2 Rayo abrasador Evocacion 1 accién nstanténeo 120 pies v, S

Lan2as tres rayos de fueqo hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un objetivo o a varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 2d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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