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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Adepto mg@m% é’ngg Has aprendido a ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para modificar el modo en que
funcionan Aprendes dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogidas de entre las de Ia clase hechicero.

Solo puedes usar una opcién de Metamagia en un conjuro cuando loTlanzas, & menos que dicha opcién diga ..

» Colmado de (uz Estelar: Mientras estés en tu Forma Estelar, te vuehes parciaimente incorpdreo, lo que te da
resistencia al dafio contundente, perforante 4 cortante,

» Constelaciones Centelleantes: Las constelaciones de tu Forma Estelar mejoran, El 108 del Arquero yel Caliz se
convierte en 2d8, y mientras el 'Dragén estd activo, tienes una velocidad volando de 2o pies Y puedls levitar.
Ademéas, al comienizo de cada uno de tus tumos, mientras estés en tu Forma Estelar, podrds cambiar 13 cons..

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\‘)ar 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 maga para descifrarlos.

» Forma Estelar: Como accién adiciona), puedes gastar un uso de tu ras\go Forma Salaje para adoptar una
forma estelar en lugar de transformarte en und bestia, Mientras estés 2n tu forma estelar, siques teniendo el
mismo ‘aerﬁl, pero fu cuerpo e vuehe luminoso: tus articulaciones reselano\ecer\ como estrellas Y es..

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién 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). Wudlhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 1

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando I8 esencia divina de Ia naturale2s, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Mapa Estelac Has creado un mapa estelar como parte de tus estudios del firmamento. Es un objeto
Diminuto Yy puede servir como canalizador magico para tus conjuros de druida. Mientras sostienes este maps,
obtienes €stos beneficios: Conoces el fruco Guia. Tienes el conjuro Saeta S\Alédé preparado, Este conjure.

» Presagio Cosmico: Tras £inalizar un descanso largo, puedes consultar tu Mapa Estelar para tener un presago.
Si lo haces, tira un dado. Hasta que findlices tu proximo descanso lacgey dispondrés de una reaccion especial
que dependerd de si sacaste un ndmero Ear o ImpEar en 13 tirada Foftuna (pan. Cuando una cridu.

\ RASGOS j
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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 Atigo de espinas Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S, M
Creas un latigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una cristura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el obetivo sufre 106 puntos de dafio
perforante, gsies Sra“de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (206), a nivel 41 (3d6) y & nivel 3 (4d6).

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 pies v, S
A través de los espiritus de la naturaleza puedes predecir el tiempo las proximas 24 horas, hacer crecer una flor o semily, crear un sensor inokensivo (como ho\')as
cagendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

(m] 1 RBuenas bagas Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S, M
En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accién Eard comerse una baﬁa, lo que hace que se recupere 1 punfo de ey
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

O 1 Cuchillo de Hielo Con\')urac’\én 1 accién Instantdneo 60 pies S M
Creas un fragmento de hielo Yy lo arrojds contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el o\a\')ehvo. Si este
impacts, 13 cfiatura sukticd 1do de dano perforante. Acierte o £alle, el €ra3men+o explote, de modo que el objetivo Y todas las criatu.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de fi. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que 18 fengg, y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

()] 1 Detectar venenos 9 Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M
nker

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

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 peretendes 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 Eomarafiar Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo @n un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificl Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza O quedar apresadds hasta que el conjuro termine, Para fiberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza,

O 1 Hablar con log animales Adivinacion 1 accién (ritual) 4o rinutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su inteligencia, pero e pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos dur3nte el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(m)] 1 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\\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Saeta 9u‘nada Evocacién 1 accion 1 asalto 120 ples v, S

Un rayo de luz cae sobre una cristura. Silimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo fiene ventaa si Se realika antes de que termine tu siguiente turno.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, § M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal, Cualquier cristura en contacto recibe 2d& puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o softarlo.
Puedes usar Una accion adiciondl en tus siguientes tumos para repetir el dafio. El dafio aumenta 438 por nivel por encima de 2.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M

sUlo en un radio o ‘o\ S 3 X C q rotan S‘a\ﬂés P‘mc 0S. area se vuelv rreno dificilh, Cuando una criatura entra o se muev 0 Art 3, reci
El suelo e dio de 20 pies se retuerce y brotan e hos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuand tura entr e mueve en el &rea, recibe 204
untos ato eerforan or cadad ies, La fransformacion se camulla s difici ctar después creada,
puntos de dafio perforante e da 5 ple + £ e Q\je dificil de detectar después de cread

O 2 Esfera de lamas Condurac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de €ueﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

0O 2  Esgiritu Sanador Conjuracion 4 accion adicional Concentracion 1 minuto 60 pies v, S
Invocas un eseiritu de 1a naturaleza para calmar a los heridos. Este ser infangble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver 4 se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que ta o un..

()] 2 HQ’)@ de fue 90 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 & CURREO EAara ’\nQ'Ajlr 3d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. El dafio aumenta 4d6 por cada dos nivelks peor encima de 2.

O 2 )l lizac 0 Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 6o pies Vv, 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 ferminar el conjuro, Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 3 Qqn&g@r_mmdg; Con\"uramén 1 accion Concentracion 4 hora Personal Vv, S

Convocas esgiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pa legan & o o cuando @l conjuro fermina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seﬂx'm el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 a nvel # Y x4 &aivel 9.

(m] 3 Disipar magia ﬂb\’)uramén 1 accién nstantdneo 120 pies v, S
\El’\ﬂe una criaturg, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasfeo\o terminan. Si es de nivel J
oY= . " oba Ao atanso Ao i ) ol Aol d L Yoap ita 0ol i 0 i
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O 3 Uamar al celar mMeAgo Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 10 minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro y como accién en los tumos siquientes, un relér\’\(aéﬁo cae donde eligs, Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémpado (mas 1ddo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 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, Ia mitad. La niebla, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

O Y Coniurar elementales Con;)urac\én 1 minuto Concentracion 4 hora %o ples v, S
mMmenores

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

O Y Conjurac seres de los Con&urac\én 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S M
bosques

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

()] Y Controlar aqua Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 300 pies v, S 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 siﬂulen{es fectos: apartar las 3quas, inundacion, reo\\r\ﬁ'\r la corriente o remolino.

O Y Dominar bestia Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 60 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 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 14 accién adicional Concentracion 1 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocucado. Al lanzar el conjuro, Y hasta que finalice como accién adicional, cuedes dirigic a la enredadera
© e o Y £ )
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 Macchitac Mxﬁromancla 1 accion Instanténeo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y el tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
ruertos ni constructos. El dafio aumenta 408 eor cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(] Yy Moldear la eiedra Transmutacion 1 accién Instanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto de piedra de tamafio Mediano o mas pequeio o una seccion de piedra de no més de 5 pies en cualquier dimension Y le das Ia forma que se adapte 8
tu propésito. El objeto que crees puede tener hasta dos bisagras y un pestilo, pero no es posibie hacer mecanismos con detales mas finos.

0O 4 Hurode fuego Evocacion 14 accién Concentracion 4 minuto 120 pies v, S, M

Creas un muro de €ueéo en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 puntos de dafio por ?ueﬁo yle mitad si
tienen éxito. Un lado d2l muro 'mQBe 5d8 dafio de f:‘uejo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima cSe Y,

()] Yy Piel bt Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Este conjuro hace que 1a came de una criatura voluntaria que foques sea tan dura como Ia piedra. Hasta que el conjuro ferming, el objetivo tiene resistencia af dafo
contundente, perforante Y cortante no méﬁico.

0 Y Polimorfar Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S M

Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea iqual o menor que el del objetivo (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 Ia nueva forma.

()] Yy Tecceno alucinatorio usion 40 minutos 24 horas 300 pies v, S M

Creas un terreno natural en un cubo de 450 pies dentro del alcance que parece, suena y huele como otro tipo de terreno natural La apariencia de estructuras, equipo Y
criafuras que se encuentren dentro del &rea no cambia. Las caracteristicas tacties del ferreno permanecen inalterables,

@] Y Tormenta de hielo Evocacion 14 accién nstanténeo 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

O 5] Paso arbéreo Con\’)urac'\én 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal v, S

Una ez por ronda, puedes entrar en un arbol Y moverte desde ahi a otro &rbol del mismo tio que se encuentre a Soo pies o menos. Deben estar vivos y tener al
menos el mismo tamafio que th. Usando 5 pies de movimiento entras en un arbol, Y usando ofros 5 apareces a 5 pies del arbol de destino.

O S5  Reencarnac Ajuracion 14 hora \nstantaneo Toque Vv, S, M

Toca el cadaver de un humanoide o un trozo de él. Si no lleva muerto mas de 4o dias, el conjuro forma un nuevo cuerpo adulfo Y lama al alma peara que entre en él. Es
posible que cambie su raza. Recuerda su antigua vida y experiencias, Mantiene capacidades orignales, saivo 1a raza y rasqos raciakes.

()] i5) Restablecimiento raayoc ﬂ\:\'!urac\én 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Imbuyes a una criatura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de aﬂofam\en’ro, o terminar con los
efectos de hechizado o peftrificado, maldicicn, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de 3o rMAXIMoS,

QO s Arboleda Druidica ﬂb\‘urécién 4o minutos 24 horas Toque Vv, S, M

Invocas a los espiritus de la naturaleza para eroteger una 2ona al aire libre o bajo tierra. Esta 2ona puede ser tan pequefia como un cubo de 30 pies o tan Srand@, como
uno de 9o pies. Los edifcios y otras estructuras e3tan excluidos de la zona atectada. Silanzas este conjuro en 13 misma 2ona todo...

(] 6 Conjurar £eécico Conjuracion 1 minuto Concentracion 4 hora %o ples v, S

Convocas a una criatura £eérica con un VD hasta 5 o un espiritu £eérico en forma de bestia con un VD hasta 6. Es amistosa hacia ti Y obedece tus érdenes. Si pierdes
la concentracion, se vuehe hosti Y eodria atacar. El VD aumenta en 4 por cada nivel de conjuro eor encima de 6.

O 6 Curac Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, S

Una crigtura que eligs y que puedas wver dentro del alcance recupera Fo puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados cequers, sordera y cualquier
enfermedad que afcte al objetivo. Mo afecto @ constructos o no muertos. La sanacdion aumenta en 4o por cada nivel por encima de 6.

()] 3 Huesos de la Tecra Transmutacion 1 acciéon Instanténeo 120 pies v, S

Creas hasta seis pilares de piedra que emergen desde Ia fierra en puntos que puedas ver gs.e encuentren dentro del alcance. Cada uno de ellos es un cilindro que tiene
un didmetro de 5 pies Y una aftura de hasta 3o pies. El terreno donde aparece un pilar deb ser lo suficientemente ancho para su d..

\D 6 Muro de espinas Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M /
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 6 E@go_&e@t Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto Personal v, S M
Un rayo de luz brilante s,urqe de tu mano en una finea de 5 pies de ancho y 60 de largo. Las criaturas en su interior reciben 608 puntos de dafio radiante Y quedan
ceﬁao\ s hasta el siguiente Furno (TS Constitucion mitad y no ciega). Puedes crear un nuevo rayo como accion hasta que el in del conjuro.

O ? Eegenerar Transmutacion 1 minuto 1 hora Personal v, S M
Tocas & una criatura y estimulas su capacidad de curacion natural. Recupera Ydg + 45 PG Y 1 PG por turno C(lo/minuto). Si tiene aij(.\n riembro amputado, se restaura
después de 2 minufos. Si fienes el miembro Y lo sujetas al mufion, el conjuro hace que se Cosa inmediatamente.

(@] 3 Tormenta de ?uego Evocacion 1 acciéon nstantdneo 150 ples v, S
Una tormenta compuesta por una cortina de lamas crepitantes de hasta 4o cubos de 4o pies aparece en un lugar que elijas, Cada cubo debe fener una pared ao\ﬁacerﬁe
con otro cubo, Cada criatura en el drea debe superar una TS de Destreza o recibir 3o de dafio por ?ueﬁo. L& mitad si tiene éxito.

O 3 Explosién solac Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S M
Un rayo de sol brilante de 6o pies de radio surge en un punfo de tu eleccién. Las criaturas en la Iuz deben superar una TS de Constitucion o recibir 1206 puntos de dafio
radiante y quedar cegadas 1 minuto, o 1a mitad Si la superan (Y no cegarse). Disipa 18 oscuridad creada por un conjuro,

()] 3 Tecremoto Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 500 pies v, S M

Un intenso temblor se desplaza por el suelo en un circulo de 4oo pies de radio Yy sacude a las criaturas y estructuras que estan en contacto con el suelo de esa &rea, El
terreno se vuehe dificil Y las criaturas plerde concentracion Y pueden caer. Provoca fisuras en el suelo & dafios en estructuras.

O 3 Tsunami Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 6 asaltos Vision v, S

Un muro de aqua de hasta 300 pies de longitud, 300 de altura y So de grosor brota en un punto de tu eleccion. Las crigturas en Ia 2ona deben realizar una TS de Fuerza.
Sufren 6040 contundente si fallan yle mitad si tienen éxito. Al principio de tus turnos, se aeja So pies Y sique causando dafio.
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