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fES’rcﬁ absolutamente calmado, incluso ante el
desastre. A menudo me pierdo en mis propios
pensamientos, sin ser consciente de mi entorno.

RASGOS DE PERSONALIDAD

vive 4y Deja Vivir, Inmiscuirse en los asuntos de
otros’ sdlo ﬂenera problemas, (Meutral

IDEALES

Si aquello que descubri saliera a I8 Iuz, traeria la
tuina al mundo.

ViNCULOS

Me qusta 3uardar secretos Yy no los compartiria con
nadie,

\_ DEFECTOS Y,
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- Linaje £eérico

- Trance

- Pies wloces

- Mascara de la naturaleza
druida Mivel #

- Conjuros del circulo de la tierra

- Druidico

- Forma sakaje: VD maximo /2. Sin velocidad

volando.

- Lanzamiento de conjuros

- Recuperacion naturdl

- Truco adicional

- 2ancada de la fierra
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APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y &l cielo nocturno. Puedes

Ver en 1a penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante y, en la dscuridad como si fuera
(s e N,

penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gies

» Linaie feé Tienes ventajs en las tiradas de salacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Pies weloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 pies

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo estas ligeramente cubierto por el
€o||a\‘)e, una lluvia fuerte, 1a nieve que cae, niebla Y otros fenémenos naturales.

» i | cireul ! cca En los niveles 3, 5, # 4 9 consiques acceder a los conjuros del circulo
conectados con a tierra en la que te convertiste en drlida. Siemere los tienes ereparados Y no cuentan para
el nimero de conjuros que puedes preparar cada dia.

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

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, 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). Vuelves a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo /2. Sin velocidad volando.

» Lanzamiento de ggn’?urg& Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Recuperacion natural Durante un descanso breve, puedes recuperar los espacios de conjuro que elids
mientras 1a suma de sus niveles sea igual o menor que la mitad de tu nivel de druida (redondeado hacia abajo)
Y mientras sean de nivel inferior a 6, Puedes usar ese rasgo UNa ve2 por descanso Prolonﬁao\o.

» Truco adicionat Cuando eliges este cireulo en el nivel 3, aprendes un truco de druida adicional de tu eleccion.

» 2ancada de Ia tierra Moverte por ferreno dificil no magico no te cuesta ningin movimiento adicional. También

puedes pasar por plantas no magieas sin que estas te ralenticen y sin reciic dafio de elas si fienen pinchos,
espinas o un peligro similar, Ademas, tienes ventaja en las firadas de salvacién contra plantas Gu.
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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 1 12 3
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S
Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Hasta que el conjuro termine, el ?ueﬂo méﬁlco lena un cubo de 5 pies.
Cuaiquier crisfura en el espacio de 13 hoguera cuando 1an2ds el conjuro deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Destre2a o réCi..

Truco Crear lama Con;)urac\én 1 accion 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emite Iuz brilante a 4o pies ? tenue & o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para infligir 138 puntos de dafio por
fuego. EI dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {3d8) y & nivel 4 C4dR).

Truco Garrote / §h’me|a9h Transmutacion 1 accion adicional 1 minuto Toque v, S M
Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méaica que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros Y cuyo dado de dafio es da. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma.

Truco auia Adivinacion 1 accion Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resultado & una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego @l conjuro fermina.

Truco Léﬂao de eseinas Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies v, S, M
Creas un latigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el obietivo sukre 4d6 puntos de dafio
perforante, geies 3rande o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), & nivel 4 (306) Y 2 nivel 12 (4d6).

Truco Rociada venenosa Con\')urac’\ér\ 1 accion Instanténeo 1o pies v, S

?m}jedas una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 1042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), &
nivel 44 (304.2) Y a nivel 1 C4o12).

Truco cuidi Transmutacion 4 acciéon nstanténeo 30 ples v, S
A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes predecic el tiempo las Eroximas a4 horas, hacer crecer una for o semilld, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁenc\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

Truco Tauma‘rurg\a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de o2 © cambias tus ojos.

Truco  Toque helado Nigromancia 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 4d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel § €208), & nivel 4 (308) Yy a nivel 42 C4dR).

0 1 Aarma Hb\’)uracién 14 minuto Critual) 8 horas 30 pies v, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerty, ventana o drea de no mds de 2o pies clbicos. Una alarma, mental o audible, e alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor toca o entra en el area Pro’reﬁio\é. Puedes des\ﬁnar qué criaturas no activan Ia alarma.

(] 1 Armadura de Elﬂéih%ji Hb\’)uraciér\ 1 accién 1 hora Personal v, S, M

Una fuerza mé\g\ca perotectora como un espectro helado te envueive a tiy a tu equipo. Ganas 5 PG temporales por nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
cristura te golpa de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG temporaies, sufre 5 puntos de dafio por o por nivel de conjiro.

@] 1 Armadura de mago H‘b\’)uractér\ 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas a una cristura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, Bl conjuro fermina si el objetivo se pone una armadura o sj, como accién, disieas el conjuro.

0 1 Rrazos de Hadar Conjuracion 14 accién nstanténeo Personal v, S

2arcilos de oscura energia brotan de ti y a2otan a todas las criaturas a 1o pies. Deben superar una TS de Fuerza o sufric 2d6 puntos de dafio necrético Y perder sus
reacciones hasta su sigiilente turno. Sugerando Ia TS, sélo sure la mitad de dafio. El dafio aumenta 406 por cada nivel por encima de 4.

O 1 rebaj Evocacion 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S M
Tasha

Un chorro de &cido emana de i en una finea de 30 pies de largo Y 5 peies de ancho en la direccion que eiﬁs. Cada criatura en Ia finea debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Destreza o quedar empapada en cido durante 18 dracion del conjuro o hasta que una criafura use su accién Eara ra..

O 1 Casﬂgo abrasador Evocacién 4 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Personal \

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo infligid 106 puntos de daffio por nivel de conjuro Y erenderd al objetivo en lamas, En cada turno, el objetivo debe superar
una TS de Constitucion para 3pagar Ias lamas o sGricd 4de puntos de dafio por ?ueﬁo‘ otra cridtura puede pard 3pagar el ?ueao.

O 1 Ca&hgg atronador Evocacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

En tu proximo impacto con arma cuerpo & cUerpo U rma suena como un trueno que se escucha & 300 pies. El ataque inflige 206 puntos de dafio de trueno extra &
objetivo. Si es una criaturg, debe superar una TS de Fuerza o ser em(au\‘)ada a fo ples de ti Y turbada.

(m)] 1 Catapulta Transmutacion 1 accién Instantdneo 6o pies S

Enge un objeto que pese entre 4 5 libras) se encuentre dentro del alcance Y no esté siendo vestido ni franseortado. Este vuela describiendo una recta finea de hasta %o
ks en una direccion que escops antes de caer al suelo, deteniéndose si imipacta contra una superficie solida. Si el objeto €.

()] 1 Cuchillo de Hielo Con\)uréc\én 1 accion Instantdneo 6o pies S H

Creas un fragmento de hielo \\) lo arrojas contra una cristura que se encuentre dentro del alcance, Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 18 cfiatura sufricd 4dio de dario perforante. Acierte o falke, el ?raﬂmenfo explota, de modo que el objetivo y todas las criatu.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 acciéon Instantédneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 Dﬁ;;;%e_gegﬂgsz Evocacion 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Lan2as una masa trémula Y ondulante de energia cadtica contra una criatura situada dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si
impactas, este sufre 2d8 + 106 de dafio. Elige Bno de los dt. El ndmero de ese dado determina el tipo de dafio del ataque, tal Y como se...

O 1 Mﬁ%a_cegjjcé Evocacion 1 accién nstantdneo 120 ples Vv, S

Lan2as una masa trémula Y ondulante de energia cadtica contra una criatura situada dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Si
impactas, este sufre 2d8 + 4d6 de dafio. Elige Uno de los dt. El ndmero de ese dado determina el tipo de dafio del ataque, tal Y como se..,

(] 1 Disco fotante de Tenser Con;‘urac'\én 4 accion (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.
\_Si te akjas mds de foo pies del disco (porque no es capaz de sequirte), el conjurd termina.
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O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto %o ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de Jolee de criaturas que se encuentren a 2o ples o
menos de un punto que eligs, por orden ascendlnte de sus puntos de golee (Bnorano\o inconscientes).

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

Convences a una bestia (de infeligencia inferior & ¥) que pueda verte Y escucharte de que no pretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro termina si i o tus compafieros le t;aar”\é'\s. Hechiza & una bestia por nivel de conjuro.

@] 1 Entendec idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estéd escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una Pagna de texto.

0 1 Escudo ﬂb\‘,uracién 14 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 & la (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti fagico.

0O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz a2u) verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto \ criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cuaiquier ataque contra elos tiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 acciéon (ritual 40 minutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su \n#elgenc\é, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

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

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'\:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajas si 14 o tus compafieros estéis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(m] 1 Mube de oscurecimiento Conjuracion 1 accién 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 &rea se considera Uy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

(B] 1 Salto Transmutacién 1 accién 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salto se triplica hasta que el conjuro termina.

(m] 1 2ancada @roc\]%xosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, § M
Tocas & una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro terming

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

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & S pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬂo sixala yla mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac, adic.

o 2 Hoia de {:uego Evocacion 1 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano libre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional. Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CURREO EPArd \ﬂ@\j\r 3d6 puntos de dafio por Queﬂo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2.

()] 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, § 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 conuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

O 2 Pasar sin rastro ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 4 hora ‘Personal v, S M

Un velo de sombras p silencio os oculta & ti y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, ta Y todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +o a s pruebas de Destre2a (Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno dejan huellas u otras marcas de su paso.

()] ! Piel robliza Transmutaciéon 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & eiel del objetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, Yy su CA o puede ser inferior & 46,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 2 Potenciar caractecisti Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura yle o‘ror353 una mejora méﬂica- ventad en las pruebas de \nfeligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

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

Una finea de viento fuerte de 6o pies de lacgo \ o pies de ancho surge de ti en la direccién gue eljas. QUieNes empiezan su turno en 1a finea deben superar una TS de
Tuerza o ser er\'\pusadae. 15 pies. Acercarse EOr 1a finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

(] 2 ofi ! i Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracion 4 hora Toque S

Tocas & una bestia voluntaria, Puedes ver y ofr & través de sus sentidos hasta que utiices una accién para volver & 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  Vvisién en la oscuridad Transmutacion 14 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, a criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

O 3 U Con\"uramér\ 1 accién Concentracion 4 hora 60 ples v, S

Convocas espiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG IlRgan & o o cuando el conjuro fermina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seﬂx'm el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 anvel # Yy x4 Snivel 9.

O 3 Crecimiento vege‘ral Transmutaciéon 1 accién Instantédneo 150 ples v, S

Silo lanzas usando 1 accién, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen més Juesas y frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estardn enriquecidas 4 aro, y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

O 3 ﬁng\r muerte M'Bromencla 1 acciéon (ritual 1 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria Y 1a induces un estado cataléptico \nd\sﬂnﬁu’\ble de la muerte. El objetivo queda cesao\o 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,

- J
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0O 3 Fundiree conla giedra 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 még\cos.. No puedes ver y tienes
c\esven’ra\’)és en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre. ti. Puedes usar tu movimiento para salir de 18" ciedra.

O 3 Uamar al relémeagc Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S
Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accion en los turmnos siquientes, un reldmeago cae donde elijgs. Las criaturas a 5 ples o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de reldmpado (mas 1ddo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 3 Muro de viento Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 45 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 niebly, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O 3 Proteccién contra er\ergia ﬂb\“uracién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & la que tocas tiene resistencia al tipo de dafio que eligs &cido, £rio, ?ueﬂo, relém‘aaﬁo o trueno.

()] 3 Tormenta de agquanieve Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M
Cae una lluvia gélida granizo en un cilindro de Uo pies de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo y e convierte en terreno dificil. A
entrar o comenzar el furno en el dreg, Ias criaturas deben superar una TS de Destreza o caer tumbadas.

O Adivinacién Adivinacion 1 accién (ritual nstantaneo Personal Vv, S, M
Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica prequnta concerniente a una meta, evento o actividad especifica que ocurrird en un Elazo Maximo
de # dias. El director de Juego te dard una respuesta veraz, 1a cual puede ser una {frase corta, una rima criptica o un augurio.

()] Y Confusién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S M
Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio a partic de un punto & tu eleccion deben superar una TS de Sabiduria o no Poc\rén reaccionar Y firan 4ddo al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies eor ce(Ya nivel de conjuro por encima de 4,

O Y Conurar elementales Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora 9% F\es v, S
menores

Convocas elementales con VD 2 0 menos @n un espacio sin ocupar dentro del aleance. Son amistosos hacia ti y tus compafieros. obedecen cualquier orden verbal que les
des yse defienden de criaturas hostiles. La cantidad de elementales aumenta seqdn el nivel de conjuro x2 & nivel 6 Y x3 & nivel &

O jurac sec ! Conjuracion 14 accién Concentracién 4 hora 60 pies v, S H

bosques
Convocas criaturas £éricas con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG legan & o o cuando el conjuro termina. Son amistosas, obedecen
tus ordenes y se defienden de criaturas hostiles, Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y €l triple con nivel de conjuro 8,

O Y Controlar aque Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 300 pies v, § M

Controlas el aqua corriente que haga dentro del drea que eligs, que puede ser un cubo de hasta 4oo pies de lado. Al lanzar el conjuro y cada turno, como accién, puedes
elegir cuaiquieta de los sgu\emes fectos: apartar las aquas, inundacion, reo\'\rtj\r la corriente o remolino.

()] Y Dominar bestia Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, 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 1a TS al recibic dafo. La duracion aumenta eor nivel de conjuro 4o minutos & nivel 5, 4 hora & nivel & 8 horas a nivel #.

(] Y Enredadera Conjuracion 1 accién adicional Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocucado. Al lanzar el conjuro, U hasta que finalice como accién adicional, puedes dirigic a la enredadera
© e Moy ! Y9
EAara que arremeta contra una criatura a 30 pies, Debe superar una TS de Destreza o Ser afrastrada 2o ples hacia la enredadera.

O Y \J\_s&cj%gm Transmutacion 1 accién 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 3}3&’(& 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 iber vimien Hb\')urac\ér\ 1 accion 1 hora Toque v, S M

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

0 Y Macchitar Nigromancia 1 accion nstanténeo 30 ples v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 808 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4. Es més potente contra glantas.

O Y uc U Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 ples v, S M

Creas un muro de £uego en una superkicie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 puntos de dafio por €ueﬂo yle mitad si
tienen éxito. Un lado d2l muro ’ianﬁe 508 dafio de ?ueﬁo hasta & 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima §e Y,

()] Yy piel pétrea H\o\’)uramén 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Este conjuro hace que 1a came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como la piedra. Hasta que el conjuro ferming, el okjetivo tiene resistencia af dafio
contundente, perforante Y cortante no méﬁ\co.

0O Y Polimorkar Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S, M
Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se £funde con la nueva forma.

(m] Y Tormenta de hielo Evocacion 1 accién nstantaneo 300 pies v, S, M
Cae Qramzo en un cilindro de 20 pies de radio %‘40 de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por 4o o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de u

O 5 Animar o\:}eb& Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S
Hasta 10 objetos no méﬂ’\cos que nadie lleve ni transporte cobran vida (Medianos cuentan como 2, Grandes como Y y Enormes como 8. Les das érdenes como accion
adicional. Son constructds con CH, Pg, ataques, FUE y DES seﬁ(m tamafio, Puedes animar 2 objetos mas por cadanivel de conjuro por encima de 5.

O 5  BHtedura glanac ﬂb\‘!urac\én 14 hora 24 horas 6o pies Vv, S, M

Vinculas & tu servicio & un celestial, un elemental, una £ata o un infernal que debe estar dentro del alcance durante el lanzamiento del conjuro. Debe superar una TS de
Carisma o quedar I\f]ado pare senvirte y sequir tus érdenes lo mejor que pueda. La duracion aumenta seﬂun el nivel de conjuro.

O 5 Caparazén antivida ﬂ‘b\)\.\récién 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S
\Ur\a barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de 4o pies, moviendose contiqo, Y repele a todas las cristuras salvo no muertos Y constructos. Las criaturas /
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@) 5 Carcai veloz Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 4 minuto Toque Vi S H

Tu carcaj produce una cantidad infinita de. municion no magica que salta hacia tu mano cuando tratas de alcanzarla, En cada turno, puedes usar una accion adicional para
redlizar dos ataques con un arma que use la municion del carca\'). Tras atacar, el carce\') reemelaza la pieza que has usado por ofra,

O 5 Cashgo desterrador ﬂb\’)uractén 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Tu préximo impacto con arma inlige Sdfo puntos de dafio de fuerza extra al objetivo. Ademas, si el ataque reduce los PG & 5o o menos, lo destierras, Si pertenece a
otro plano, desaparece, refornands a €l Siino, queda atrapada en un semiglano inofensivo. Regresa donde estaba al acabar el conjuro.

O 5  Cicculo de Conjuracion 1 minuto 1 asalto 1o pies v, S M

+ele+ren$eorfadén
Dibujas un circulo de 1o pies de didmetro en el suelo con simbolos que conectan con un circulo permanente de tu eleccién, cuyos simbolos conoces yen tu mismo plano.
Un portal se abre hasta el €inal de tu siquiente turno. Cualquier criatura que entre en &l aparece en el destino inmediatamente:

O 5 niurar el otal Conduréc\én 1 rinuto Concentracion 4 hora %o pies v, S M

Cor\duras un elemental en un &rea de aire, tierrd, fueqo o a\?ua de 4o ples clbicos. Es amistoso hacia ti y tus compaferos., Tkne sus eropios turnos € iniciativa, obedece
tus érdenes verbakes. Se vuehe hostil si pierdes la Concentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

()] ) Conjurar Juvia de Qechas Con\)uréc\én 1 accién nstantdneo 150 ples v, S M

Lan2as un arma und unidad de municién no méjxca& al aire y eliges un punto dentro del alcance del conjuro. Cientos de duplicados caen como una descarqd Y luego
desaparecen. Las criaturas en un clilindro de 4o pies de radio deben superar una TS de Destreza o sukric 88 de dafio (la mitad si la supera).

O 5 Creacién usién 1 minuto Especial 30 pes v, S M

Sacas hebras de materia de las sombras para crear un objeto inerfe no mayor que un cubo de 5 pies dentro del alcance. La duracién depende del material del objeto.
La creacién no sirve como material para otfro con\')uro. El tamafo del cubo aumenta 5 pUes por cada nivel de cor\\')uro por encima de 5.

O 5] Curar heridas en masa Evocacién 1 accién Instantédneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de gope iqual 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no muertoS o constructos. La curaciéon aumenta 408 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

O 5 Dominar eersona Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 pies v, S

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra é)) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico y hard lo’ posible por obedecerias. La duracion aumenta hasta 4o minutos & nivel de conjuro 6, 1 hora & # y8 horas a nivel 8.

O 5  Ensuefio usion 1 minuto 8 horas limitado v, S M

Da forma a los suedos de una criatura que conozeas Y que esté en tu mismo plano. TG o una criatura voluntaria que tocas actudis como MeNSA|eros. Si el ob\')eﬂvo estd
durmiendo, el mMensajero aparece en sus suefios, Pue hablar con él Y darle forma al suefio. El objetivo recuerda el suefio al despertar.

o s Escudrifac Adivinacion 4o roinutos Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Elige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que ti. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seﬂkl\n lo bien que conoces al objetivo y el tigo
de conexion fisica que tienes con ¢l Si €ally, se crea un sensor invisible que 12 sigue a fravés del cual puedes ver y escuchar

O 5 Fortalecer Habiidad Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S

Tu magia profundiza la comerension de una criatura de sus eropias aptitudes, Tocas a una criatura voluntaria p le das conocimientos en una habiidad de su eleccion.
Hasta que termine el conjuro, 1a criatura duplica su bonificador por competencia para las pruebas de caracterisfica que usan 1a habil..

(] 5 Golee de viento Acecado Conjuracion 1 accion nstantdneo 30 pies S M

Blandes el arma utiizada en el lanzamiento y luego desapareces para Qol‘oeér como el viento. Elige hasta cinco criaturas que puedas ver y se encuentren dentro del
aleance, Haz un ataque de conjuro cuerpo acuerpo contra cada una o€ elids. Siimpactas, el objetivo recibe 6o de dafio de fuerza. ..

(m] 5] Golpe Qémigero Evocacion 1 accién nstanténeo 60 pies v, S M

Una columna de fuego divino de Yo pies de aftura %40 de radio cae en el punto que elijs, Las criaturas dentro hacen una TS de Destreza. Si £allan reciben dafio igual &
udé ?ueﬁo + 4d6 radiante. Si tienen éxito, Ia mitad. El dafio aumenta 1d6 (?ueﬁo o radiante) por nivel de conjuro eor encima de 5.

(m] 5 Uamada \nfecnal Conjuracion 1 rainuto Concentracion 4 hora %o ples v, S M
"Pronunciando Una oracién oscurd, convocas & un diablo de los Mueve Infiernos. Eliges el tico del diablo, que debe ser de valor de desafio 6 o inferior, como un diablo
punzante o un diablo barbado. La criatura aparece en un espacio desocupado quE puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El di.

()] 5] Muro de P\edra Evocacion 1 accién Concentracion 1o minutos 120 pies v, S M

Creas una pared no méﬁica de piedra solida en un punto que elijgs. Tiene 6 Puk%adas de grosor y esté compuesto por 4o paneles contiquos cuadrados de 1o pies (o
paneles de fox20 ples con 3 PuBadas de groson. Puedes darle forma al muro. Si mantieries la concentracion, se vuehe permanente.

O 5 P la Yol Condurac\én 1 accién Concentracion 1 minuto ‘Personal v, S
Una vez por ronda, puedes entrar en un arbol Y moverte desde ahi a otro &rbol del mismo tico que se encuentre a Soo pies o menos. Deben estar vivos Y tener al
mMenos @l mismo tamafio que ti. Usando 5 pies de movimiento entras en un érbol, Y usando ofros 5 apareces a 5 pies del érbol de destino.

O 5} lequine si Transmutacién 1 accién Concentracién 1o minutos 6o pies v, S
Al lanzar el conjuro Y como accién en las siguientes rondas, puedes mover o manipular criaturas u okjetos con el pensamiento. Puedes mover 30 pies un objeto de hasta
1000 fibras o una cridtura (si supEeras una erueba enfrentada de tu caracteristica PAra lanzar conjuros contra su Fuerza).

O 6 ircul uer Nigromancia 1 accion Instantdneo 150 ples v, S M
Crea una esfera de enerqia negsﬂva de 60 pies de radio de radio en un punto dentro del alcance. Las criaturas en el &rea deben superar una TS de Constitucion o suktic
8d6 puntos de dafio necratico. Si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 206 por cada nivel de conjuro por encima de 6.

(m] 6 Conjurar Loérico Conduramén 1 rinuto Concentracion 4 hora o ples v, S
Convocas a una criatura £eérica con un VD hasta 5 o un eseiritu feérico en forma de bestia con un VD hasta 6. Es amistosa hacia ti Y obedece tus ordenes. Si plerdes
1a concentracion, se vuehe hosti Y podria atacar. El VD aumenta en 4 por cada nivel de conjuro por encima de 6.

O 6 Crear muerto viviente Utﬁromanc\a 1 minuto nstantdneo 1o ples v, S M
Solo de noche. Hasta 3 cadaveres humanoides de tamafio Mediano o Pequefio seleccionados e convierten en necréfagos bajo tu control. Como accion adiciona), puedes
daries ordenes mentales si se encuentran hasta a 120 pies de fi. Antes de 24 horas, debes lanzarles de nuevo el conjuro o se liberaran,

O 6 Curar Evocacién 4 acciéon \nstantadneo 60 pies v, S

Una criatura que elé'\as Y que puedas ver dentro del alcance recupera 3o puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados cequers, sordera Y cualquier

enfermedad que afecte” al objetivo. No afecto a constructos o no muertos. La sanacion aumenta en 4o por cada nivel por encima de 6.

O 6 Datar U'Bromancla 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
\Una criatura que puedas ver dentro del alcance debe superar una TS de constitucién o recibir 14d6 de dafio necrético. Si fiene éxito, 1a mitad. El dafio no puede reducic /
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O 6 De la came a la P'dea Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Constitucion o quedar apresado. Debe hacer otra TS al final de cada turno. Si supera 3 tiradas, el conjuro termina.
Si £alla 3 veces, se convierte en piedra mientras dura el conjuro. St mantienes la concentracion, el efecto permanece hasta disipado.

O 6 Encarcelar Aima UBromanctd 1 reaccién 8 horas 60 pies v, S M

Este conjuro arrebata el ama & un humanoide en el momento de su muerte (;} la atrapa dentro de la pequefia jaula que utiizas como componente. Un alma robada de
esta manera queda dentro de Ia jaula hasta el €inal del conjuro o hasta que dicha erision sea destruids, o que provoca que termine el con.

@] 6 Encontrar el camino Adivinacién 1 minuto Concentracién 4 dia Personal v, S M

Elige como destino una localizacion con 1a que estés famiiarizado, en tu mismo plano plano de existencia @ inmovil. Sabes lo lejos que estd yen qué direccion se
encuentra, Cuando se te presenta una eleccion de sendas en el camino, sabes de manera automatica cudl es 1a ruta mas corta Y directa.

@] 6 Escudo de glatino de ﬁ\a\‘)uraciér\ 1 accién adicional Concentracién 4 minuto 60 pies v, S M
Fizban

Creas un campo de luz plateada que rodea & una criatura de tu eleccion dentro del alcance (puedes elegirte & fi mismo). El campo brila con 2 tenue & 5 ples. Mientras
estd rodeada por el campo, una criatura obtiene ciertos beneficios.

()] 6 C lan: Evocacion 1 accién Instantdneo 300 pies v, S M
oftiluke
un gobo de energis helada sale de tus dedos Y explota en un punto que elis, Las criaturas en und esfera de 6o pies de radio deben superar una TS de Constitucion o
SUkTIr 4od6 de datio por 4o, Si tienen éxito, 1a Titad. El dafio aumenta en 406 por cada nivel de conjuro eor encima de 6.
O 6 Fisura gravﬁac’\onal Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S M
Manifiestas una brecha de energia gravitacional en una finid con origen en fi y tiene 4oo ples de largo y 5 de ancho. Toda criatura en esa linea debe superar una firada de
salvacion de Constitucion, recibiends 8d8 de dafio de fuerza si €alld, o la mitad si supera la salacion.” Toda criatura a 4o,
0O 6 g@uadas y guardias ﬁb\')urac\én 4o minutos 24 horas Toque Vv, S, M

Creas una custodia que protege 2500 pies cuadrados de un espacio del suelo, con una altura de hasta 20 pies. Puedes especificar individuos que no se vean afectados
eor todos o 3lgunos de los efectos o indicar una contrasefia. Crea felarafias en las escaleras, bruma en los pasilos, cierra puertas, ete

0O 6 Indumentaria de Liamas Transmutacion 1 accion Concentracion 1o minutos ‘Personal v, S

Uamas delgadas Y delicadas envuehen tu cuerpo hasta el final de Ia duracion del conjuro, emitiendo luz brilante en un radio de 30 pies Yyl tenue 3o pies mas ald, El
?ueﬁo no 1€ hace“dafio. Hasta que el conjuro termine, obtienes los siguientes beneficios: Eres inmune al dafio de &fueﬁo y tien..

(] 6 Indumentacia de Piedra Transmutacion 1 accién Concentracién 4o minutos Personal v, S

Hasta que el conjuro termine, pedacitos de roca se extienden por tu cuerpo, de modo que obtienes los S\éju\enfes beneficios: Ganas resistencia al dafio contundente,
corfante y perforante proveniente de ataques no méﬁicos. Puedes ufifizar una accion para crear un pequetio terremoto @n @l sullo en ..

(@] 6 ﬂél_tié,_o_\}g Nigromancia 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Una criatura que veas y pueda verte & 60 pies o menos debe superar und TS de Sabiduria o quedar afectada por un efecto de tu eleccién asqueado (desventajs en
ataques y pruebas de Taract.), aterrado (se aleja de 1) o dormido. Cada turno, puedes usar tu accidn para afectar a otra criatura dikerente.

()] 6 Muro de espinas Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M

Creas un muro de arbustos espinosos de 5 pies de grosor que bloquea 1a vision. Puede ser de hasta 6o pies de la(;ao y fo de alto o un circulo de 2o pies de didmetro Y
hasta 20 de afto. Cruzarlo o encontrarse en el drea réquiere superar una TS de Destreza o sukrir 38 (+d8 por cada Aivel sobre 6).

(m] 6 Prisié | usiéon 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies S

Intentas encerrar & un objetivo dentro de una celda iusoria que solo &l percibe. Una criatura de fu eleccién que puedas ver y se encuentre dentro del alcance deberd
realizar una tirada de salacién de \nteligencia. El objetivo tiene éxito autométicamente si @s inmune & ser hechizado. Si la super..
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