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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu sangre €Kice, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes c\\sﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Aacestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de sahacion para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n’mﬂ\'m efecto méﬂ’xco.

» Acostumbrado a los muertos vivientes: Comenzando en el nivel 4o tienes resistencia al dafio necrético y tu
maximo de punfos de golpe o puede ser reducido. Has pasado tanto tiempo tratando con los muertos
vivientes \ las fuerzas que los animan que te has acosturmbrado & algunos de sus peores efectos.

» Cogiar un conjuro e el libro: Puedes afiadic un conjuro & tu lisro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar \g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta So po.

» Cosecha sombria En @l nivel 2 ganas Ia habiidad de recoger la energia vital de las criaturas que matas con tus
conjuros, Una vez por furno, cuando matas a una o mds criaturas con un conjuro de nivel 4 o Supeerior,
recliperas un nimero de puntos de golpe equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el trigle de .

» I el A partic del momento en el que eluas esta escuela en el nivel 2, el oro Y el fiempo
que debes invertt para copiar un conjuro de nigromancia en tu fibro de conjuros se divide a la mitad.

» Esclavos muertos vivientes: En el nivel 6, adades el conjuro Animar muerto a tu libro de conjuros si aun no lo
tenfas. Cuando lanzas animar muerto, puedes designar un cuerpo o una eild de huesos adiciona) creando ofro
2ombi o esqueleto, sej(.\n corresPonda. Siempre que crees un muerto viviente usando un con\')uro de nlﬁromenc...

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu m+e|'\§encla. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mMago. ‘Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si fiene la etiqueta
«ritual» Y silo tienes en tu libro de conjuros. Mo necesitas tener el con\')uro preparado.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que I3 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
coro méaximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio fibro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un cor\}')uro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas gestar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS /
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ESPACIOS DE CONJURO
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Y 3 3 3 2 4 16 5
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GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva 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 su\c]uterﬁe turno tendrds resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
'mﬂiﬂ\do 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 rmadur m Hb\"urémér\ 4 accion 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\')eﬂvo 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 ca\j'er\do 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 Disco fotante de Tenser Con\"urac'\én 1 accién (ritual 1 hora 30 ples v, S M

Creas un disco de 3 pies de didmetro fotando 3 pies en un espacio sin ocupar. Aquanta hasta Soo libras y te sique para permanecer & Jo pies de ti siempre que pueda.
Site akjas mas de 4o pies del disco (porque no es capaz de sequirte), el conjurs termina.

O 1 Diskrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

Aiteras tu apariencia (asi como I3 de tu rops, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas bajo y delﬁao\o, ﬂorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de sahacion del conjuro deswela el engafio.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio Ngero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golee ¢ xﬁr\orando inconscientes).

0 1 Escudo ﬁ\:\‘)uracién 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, y no
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂlco.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion 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 £allan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro por encima de 1) puntos de dafio por ?ueﬂo Y sl tienen éxito, la mitad.

()] 1 ola atronadora Evocacion 1 acciéon nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies ac\ﬂacente a fi. Si falla 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\')ade.

O 1 ?ro%echl még’\co Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Creas fres dardos (+4 por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza mégica. Cada dardo aleanza & una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro
del aleance. Cada dardo inflige 4d4 + 4 puntos de dafio por fuerza,

(] 1 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S, M
Tocas una criatura y su distancia de salto se triplica hasta que el conjuro termina.
O 2 Arma még’xca Transmutacion 14 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁxca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma magica con un bonificador de +1 & las tiradas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro gk mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

()] ! 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.

O 2 Contorno borroso usion 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal \

Tu cuerpo se vuehe borroso, cambiante y parpades para todos o que pueden verte, Cualquier cristura fiene desventajp en las tiradas de ataque que haga contra ti. Un
atacante es inmune a este efecto sino B¢ basa en la vista o puede ver a fravés de iusiones.

()] 2 Esfera de lamas Condurac\én 1 accién Concentracion 4 minuto 6o pies v, S M

Creas una eskera de €ue\10 de 5 ples de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de fueqo sitala \ la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 ples como ac. adic.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijas. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

o 2 = c st Transmutacion 1 accion Concentracién 4 hora Toque Vi S H

Tocas & una criatura y le o‘rorﬁ;ss una mejora méﬂaca- ventaia en las pruebas de \nteligencia, Destreza Cy evitar dafio por caida de 20 pies), Cariema, Tuerza ay duglicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de. 2.

(m] 2 C Evocacion 1 accion \nstantaneo 120 pies v, S

Lanas fres rayos de fuego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 puntos de dafio por ?ueSO. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.
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()] 3 Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S M
Un rayo brilante surge de tu dedo Y explota en un estalido de lamas. Las criaturas en una eskera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 896
puntoS de dafio por ?ueﬁo y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\’)uractén 4 reaccion \nstantadneo 60 pies S
Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro 3&3‘}&0\0 o inferior. Si es de nivel
superior, SupEera und prueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si fienes éxito, el lanzamiento £alla.

()] 8 Hecha de relémpago Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal v, S
Tu proximo ataque & distancia inflige 4d8 puntos de dafio por electricidad (o la mitad si £allas) en lugar del dafio normal. Cada criatura a 4o pies del objetivo debe realizar
una TS de Destreza Y sufrir 2d8 de dafio si la supera, la mitad si £alla. Todo dafio aumenta 108 Eor nivel por encima de 3.

(] 3 lovocar £eécico Conjuracion 1 accion Concentracion 4 hora o pies v, S, M
Invocas un espiritu feérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Espiritu £2érico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de &nimo: furioso, alegre o burlon. La criatura se parecerd a un ser feérico de tu ele..

@] 3 Pequefia choza de Evocacion 1 minuto (ritual 8 horas Personal v, S M
eomund

Una clpula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Hediano o menor

pueden entrar contigo, Y pueden cruzarla, En la chpula no tienen efecto conjuros o efectos méﬁ'xcos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

O 3 Revivic Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo Toque Vv, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto

debido a la edad vueha a la vida, 4 tampoco recupera ninguna parfe del cuerpo perdida.

()] 3 Volac Transmutacion 1 acciéon Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Una criatura voluntaria tocada cons‘xﬂ_x;e una velocidad volando de 60 pies mientras dura el corg‘uro. Cuando el conjuro ferming, el objefivo cae si todavia estd Qotando, @

mMenos que pueda detener la caida."Puedes eleﬁir como ob\')eﬂvo una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 3.

(@] Yy Enredadecra Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocupado. Al lanzar el conjuro, Y hasta que finalice como accion adiciona, puedes o\xr’t\c!\r a la enredadera

Para que arremeta contra una criatura & 30 pies. Debe superar unad TS de Destreza o ser afrastrada 20 pies hacia la enredadera.

()] Y Muro de ?\Aego 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 puntos de dafio por ?ueﬂo yla mitad si

tienen éxito, Un lado dél muro \n&]xﬁe 5d8 dafio de €ue30 hasta a 4o pies. El dafio aumenta 408 por nivel de conjuro por encima <§e 4

(] Y Tormenta de hielo Evocacion 1 accion nstantdneo 300 pies v, S, M

Cae Qran’izo en un cilindro de 20 pies de radio %‘40 de aftura, Cada criatura en el drea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y

udé de dafio por o o, si tiene exito, Ia mitad. Bl dafio contundente aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de u

O S5  Cicculo de Conjuracion 1 minuto 1 asalto 1o pies v, S M

ieleTranseoﬂaclbn
Dibuias un circulo de 1o pies de didmetro en el suelo con simbolos que conectan con un circulo permanente de tu eleccién, cuyos simbolos conoces Y en tu mismo elano.
Un portal se abre hasta el €inal de tu siguiente turno. Cualquier criatura que entre en él aparece en el destino inmediatamente:

()] 5 Cono de £rio Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S M
Una explosion de aire 4o brota de tus manos. Cada criatura en un cono de 60 pies debe superar una TS de Constitucién o recibic 88 puntos de dafio por 4o (si tiene
éxito, la mitad). Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

()] 5 Adivinacion 4o minutos nstantdneo Personal v, S M
Proporciona un resumen del conocimiento popular sobre una personad, lugar u objeto nombrado: relatos actuales, historias oividadas o incluso un saber secreto poco
conocido. Sélo cons\ﬂues informacién si tiene una importancia leﬂeno\arla. La informacién es precisa pero puede usar lenguaje Qﬁuraﬂvo.

(@] 5 ige.c Evocacion 1 acciéon Instantdneo 60 pies v, S M
Una columna de €ueﬁo divino de Yo pies de altura %40 de radio cae en el punto que efijas. Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza. Si fallan reciben dafio iqual a
udé ?ueﬁo + 4dé radiante. Si tienen éxito, la mitad. El dafio aumenta 106 C?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro por encima de 8.

0O S5  Reencarnar ﬂ\:\"\,\réclén 14 hora nstantaneo Toque Vv, S, M
Toca el cadaver de un humanoide o un trozo de él. Si no lleva muerto més de 4o dias, el conjuro forma un nuevo cuerpo adulto Y lama al aima para que entre en él. Es
posible que cambie su raza. Recuerda su antiqua vida y experiencias. Hantiene capacidades originales, salo Ia raza \ rasqos radiakes,

O 6 Muro de hielo Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M
Crea un muro de hielo con 4o paneles cuadrados de 1o pies, que empu] Y eroduce 4odé (TS Destreza mitad). Cada panel tiene A1 Y 30 PG Un panel destruido o\e\')a
una cortina de £rio que causa 506 de dafio al atravesaria (TS Constitucién mitad). El dafio aumenta 2d6/4d6 por nivel por encima de 6.

(] 6 Eelémeago en cadena Evocacion 1 accién nstantaneo 150 pies v, S, M

Crea un relémPaao hacia un objetivo de tu eleccién que puedas ver, Después, desde el objetivo surgen otros fres rayos hacia ofras criaturas hasta a 30 pies del erimero.
Cada objetivo recibe 4odt puntos de dafio por relémpaqo (TS Destreza ritad). Un rayo aalm\onal SuTge por cada nivel por encima de 6.
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