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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» 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.
» Rélsamo de la Corte de verano: Como accién adiciondl, puedes elegir & una criatura & Ia que puedas ver y se

encuentre a 420 pies o menos de ti \\g gestar un nimero de dados de esta fuente ﬁuel o menor a la mitad de
tu nivel de druida. El objetivo recuperaesos puntos de golpe. obtiene 1 punto de golpe temporal por cada dado.
\_ APARIENCIA / - Balsamos 5d6 Haximo por turno 206

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\‘)ar mensaies
4 \ 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.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic 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 u turno, si tus PG caen a o 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 tras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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ESPACIOS DE CONJURO
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Y 3 2 9 3
Oooo Ooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, 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 Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un Iéhﬂo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rano\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

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 Curar heridas Evocaciéon 1 accién \nstantadneo 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 muertfos ni en constructos.

()] 1 Eomaranar Con\"uramér\ 1 accién Concentracién 1 minuto Yo pies 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 © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para fiberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accion (ritual) 4o minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n‘reﬁenai&, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DI

(@] 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 golee iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 2 Pasar sin rastro ﬁ\:\‘)uractér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M
Un velo de sombras Y silencio os oculta & fi y a tus compafieros. Mientras dura el conjuro, tG y fodas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +o a las pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con maga yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

()] 9 Piel robliza Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendrd una apariencia rugosa \ como de corteza, ysu CA no puede ser inferior a 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 3 Conurar animales Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S
Convocas espiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pé llegan & o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas Y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta seﬂun el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 &nivel 4.

o 3 Disipar magia ﬁ\a\')uracién 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&&0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccién recuperan PG iqual a 4y + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, No afecta a muertos ni constructos. La curacion
aumenta 4d4 eor cada nivel de conjuro por encima de 3.
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