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RASGOS DE PERSONALIDAD

Gente. Q;judo a quienes me aguo\an -eso es lo que
nos manfiene vivos., (veutral)

IDEALES

nadie tendria que soportar una vida tan dura como
la mia.

ViNCULOS

Nunca confiaré totaimente en nadie mas que en mi
mMismo.

DEFECTOS

\
(Shader—ka\-
- Tipo de criatura
- Tamano
- Bendicién de la Reina Cuervo
- Linage Feérico
- Resistencia becrdtica
- Sentidos ﬁjudos

- Trance

- Visién en la oscuridad
- \diomas

Druida Mivel 42:

- Druidico

- Forma sahvaje: VD méaximo 1
- Forma salvale de combate
- Forma salag elemental
- Formas del circulo: Forma de Bestia vD 4/3
nivel de druida
- GOIPQ \o(‘\m’\ﬂvo
- Lanzamiento de conjuros
Dotes:
- Adepto Me#eméﬁ\co
- Resiliente

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Pelo larqo

valthar Kiirardic definido.

Y blanco, suave Y
mirada penetfrante Y orbes’ carmesi, Fisicamente es alto Y fiene un cuerpo medianamente ancho aunque

con olor a violetas. Palido como el hueso dentro del Shadowtell. Tiene una

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

APARIENCIA

/AEEE ENEEE NEE ENE EEE

HISTORIA DEL PERSONAJE

-
[

» Tipo de criatura: Eres humanoide. También se te considera elo para cualquier requisito o efecto que requiera
que seas eko,

J

» Tamafo Eres Mediano.

» Rendicion de la Reina Cuervo: Como accion adicional, puedes teletransportarte ragicamente hasta 30 pies a
un espacio sin ocupar que puedas ver. Puedes usar este atributo una cantidad de”veces iqual & tu bonificador
por competencia y recuperas todos los usos tras finalizar un descanso largo. A partic del divel 3, fambién obtin.

» ’mage Teérico: Tienes ventaja en las firadas de salvacién para evitar o poner €in al estado de hechizado
sobre” ti mismo.

» Resistencia Mecrética Tienes resistencia al dafio necrético.
» Sentidos ﬁguo\og Tienes competencia en la habiidad Percepcion.

» Trance: Mo necesitas dormir Y 1a magia no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
las pasas en una meditacién similar a~un trance, fiempeo durante el cual conservas la conscientia. Siempre que
termines este trance, puedes ganar dos competencias que no tengas, cada una con un arma..

NOTAS ADICIONALES

-

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz fenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera Iuz brilante, yenla
oscuridad como sf hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de s

» \diomas: Tu persongje puede hablar, leer y escribir €n comin \ en ofro idioma que tu D y 4 acordéis que
es apropiado para el personaje.

» Adepto Metamaagico: Has aprendido a ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para modificar el modo en que
£uncionan Q(areno\és dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogdas de entre las de la clase hechicero.
Solo puedes usar una opcion de Metamagia en un conjuro cuando lofanzas, @ menos que dicha opcion o\’xja

» Resiliente: El’\ﬂe una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de 1a caracteristica eleﬂxc\a.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\‘)ar mMensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan raga para descifrarlos.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o ‘orolonﬁado, puedes usar tu accion para asumir 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 sahaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Sakvaje en tu turno como una accion adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras fe estas transformado en Ia Forma Salvaje puedes utiizar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro y recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
3as.+a_c\o.

» Torm vaie elemental Al llegar al nivel 1o puedes emplear dos usos de tu Forma Sahvaje ala vz para
transformarte’ en un elemental de aire, de tierra, de ?ueﬁo o de agua.

» Tormas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para fransformarte en una bestia con un valor de
desafio rnayor (ignoras 13 colurna de VD maximo oY)e 2 tabla Forma Sahaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existéntes).

- Forma de Bestia VD 4/3 nivel de druida

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

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

RASGOS

J
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valthar Kiirardic Druida Sabiduria 1% +9
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 4 1% Y
0000 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, S M
Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méﬁ\ca que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros y cuyo dado de dafio es dg. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma,

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Sabec druidico Transmutacion 1 accién Instantdneo 30 pies v, S

A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes eredecic el tiempo las Eroximas A4 horas, hacer crecer una for o semilla, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una veld o antorcha.

@] 1 Htrapac Hb\"urémér\ 1 rinuto 8 horas Toque S M

Mientras lan2as este conjuro, utiizas & cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo, Cuando terminas de lanzarlo, la cuerda desaparece y el circulo se
convierte en una framea méﬂlca. Esta Ulfima es casi invisible, Por lo que es necesario fener éxito en una prueba de \n’relxge...

O 1 Transmutacion 1 acciéon 24 horas Toque Vv, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magxa. Una criatura puede Usar su accion pPara comerse una baya, o que hace que se recupere 4 punto de goee y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 Crear o destruic agua Transmutacién 1 accién Instantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o gelones de agua en un recipiente abierto. © haces llover a%ua (exf\nﬂwendo las lamas que haﬂa) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A
lanzarlo usando nivel rayor de 4, cr as/c\es’rruges ) Salones/mvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Cuchillo de Hielo Con\’)urac'\én 1 accién nstantdneo 6o pies S M

Creas un fragmento de hielo y lo arrojas contra una cristura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 1a cfiatura sufricd 4dio de dario perforante. Acierte o falke, el ?raﬂmen’ro explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

(m)] 4 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jope iSuaI a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Detectar mag\a Adivinaciéon 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 18 magia hasta & 30 pies de ti. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accién para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que I8 fengs y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

O 1 Detectar venenos S Adivinacion 1 accion (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 fi o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

()] 1 Encantar animal Encantamiento 1 accién 24 horas 30 pies v, S M

Convences a una bestia (de inteligencia inferior & ¥) que pueda verte Y escucharte de que no peretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada, EI conjuro fermina si 10 o tus compafieros Ik gaﬁé’\s. HechiZa a una bestia eor nivel de conjuro.

O 1 Eomaranac Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentraciéon 1 minuto Yo ples v, S

Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo @n un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario SUPerar und prueba de Fuerza.

(m] 1 Fueao Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra elos fiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinaciéon 1 acciéon (ritual) 4o rinutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su inteligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia, Puedes persuadic & una bestia para que 12 haga un pequefio favor, & discrecion del DI,

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accion 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaja si G o tus compafieros estdis luchando contra ¢ queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstanténeo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘su\"ada 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es empu\'\ada.

O i Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\duros. Este con\‘)uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

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

(3 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 queds liere de veneno
4y enfermedad.

(] 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina,
()] 1 Temblor de Tierra Evocacion 1 acciéon Instantdneo ‘Personal v, S

Causas un temblor en el suelo que se encuentre dentro del alcance. Cada criatura, salvo 10, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza. Sila
falla, sufird 4d6 de dafio contundente y seré derribada. En caso de que el suelo dentro del drea esté compuesto de tierra suelta ..

(] 1 vincular Bestia Adivinacién 1 accién Concentraciéon 4o minutos Toque v, § M

Estableces un enlace felepatico con una bestia a la que toques 2 que sea amistosa o esté hechizada por ti Si su 'xr\+ellﬁer\cna es U4 o superior; el conjuro £alla. Dicho enlace
\_2 mantendrd activo hasta que el conjuro terming, siempre \y cu ndo la criatura ytios encontrdis el uno dentro de la fineau. Y,
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valthar Kiirardic Druida Sabiduria 1% +9
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 4 1% Y
0000 (e]e]0) o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 lig] Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro fermina

(m] 2 cac a | CC Transmutaciéon 1 accién Concentracién 1 minuto 300 pies \
Elige & una criatura que puedas ver Y se encuentre dentro del alcance. Tiras amarilas de ener\?ia mAagica se entrelazan alrededor de ella, El objetivo deberd tener éxito en
ude tirada de salvacion de Fuerza o'su velocidad volando (si existe) se reducird a o pies mientras el conjuro se mantenga, Un.

O 2 Burbuia de_aice Con\)urac\én 1 accién 24 horas 60 pies S
Creas un gobo espectral alrededor de la cabeza de una criatura voluntaria que puedas ver dentro del aleance. El gobo esté leno de aire £resco que dura hasta que
termine e con\')uro.

O 2 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracion 4 minuto 60 ples v, S 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 s’\ﬂu’xen’res turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4 por nivel por encima de 2.

()] ) Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce \:{\aromn espinas Y pinchos. El &rea se vuelve terreno dificil. Cuando una criatura entra o s@ muewve en el &rea, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de defectar después de creada.

O 2 Detectar trampas Adivinacion 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Yy en tu finea de vision. Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
provocar un efecto repentino o inesperado que consideras dafino o indeseable preparada Tntencionalmente por su creador.

()] 2 Diablo de Polo Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Elige un cubo de aire de 5 pies desocupado que puedas ver Yy se encuentre dentro del aleance. Una fuerza elemental que se asemeja & un torbelino de polvo aparece en
el"drea y persiste hasta el final de 18 duracién del conjuro. Cudiquier cristura que acabe su fumo situada 8 5 pies o menos del du.

O 2 Escribic en las Mubes Transmutaciéon 1 accién (ritual) Concentracion 4 hora Visién v, S

Haces aparecer hasta diez palabras en una parte del cielo que puedas ver. Estas parecen estar hechas por nubes Y permanecen en su sitio hasta que {inalice 13
duracion del conjuro. Las palabras se disipan cuando el conjuro termina. Un viento fuerte puede dispersar las nubes Y finalizar asi el conjm

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de ?uq? 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 ?ueﬂo sitale y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 ples como ac. adic.

O 2 Espiritu Sanador Con\')urac’\ér\ 14 accién adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

Invocas un eseiritu de la naturale2a para calmar & los heridos. Este ser infanglble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver \y se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser feérico (a tu eleccidn). Hasta que el conjuro termine, siemere que 14 o un..

(] 2 Ho‘)a de. ?ueso Evocacion 14 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M
Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano fibre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CURREO EAard '\n(]‘xﬂlr 3d6 puntos de dafio por €ueﬁo. El dafio aumenta 406 por cada dos nivelks por encima de 2.

(] 2 Inmovilizar eersona 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 terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de Conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 2 \ C ti Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M

Invocas un eseliritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance., Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un hébitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

()] 2 Localizar animales o Adivinacion 1 accion (ritual Instantdneo Personal Vv, S M
glantas

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
planta de ese tipo mas cercana que se encuentre & 5 milas o menos, si hay alguna.

()] 2 Localizac ob}em Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea famiiar. Sientes Ia direccion en la que se encuentra, siempre y cuando esté a 4000 pies o menos de fi. Si el objeto se mueve, sabes Ia
direccion. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro, También puede localizar el objeto més Cercano de un tipo en particular.

O 2 Hensa’)ero animal Encantamiento 1 accion (ritual 24 horas 30 pies v, § M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y €n una ubicacion conocida eor tis viajard 25 milas/hora (So milas/hora
volando) Y reproducicd el sonido de 3 voz al encontrar al destinatario. Aumenta Ia duracion U8 horas eor nivel por encima de 4.

O ! Pasar sin rastro ﬁ\a\')uracién 1 accion Concentracion 4 hora ‘Personal v, S M

Un velo de sombras %suencto os oculta & ti y a tus compafieros, Mientras dura el conjuro, i Y todas las cristuras que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o a s pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\edan huellas u otras marcas de su paso.

()] 2 Piel robliza Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendréd una apariencia fugosa Y como de corteza, ysu CA o puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

()] 3 Potenciar caracteristi Transmutacién 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o‘rorafs unad mejora méﬂ\ca- ventap en las pruebas de \n+en%enc\a, Destreza (Y evitar dafio por caida de 20 pies), Carisma, Fuerza aQy duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

(] 2 Pr 6 ntra venen Hb\')urac\ér\ 1 accion 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenady, neufralizas el veneno, Si mas de un veneno a@;zje al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El objetivo gana ventaja en las TS que haﬁa contra ser envenenado y fiene resistencia &l dafio por veneno.

(] ) & Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de lacgo \ o pies de ancho surée de ti en la direccién gue elijps. Quienes emgiezan su turno en 1a finea deben superar una TS de
Fuerza o ser erﬂ(au\')adas 15 pies. Acercarse EOr 1a inea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accién adicional.

O 2 E;‘%Q de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 ples v, S M

Un ratﬁ plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turmno en el ciiindro hace TS de
Constitucion: si £ally, recibe 2040 dafio radiante, y la mitad si tiede éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel por encima de 2
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(m] 2 Restablecimiento menor ﬂb\’)uramén 1 accién nstantdneo 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.

(m)] 2 ati | i Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4 hora Toque S
Tocas a una bestia voluntaria. Puedes ver y off a través de sus sentidos hasta que utiices una accion para voher a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia, aunque permaneces cegado Y ensordecido a los estimulos de tu peropio entorno.

O 2 Viento Guardidn Evocacién 1 accién Concentracién 1o minutos Personal \

Un fuerte viento (20 millas peor hora) sopla a tu alrededor en un radio de 1o pies Y s mueve contiqo, ermaneciendo centrado en ti. Este se mantiene hasta que el
conjuro finaliza. El viento tiene los siguientes efectos: Te ensordece a ti y @ ofras criaturas situadds dentro su &rea. Extingue 1as...

()] 2 Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accién 8 horas Toque v, S M
Tocas & una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, 3 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

()] 3 Caminar sobre el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 1 hora 30 ples v, S M
Hasta tres criaturas voluntarias que puedas ver dentro del aleance consiguen obtienen la capacidad de moverse por cualquier superficie fiquida como si fuera un terreno
sélido inofensivo, Si tu objetivo estad 5umer3'lo\o en un fiquido, lo saca a la'superficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

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

()] 3 Crecimiento vegefal Transmutacion 1 accién nstantaneo 150 pies v, S
Silo lanzas usando 1 accién, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen més guesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas. Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 4 aro, Y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

(m] 3 Disigar magia ﬂb\‘uréciér\ 1 accién nstanténeo 120 pies v, S
Elige una criatury, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rado terminan, Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqle de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

()] 3 F\ng’xr muercte L)Broméncla 1 accién (ritual 1 hora Toque v, S M

Tocas & una crigture voluntaria y 18 induces un estado catakptico ino\is’rmﬁu\ble de la muerte. El objetivo queda ceﬁado e incapacitado. Su velocidad se reduce a o. Tiene
resistencia & todo dafio salvo psiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro terming.

(m] 3 Hechas Uameantes Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Tocas un careaj con flechas o virotes, Cuando un objetivo es golpeado por un ataque de arma a distancia usando una municion extraida de dicha aljgbs, este objetivo
recibe 1d6 de dafo de ?ueﬁo adicional. La rnaga del conjuro presente en cada proyect desaparece cuando este impacta o fala un ataqu.

(] 3 Fundirse con 13 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 magicos. No puedes ver y tienes
o\e3ven+a\'3as en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre ti. Puedes usar tu movimiento para salir de Ia” piedra.

(] 3 Hablac con las glantas Transmutacion 1 accion 40 minutos ‘Personal v, S
\mbuﬁes las plantas & 20 pies o menos de ti con conciencia Yy animacion limitadas, lo que les da la capacidad de comunicarse contigo Y sequir érdenes sencilas, Puedes
pregintares sobre eventos de los Ultimos dias, convertic terreno diicil en €acil o viceversa, liberar una criatura enmaraiada, ete.

()] 3 \ r £eéri Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M
Invocas un eseiritu £eérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpérea usa el perkil del Eselritu £eérico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de animo: furioso, 3legre o burlon. La criatura se parecerd a un ser £eérico de tu ele..

O 3 Uamar al celas rpago Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 1o 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 s\f)u'xenfes, un reldmeago cae donde elijgs. Las cristuras & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relémPaﬂo (rads 4ddo por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

(m)] 3 | A Evocacion 4 acciéon 1 hora 60 pies v, S
Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccién dentro del alcance. Emite luz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd
en un o\:;\')e’ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni transpeorta, 1a uz emana del ob\‘)e’ro Y Se muewe con el

O 3 Maremoto Con\"uramér\ 1 accién Instantdneo 120 ples v, S M
Conjuras una ola de 3qua que se estrelld confra un &rea que se encuentre dentro del alcance. El &rea puede ser de hasta 20 pies de lacgo, 1o pies de ancho Yy o pies de
atura, Toda criatura situada en 1a zona deberd hacer una tirada de sahacion de Destreza, Con un fallo, sukrird 4dR de dafio cont.

O 3 Muro de Bﬂgﬁ Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 ples v, S M
Conjuras un muro de aqua sobre el suelo, @n un punto que euedas ver c;j que se encuentre dentro del alcance. Puede ser recto, de hasta 30 pies de lacgo, 4o de alto y
de grosor, o en forma de anilo, de 20 pies de didmetro, 20 de alto y 1 de grosor. En cualquier caso, este desaparece cuando el con..

()] 3 Muro de viento Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Y si
tienen éxito, la mitad. La niebla, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

()] 3 Proteccién contra energia ﬂ\:\')uraciér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria a 1a que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que elijgs: &cido, 4o, Queﬂo, relémpaqo o frueno.

O 3 Respirac b@")g el aqua Transmutacion 1 accion (ritual) 24 horas 30 pies v, S M

Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de respirar habitual.

()] 3 Tierra en Eruecion Transmutacion 1 accion nstantaneo 120 pies v, S M
Elige un punto sobre el suelo que puedas ver g que se encuentre dentro del alcance. Una explosion de eiedra y tierra mezcladas estala en un cubo de 2o pies centrado
eq ese punto. Todas aquellas criaturas situadas en Ia 2ona deberdn hacer una tirada de salvacion de Destreza. Una criatura surird ..

O 3 Tormenta de agquanieve Con\’)urac'\én 1 acciéon Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia Sél\o\a ranizo en un cilindro de Yo ples de radio. Las llamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo yse convierte en terreno diicil. Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

-
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O Y Confusion Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto o ples v, S M

Las criaturas en una eskera de 4o pies de radio & partic de un punto & tu elkccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar Y fican 4ddo al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies eor cag)a nivel de conjuro por encima de 4,

O Y Conjurar elementales Con\"urac'\én 1 minuto Concentracion 4 hora % pies v, S
mMmenores

Convocas elementales con VD 2 0 menos @n un espeacio sin ocupar dentro del alcance. Son amistosos hacia ti y tus compafieros. obedecen cualquier orden verbal que ks
des Yy se defienden de criaturas hostiles. La cantidad de elementales aumenta sequn el nivel de Cconjuro: x2 & nivel 6, 4 x3 & nivel 8.

()] Y Conjurac seres de los Con\'surac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 6o 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 érdenes yse defienden de criaturas hosties. Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y 8l trigle con nivel de conjuro &,

O Yy Controlac aqua Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S M

Controlas el 3gua corriente que haga dentro del drea que elijas, que puede ser un cubo de hasta oo pies de lado. Al lanzar el conjuro Y cada turno, como accién, puedes
elegr cualquieta de los siguientes Efectos: apartar las aguas, inundacion, reo\\rlg\r la corriente o remolino.

()] Y Dominar bestia Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies Vv, S

Una bestia que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada, Creas un vinculo telepatico para darle ordenes que da lo mejor de si por obedecer,
Repite la TS al recibir dafio. La duracion aumenta eor nivel de conjuro: 4o minutos & nivel 5, 4 hora a nivel 6, 8 horas a nivel #

@] Yy Enredadera Conjuracion 1 accién adicional Concentracién 41 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocupado. Al lanzar el conjuro, hasta que finalice como accion adiciona), puedes dxrﬁir a la enredadera
para que arremeta contra una criatura a 30 pies. Debe superar unad TS de Destreza o ser atrastrada 2o pies hacia la enredadera.

()] Y Esfera Acuosa Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Y pies Vv, S M

Conjuras una esfera de agua de un radio de 5 pies en un punto que puedas ver Op que se encuentre dentro del alcance. Esta puede levitar, pero no @ mas de 1o pies de
altura, La eskera permanete hasta que el conjuro termina. Cualquier critura situada en el espacio de Ia esfera deberd hacer una fiu.

O Y Guardidn de la Maturaleza Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal v

Un espiritu de 13 naturale2a responde & fu lamada y te transforma en un poderoso quardian. La metamortosis dura hasta que el conjuro termina, Elige una de las
siguientes formas para adoptar: Bestia Primordial o Gran Arbol.

(] Yy Hechizar Monstruo Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El okjetivo deberd hacer una tirada de sabvacién de Sabidurie, con ventajs si estd
luchando contra ti o tus compafieros. Sila falle, quedard Hechizado por ti hasta que termine Ia duracion del conjuro o 4 Mismo o U

0 Y k\_sﬁ&j%gén_’r@( Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 30 pies v, S

Transformas hasta a diez ciempiés, tres arafias, cinco avispas o un escorpion dentro del alcance en una version %anfe de su forma natural. obedecen tus érdenes
verbales y en combate, actian en tu tumo cada ronda. El DJ determina sus estadisticas Y resueie sus acciones Yy movimientos.

()] Y \ c el atal Con\)uréc\én 1 accién Concentraciéon 4 hora %o pies v, S M

lnvocas un eseliritu 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 o agua. La criatura se parecerd a un ser bipedo envuelto en..

@] Yy Libertad de movimiento Hb\’)uractér\ 1 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, 4 los conjuros y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralizado o apresado. Estar bajo el agua no & impond penalizadores™al movimiento ni a Tos ataques.

O Y Localizar criatura Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s@ encuentra, siempere Y cuando s encuentre a 4000 Eiks o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve. Puede localizar & una criatura especifica que cono2eas o & Ia criatura mas cercana de un tipo.

0O Y Hacchitac Utﬁromanc@ 1 accion \nstantadneo 30 ples 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
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

@] Yy Holdear la giedra Transmutacion 1 accion nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de tamafio Mediano o mads pequefio o una seccion de piedra de no mas de 5 eies en cualquier dimension yle das la forma que se adapte a
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos bisagras y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detalles mas finos.

O Y Muro de QAe%o Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de ?ueéo en una superficie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 508 puntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
fienen éxito. Un lado d€l muro inflige 508 dafio de fueqo hasta & 4o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima ge 4

()] Y Pecdicién Elemental Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S

Elige una criatura que puedas ver (;ﬂ se encuentre dentro del alcance Y @scoge uno de los siguientes ticos de dafio: acido, 4rio, fueqo, relémPaﬂo o trueno. El o\;;\')eﬂvo
deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Constitucion o serd afectado por el conjurd mientras este se mantenga. L& EAMRrS ..

(] Y Piel pétrea ﬂb\‘urécién 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Este conjuro hace que Ia came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como Ia piedra. Hasta que el conjuro termine, el objetivo tiene resistencia al dafio
contundente, perforante Y cortante no méﬁtco.

(] Yy Polimocfar Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, § M

Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del obietivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma y cuando vuehe & su forma
normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros, El equipo se £funde con 1a nueva forma.

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

Creas un terreno natural en un cubo de 150 pies dentro del alcance que parece, suena y huele como ofro tfipo de terreno natural. La apariencia de estructuras, equigo 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 Instanténeo 300 pies v, S M

Cae gramao en un ciindro de 20 eies de radio \%‘40 de altura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si €ally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por 4o o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de conjuro por encima de 4,
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