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fCreo que cualquier cosa que valga la pena hacerse, \
vale 1a pena hacerlo bien. Mo pukdo evitarlo - Soy un
erfeccionista. Siemere quiero saber como
uncionan las cosas Y que mueve a la 3en+e.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Aspiracion. Traba\;o duro para ser el mejor en mi
oficio. (Cualquiera

IDEALES

El taller donde aprendi mi oficio es el lugar mas
importante en el mundo para mi.

ViNCULOS

Haré cualquier cosa para poner mMis Mmanos sobre
algo raro o valioso. Munca estoy satisfecho con lo
que fenﬁo - siempre quiero mas.

\ DEFECTOS )
(Drwda Nivel # )

- Bparicien Abrupta

- Bestia Arcana

- Bestia Gsea

- Conjuros de Sangre

- Druidico

- Evolucién de Sangre

- Forma sahaje: v maximo /2. Sin velocidad
volando.

- Lanzamiento de conjuros

- Hafj\e Primitiva

Monie Mivel 4

- Artes marciales: Dafo desarmado: 14
- Defensa sin armadura

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Qnﬂﬁuo Cat

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

~

\ APARIENCIA
[
\ NOTAS ADICIONALES

/Ca’r eroviene de un pueblo lamado steampunk en donde este vivia franquildmente hasta que fue enviado a un \
cierto lugar para conocer mas sobre la vida €uera de su ciudad, el nombre de cat se lo pusieron sus padres
quienesTe gustaban bastante los gatos y estos no se les ocurrio mejor idea que nombrar & su hijo "cat' y en
todos sus afos tanto como sus sadres como otras personas al escuchar el nombre de cat se s hacia raro
hasta algunas personas e acariciaban la cabeza tratandolo como un goto lo cual este genero que no le gustaba
mucho Ser acariciado en Ia cabeza se e hacia algo raro pero debido @ su estilo de vida cat obtuvo algunos
conocientos @ su vez 3ar\éo\ose el inferes por oS okjetos magicos o cualquier cosa £uera de o comun.

ACADEMIAT*

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Bearicién Abrupta Desde Mivel 2 cuando uses tu Forma Sahae, puedes elegir realizar un movimiento especial
al momento de fransformarte.

» Bestia Arcana Al entrar en tu Forma salvase, mantienes tu mente clara Y d\sfr\buﬁes por fu sangre las
cualidades magicas de tu foco druidico.

» Restia dsea Al enfrar en tu **Forma salaje™, tu transformacion exterioriza gran parte de sus huesos para
formar una capa que te fortalece.

> Con'iuros de §ar\8re El arte de la sangre fe permite conocer Y efectuar 3lgunos NUeVoS conjuros.

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

» Evolucién de. Sangre: A nivel 2, aprendes a mejorar tu Lorma sahaje el’\ﬂ’xeno\o entre 3 posibles evoluciones con
caracteristicas y habiidades particulares.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o (arolonjedo, puUedes 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). Vueives a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus P& caen & 0 o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando 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 fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Magia Primitiva: A nivel 6 mientras te encuentras en tu forma sahaje, puedes potenciar tus acciones mediante
la mi ja que Quye en tu interior. Puedes invertir espacios de conjuro al realizar estas acciones para obtener
beneficios: Atacar. Al realizar una firada de ataque, puedes gastar un espacio de conjurou.,

» Artes marciales: Cuando usas arma de monie Y no llevas armadura ni escudo Puedes usar Des en lugar de
Fue para ataque Y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma, Tras atdcar
desarmado o con'arma de monje, puedes usar una accion adicional paraTealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: A4

» Defensa sin armadura: Mientras no leves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Sabiduria.

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

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 | 3 || 3 y | 3
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora arededor de una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salacién Y tendré o\esven#aja en 13 siguiente tirad..

Truco Garrote / Sh\lielagh Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Convierte una clava o bastén en fus Manos en un arma magica que puedes usar con tu caracteristica de lanar conjuros \y cuyo dado de dafio es dt. El conjuro acabe si
lo lanzas de nuevo o sueltas el arma.

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién Instantaneo 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.

O 1 Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magna. Una criatura puede Usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 C i Transmutacion 1 acciéon nstantdneo 30 pies v, S M

Creas o destruyes 4o galones de agua en un recipiente abierto, o haces llover a%ua Cextinguiendo Ias lamas que haya) o eliminas niekla en un cubo de 3o pies de lado. A
lanzarlo usando nivel riayor de 4, cr as/des’rruﬁes 40 Salones/r\lvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

(m] 1 Cuchillo de Hielo Con\"urac'\én 1 accion \nstantadneo 60 ples S M

Creas un fragmento de hielo 4y lo arrojas contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro a distancia contra el objetivo. Si este
impacts, la cfiatura sukricd 1dio de dano perforante. Acierte o £alle, el ?raﬂmen’ro explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

(@] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

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

O 1 Detectar mag\a Adivinacién 1 acciéon (ritual Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escukla es, i la tiene.

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

Convences & una bestia (de inteligencia inferior & &) que gueda verfe y escucharte de que no pretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada, El conjuro termina si 1 o tus compafieros e dafidis, HechiZa & una bestia por nivel de conjuro.

0O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

Iurind con una luz a2u, verde o viokta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y 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 cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos Personal v, S

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

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accion Instanténeo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em‘su\“ao\a 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es emeu\'jao\a.

(B] 1 Palabra de_curacién Evocacion 4 accién adicional \nstantédneo 6o pies \

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de olpe lquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\‘iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Pr lo ntra el bi Hb\’)uracién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen o\esver\fa\’)a en los ataques contra el
objetivo, y o le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

(m)] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacién 4 accién (ritual nstantdneo 1o pies v, S

La comida (; la bebida no méﬁlcas dentro de una esfera de S pies de radio cuyo centro sea un punto que elijas dentro del alcance es purificada Y queda fibre de veneno
Y enfermedad,

O 1 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de safto se triglica hasta que el conjuro termina.
()] 1 Temblor de Tierra Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S

Causas un temblor en el suelo que se encuentre dentro del alcance. Cada criatura, salvo 0, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salacién de Destreza. Sila
£alla, sukrird 106 de dafio contundente Y serd derribada. En caso de que el suelo dentro del &rea esté compuesto de tierra suelta ..

@] 1 Z2ancada prod\%losa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina
o 2 %@m@g\gﬁm Transmutacion 14 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S M

Aumenta o d'xsm\nu;je und ca+egor’|a el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equico de 1a criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona ven’ra\')a/desven’ra\‘)a en pruebas y TS de Fuerza Y aumen’fa/c\lsm’\nuﬁe 104 el dafo de armas.

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d@ puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

()] 2 Crecimiento eseinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce y brotan escinas inchos. El &rea se vuehe terreno dificll. Cuando una criatura entra o s mueve en el area, recibe 2dy
[ q\ © § L
eu tos de dafio PEV Lorante Por cada &5 P’QS. a transformacion se camudla y es dificil de detectar dQSPUE,S de creada.

tj

(m] 2 Detectar trampas Adivinacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Y 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.

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

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
y | 3 || 3 y | 3
o000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] 2 Dulce descanso w\\cjromanc\a 1 accion (ritual) 1o dias Toque Vv, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo esta Pro+e3’|o\o de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tiempo fimite en que el objetivo podré ser devuelto & la'vida.

O 2 Esgiritu Sanador Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentracion 41 minuto 6o pies v, S

lnvocas un espiritu de la naturale2a para camar a los heridos. Este ser ’\n‘ran%'xble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver Yy s encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser feérico (a tu eleccién). Hasta que el conjuro termine, siemere que i o uni.

()] 2 Ho‘p de ?uego Evocacion 4 accién adicional Concentracion 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 accion adicional. Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CUREO EPArd '\nﬂxjxr 3d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 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 conuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 2 lavocar bestia Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora Yo pies v, S M

Invocas un espiritu bestial que se manifiesta en un espeacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpdrea usa el perfil del Espiritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habitaw.

g 2 Uama pecmanente Evocacion 4 accién Hasta disipado Personal v, S M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas, Parece una lama normal, pero no da calor Y no consume oxigeno. La llama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

O 2 Localizac_ animales o Adivinacién 1 accién (ritual) Instantdneo Personal v, § M

plantas
Describe o nombra un fipo de bestia o glanta especifica. Al concentrarte en la voz de la naturaleza que te rodea, conoces Ia direccion yle distancia de la criatura o
planta de ese tipo mds cercana que e encuentre a 5 milas o menos, si haﬁ alguna.

O 2 Pasar sin rastro ﬂb\’)urauén 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras %S&Iencxo os oculta a fi ge tus compafieros. Hientras dura el conjuro, t4 todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con maga yno o\e;\an huellas u otras marcas de su paso.

()] 2 Piel cobliza Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro termine, Ia piel del objetivo tendrd una apariencia fugosa \ como de corteza, ysu CA no puede ser inferior & 46,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le otorgas una mejora méﬂlca ventaja en las pruebas de \nteligencia, Destreza ¢y evitar dafio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza a4y dugplicar
carga), Constituciéon ay 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

0O ) Proteccién contra veneno ﬂb\‘)uracién 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenady, neutralizas el veneno. Si mds de un veneno aflige al O\a\')&ﬂvo, neufralizas un veneno que sabes que estad presente o uno al azar,
El objetivo gana ventaja en las TS que haﬁa contra ser envenenado y tiene resistencia &l dafio por veneno.

O 2 Eé?aga de viento Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de largo y 4o pies de ancho surge de fi en Ia direccion que efijas. Quienes empiezan su turno en la linea deben superar una TS de
Tuerza o ser empu\"ao\as 15 pies. Acercarse pdr Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar Ia direccion con una accion adicional.

()] )] Ea%o de luna Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, § M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucién: si fally, recibe 2040 dafio radiante, yle nmitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel eor encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\}urac\én 1 accion Instantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a a%e. El estado puede ser ceSado, ensordecido, paralizado o envenenado.
()] 3 Arma elemental Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en mé@ca. El arma posee un bonificador de +1 a las tiradas de ataque e inflige 104 puntos de dafio extra del tico eleﬁ‘xdo (acido, £rio, ?ueﬁo,
electricidad o sonico) al impactar. Bl bonificador Y dafio aumentan a +2/2d4 a nivel S+ ya +3/3d4 & nivel de conjuro

0O 3 Aura de vitalidad Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto Personal v

Irradias una energia curativa en forma de aura con un radio de 30 pies. Hasta iue el conjuro finalice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accién adicional para hacer que una criatura (incluido 14) recupere 2d6 Puntos de colpe.

O 3 Caminar sobre el aqua Transmutacién 1 accion (ritual 1 hora 30 pies Vv, § M

Hasta tres cristuras voluntarias que puedas ver dentro del alcance consiguen obtienen I3 capacidad de moverse por cuaiquier superficie fiquida como si fuera un terreno
s6lido Inofensivo. Si tu objetivo estd sumergido en un fiquido, lo saca & Iasuperficie & una velocidad de 6o pies por asalto,

0O 3 Coniurar animales Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S

Convocas esgiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pq legan & o o cuando el conjuro termina, Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seqin el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # y x4 &nivel 1.

O 3 e Cimil v | Transmutacion 1 accion Instantdneo 150 pies v, S

Si lo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo Eies de un eunto elegdo se hacen mas gruesas frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas. Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén eariquecidas 4 aro, Y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

(] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantadneo 120 ples v, S

Elige una criaturg, obieto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 363’@0\0 terminan. Sies de nivel
superior, supera und prueba de ataqie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes 2xito, el conjuro fermina,

()] 3 lnvocar £eécico Con\)uréc\én 1 accién Concentraciéon 4 hora %o ples v, S M

Invocas un eseiritu £eérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpdrea usa el perkil del Esplritu £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 lamac al celd mMeago Con\"urémén 1 accién Concentracién 1o minutos 120 ples v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro \y como accién en los turmos siquientes, un relérﬂ(aéﬂo cae donde elijgs. Las criaturas & 5 ples o
\_menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de reldmpado (més 4d4o por cada nivel pot encima de 3). Si tiene éxito, Ia mitad.
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O 3 Luz del dia Evocacién 1 accion 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\a\')e’ro que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni franseorty, 1a uz emana del ob\‘)e’ro Y =€ mueve con el

O 3 Maremoto Con\"urac'\én 1 acciéon nstantaneo 120 pies v, S M

Conjuras una ola de 3qua que se estrelld contra 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
attura, Toda criatura Situada en Ia zona deberd hacer una tirada de salvaciéon de Destreza, Con un fallo, sukrird Udg de dafio cont.

O 8 Respirar ba'!o el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 24 horas 30 pies v, S M

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

(] 3 Revivic Nigromancia 1 accion nstantdneo Toque v, S, M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto Y esta regresa a la 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, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

()] 3 Tiecra en Erupcion Transmutacion 1 accién nstantdneo 120 pies v, S M

Bige un punto sobre el suelo que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. Una explosion de eiedra y tierra mezcladas estalla en un cubo de Jo pies centrado
eq ese punto. Todas aquelias criaturas situadas en Ia 2ona deberdn hacer una tirada de salvacion de Destreza. Una criatura sUTra ..

O Y Controlar aque Transmutacion 1 acciéon Concentracion 1o minutos 300 pies v, S M

Controlas el agua corriente que haza 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 cuaiquiets de los siguientes Efectos: apartar las aquas, inundacion, reo\'\rtj\r la corriente o remolino.

(m] Y 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 objetivo deberd hacer una tirada de salvacion de Sabidurie, con ventajs si esté
luchando contra i o tus compafieros. Si la £alls, quedara Hechizado por ti hasta que termine la duracion del conjuro o ti misMo o U,

O Libertad de movimiento ﬂb\’)uracién 1 accién 1 hora Toque v, S, M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno dific, Y los conjuros y otros efectos magicos no pueden ni reducic la velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el aqua no e impond penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

()] Y alizar_criatuc Adivinacién 1 accion Concentraciéon 4 hora Personal Vv, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1d que se encuentra, siemere Y cuando se encuentre a 4000 pies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve. Puede localizar a una criatura especifica que conozeas o a Ia criatura mds cercana de un tigo.

(m] Y Macchitac Nigrormancia 1 acciéon Instantaneo 30 ples v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d puntos de dafio necrotico Y sl tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 108 eor cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mas potente contra glantas.

()] Y Holdear la ele dra Transmutacion 1 accion Instantdneo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de famafio Mediano o mas pequefio o una seccién de piedra de no més de 5 pies en cualquier dimension Y le das Ia forma que se adapte &
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos bisagras y un pestilo, pero no es posible hacer mecanismos con detales mad finos.

O Y Perdicién El o} Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto Yo ples v, S

Elige una criatura que puedas ver dkj se encuentre dentro del alcance Y escoge uno de los siguientes ticos de dafio acido, £ro, &L\e%o, relém(_uaﬁo o trueno. El objetivo
deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Constitucion o serd “afectado por el conjurd mientras este se mantenga. La primera ..

(] Y Polimorfar Transmutacion 1 accién 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 1a nueva forma,

O Yy Tormenta de hielo Evocacion 1 acciéon nstantdneo 300 pies v, S M

Cae Qramzo en un cilindro de 20 pies de radio %ﬁ«o 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 o o, si tiene exito, 1a mitad. Bl dafio contundente aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de u
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