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Druida 1o, Brujo 4 Explora. Saivaje fozern
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
EKo de los bosques Neutral

NOMBRE DEL P

ERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
@ Constitucion 49 +6 BONIFICADOR DE COMPETENCIA
@ € Inteligencia +5 - N
© Sabiduria +9 9 9 So
( DESTREZA O Carisma +2 * VELOCIDAD
cA INICIATIVA (PIES)
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- J
- ( Puntos de Golpe Maximos 133 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ') )
1 Atletismo +43 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar +2
O Historia -4
Int tacio
O Interpretacion +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y,
( INTELIGENCIA ) O Intimidar +2
—4 QO Investigacion -4 ( Total - 2008 exiros OO0 A
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
© Medicina +9 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE )
(" saspuria '\ | O Naturaleza -
2 Percepcion 49 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Hojarroia +11 406 + 1d8 +5 cort.,
QO Perspicacia +3 Arco larqo +8  4d8 +2 perforante
. Hoz dorada +6 1dY cortante
O Persuasion +2 Cuchilo de caza 48  4dY +2 perforante
- Baston +6 106 Contundente
/ﬁ Q Religion -4
CARISMA
-2 Q Sigilo +8
+ QO Supervivencia +9
@ O Trato con Animales +9
L HABILIDADES y \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o de madera CA 2 )
19 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Coraza de maderaclara +1 CA 45
- Tatuaie "amor de ninfa
- Capa de plumas
N | - Pequete de explorador
Cormee tencias,: - Uties de cocinero
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Kit de herborista
Arras marciales, Armas sencilas, Escudo - Brazal de mimbre )
- Arco corto, Arco largo, Bastén, Cimitarry, - Brazalete de la Tribu del ‘Dragon de
Clava, Daga, Dardo, Ezpada corts, Espada Hielo
larga, Flauta, Honda, Hoz, Jabaling, Kit de - Colmillo de Drot
hetborista, Lanza, (tiles de cocinero - \)%éf;iiﬁa del luto
= Jounikko
\diomas: - Cinturén de eociones
Com(f\n,b ¢Kico (aativano), o\ru’uo\\coy silvano, ~ mocién de \r\(julnera\am dad
o\racqn\co/ (raperial antiguo), mediano ~ Pocitn de curacivn suerema
(roeriandés). - Equipo de Trasfondo - Sahaje
- Flauta
- Taparrabos
- Mochila de Id\‘)\\ckh’l
- (ties de sanador
* fo piezas de oro.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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de buenos modales, El dinero \y los modales no te
salvardn de un oso-lechuza hambriento, Me siento
mucho mas cémodo con los animales que con las
personas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fbo tengo ruy buena opinién de la gente adinerada o\

todas las creaciones de la civilizacion. (Neutral)

IDEALES

Naturaleza, El mundo natural es mds importante que

es un aﬂres\én confra mi persona.

ViNCULOS

una agres«’;n contra las tierras v'\rgenes de mi hogar

Soy la persona mas sabia, lista, fuerte, rapida Y
hermosa que conozco.

DEFECTOS

\-

(EIQO de los bosques:

- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Pies wloces
- Mascara de la naturaleza
druida Mivel 4o
- Balsamo de la Corte de verano: Balsamos
10d6 Méximo eor turno 5dé
- Caminos ocultos
- Druidico
- Forma sahaie: VD méximo 1
- Lanzamiento de conjuros
- Lumbre de Sombra Yy Lluz de Luna
U el 4
- lista de conjuros am(al\ao\a
- Magia del pacto
- Mefte despierta
- Ojos del quardidn de las runas
- Pacto der tomo
- Visién sobrenatural

Exelorador Mivel 6
- ngaque adicional
- ComPa?\ero Primigenio

- Lanzamiento de Conjuros
- tucha a C'xeﬁas

Dotes,

- Mévil

- Chef

- Resiliente

- Lanzador en combate

Easgos eersonalizados:

- Com(oaﬁero saiva\‘)e

- Canalizador magico

- Conciencia r’xmlﬂen’\e

- Explorador Habil"Sagacidad
- Explorador Habil Errante

- oponente Prediecto

- Don del viaje interplanar

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Alto Y fuerte, mide 185 de altura con alrededor de go kq de peso. Su plel es morena surcada de cicatrices, I

en espec\el

otofio CEkian d'Blarios) o con rastas \y ojos del color de las hojas muertas d

una que cruza en vertical su ojo derecho, ;j runas tatuada, cabello blanco habitualmente trenzado
Y otofio, aunque uno de ellos se ilumina con un ?ulgor

Aa2ul,
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

B

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

/Mac]do en el seno de una familia acomoda en la capital de los reinos de los bosques del este, Surian, ElRian \
crecié con clertos priviegios aunque marﬂméc\o eor su condicion de mestizo.

Durante su adolescencia sobrevivié a la Querra civil provocada eor el goee de estado que puso fin & la
democracia en la nacién Yy se vio soo y xiliado,

Creci6 en entornos sahajes desde entonces, luchando por sobrevivie Y ﬁanano\o aliados inesperados entre
rmanadas de lobos.

\ 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 & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
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 ofros fenémenos naturales,

» Movik Tu velocidad aumenta en fo ples. Al realizar una accion de Correr, el terreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno, Tras atacar CURrpo & cuerpo @ una criatura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» Che€ El fiempo invertido en dominar las artes culinarias ha dado sus frutos, o+or3éno\o+e los s\\ajwemes
beneficios: Aumenta tu puntuacién de Constitucion o Sabiduria en 4, hasta un méxifno de 2o, También obtienes
competencia con Gtiles de cocinero si aln no la tienes. Como parte de un descanso corto

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de 1a caracteristica eleﬂ’xc\a.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener 1a concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 4 accion y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» 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 % 3as.+er un ndmero de dados de esta fuente bual 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.

- Balsamos 4od6 Méximo por turno 506

» Caminos ocultos: Como accién adiciond) @n tu turno, puedes teletransportarte hasta 6o pies & un espacio libre
ue P\Aeo\as ver, Como alternativa, P\AQdQS emplear una accion para tekkfransportar a una criatura que asi lo
esee hasta 30 pies, siempre & un espacio fibre que puedas ver.

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para dejar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarios.

» Tor lvaje: Dos veces por descanso breve o ‘oroionjado, 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). Wudhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 1

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a é\: voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lan2ar tras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que fo permitan como rituales.

» Lumbre de Sombra ? Luz de Luna Durante un descanso corto o la‘;?o, puedes invocar el poder de las
sombras de Ia Corte Crepuscular para axjudaﬁe a anlar tu reposo. A comienzo del descanso, tocas un punto
cualquiera y una esfera de magia, de 30 ples de radio e invisible, aparecerd centrada en ese punto.

> niuc i El gran Antiguo te permite elegir desde una fista expandida cuando aprendes tus
conjuros de brujo. Los sguten’res conjuro se anaden a tu lista de conjuros de brujo. Nivel 4 Susurros
disonantes, Terribles carca\')ao\as de Tasha Mivel 2 Detectar pensamientos, Fuerza fantasmal Mivel 3:
Clarividenc..

» Magia del pacto: Puedes lanzar conjuros ufiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de. nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo Astar un esPacio de conjuro (salvo Trucos\g. ?ecu(aeras los esPac]os
de conjuro 3&5%&0\0& al terminar un descanso corto o largo. Puedes usar un foco arcano.

» Mente despierta Comenzando en el nivel 4 tu conocimiento exterior te da Ia habilidad de tocar las mentes de
ofras criaturas, Puedes comunicarte telepéticamente con cualquier cristura que puedas ver en un rango de 3o
ples de i Mo necesitas compartic un idioma con Ia criatura para que comperenda tu Mmen..

» Qs del 9u§rd a0 de las runas: Puedes leer todo tipo de escritura.

» Pacto del fomo: Tu patron te da un grimorio fitulado Libro de las sombras. Cuando cons@as este rasqo, elige
fres trucos de cualquier lista de conjufos (no es necesario que sean de la misma lista). Mientras el libfo esfé
en tu poder, puedes lanzar esos frucos & voluntad Yy no cuentan como trucos conocidos. Aunque...

» Visién sobrenatural Puedes lanzar _Detectar maga_ & voluntad, sin gestar un espacio de conjuro.

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accién de ataque durante tu
turno.

» Compatiero Primigenio: \nvocas méﬁicemen‘re a una bestia primigenia que extrae fuerza de tu vinculo con la
naturaleza. La besﬁlé es amistosa conﬁgo 13 tus compafieros, y dbedece tus érdenes. Puedes elegir para ella
uno de los s.tﬁulem‘es perfiles: Bestia de Tierra Firme (VD o), “Bestia de los Mares (VD o) o Bestia del Cielu.

» Lanzamiento de gon'iurg; Has aprendido como usar Ia esencia méﬁ\ca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas, Tu caracteristica para lafizar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros &l subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gestar un espacio de conjuro.

» Lucha a Ciegas: Visidn cieqa 1o pies, Y puedes ver criaturas en ese rango que no estén tras cobertura total,

\ RASGOS j
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otofo (Elkian d'flarios) Druida Sabiduria 13 +9
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 2 1 1 13 Y
0000 (e]e]e)] o000 000 (@]®) O O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 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 Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstanténeo Toque v, S M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resgeo\e o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Sabec druidico Transmutacion 1 accién Instantdneo 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.

Truco §§Iy§’3 smMo_Primitivo Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal S

Canalizas magia perimordial para hacer que tus dientes o ufias se afilen, listos para lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de CONjuro CURTEO & CUerEO contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de acido. Después del ataque, tus diente...

(m] 1 Buenas 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 Crear o destruir aqua Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S M

Creas o destruyes 4o glones de aqua en un recipiente abierfo. © haces llover apua (exﬂnﬂuxer\c\o 13s lamas que haﬂa) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. A
lanzarlo usando nivel miayor de 4, o as/c\esﬂuaas 1o jalones/mvel o aumenta el lado del clibo 5 ples/nivel.

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

Convences & una bestia (de inteligencia inferior & &) que éaueda 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.

O 1 Enmaranac Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Y pies v, S

Maleza y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el &rea deben superar una TS de
Fuerza O quedar apresadds hasta que el conjuro terming, Para fiberarse, es necesario superar und erueba de Fuerza,

O ) Hensa’)ero animal Encantamiento 1 accion (ritual) 24 horas 30 P’Aes Vv, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensaje de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacién conocida por ti. viajard 25 milas/hora (So milas/hora
volando) Y reproducicd el sonido de 1 voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracién 48 horas eor nivel por encima de 4.

()] 3 Disipar mag’\a ﬂb\}urac\én 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

()] 3 Uamar al celas rpeago Condurac\én 1 accién Concentracion 1o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accién en los turnos siguientes, un relémPaﬂo cae donde elips. Las cristuras a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relémPaﬂo (mds 4do por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 3 ur vien Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro continuo de hasta 5o pies de largo, 15 de alto Y 4 de grosor. Silas criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy si
tienen éxito, 1a mitad. La niebla, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

()] Y Guardidn de la vaturaleza Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 41 minuto Personal \

Un espiritu de 1a naturaleza responde & tu lamada y te transforma en un poderoso 3uaro\\én. La metamorfosis dura hasta que el conjuro termina, Eiige una de las
siquientes formas para adoptar: Bestia Primordial o Gran Arbol.

(@] Y Macchitar Nigromancia 1 accién nstantaneo 30 pies 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
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

O 5] Controlar Vientos Transmutaciéon 1 accién Concentracion 4 hora 300 pies v, S

Tomas el control del aire dentro de un cubo de 400 pies que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Cuando lanzas este conjuro, escoge uno de los siquientes
efectos, que permanecerd activo durante toda la duracion del CONJUro, & MENOS qUe USes UNa accién en un furno posterior para cambiar a.

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

Una vez por ronda, puedes entrar en un arbol y moverte desde ahi a otro &rbol del mismo tipo que se encuentre & 500 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.

- J
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otofo (Elkian dflarios) Bru\')o Carisma 16 +8
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 CONJUROS TRUCOS \
(e]e) CONOCIDOS CONOCIDOS )

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accion \nstantaneo 60 pies v
Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 413 (YY),

Truco Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion \nstanténeo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcanza & una crigtura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subir de nivel
aumenta el nmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 4 cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco lusion Mmenor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 13 lusién con una
prueba de \n+ellﬁencié (\r\vesﬂﬁacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco Con\"urémén 1 accién 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Holdear la Tiecra Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 ples S
Elige un fragmento de barro o tierra que puedas ver, se encuentre dentro del alcance Y quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularlo de una de las
formas sigiientes: Si eliges una 2ona de tierra suelta, podrds excavaria instanténeamente, desplazaria sobre el suelo 4 depositaria ..

Truco Eé€aga Transmutacion 1 accion Instanténeo 30 pies v, S

Tomas el control del mismo aire g le obuqas a crear uno de los s.tﬂu\em‘es efectos en un punto que puedas ver y se encuentre dentro del alcance: Una criatura Mediana o
mds pequeia que elips debera tener éxito en una tirada de salhdcidén de Fuerza o serd empusao\a hasta 5 pies™en direccion opuest..

@] 1 Armadura de Qgéibg; Hb\’)uraciér\ 4 accion 1 hora Personal v, S M

Una fuerza mé@ca erotectora como un espectro helado te envueie a tiy a tu equipo. Ganas 5 PG temporales eor nivel de conjuro mientras dure el conjuro. Si una
cristura te golpka de cuerpo & cuerpo mientras tienes estos PG temporaies, sufre 5 puntos de dafio por £rio por nivel de conjiro.
@] 1 Maleficio Encantamiento 1 accion adicional Concentracién 4 hora % pies v, S M

Colocas una maidicion en una cristura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando I impactes con un ataque. Tiene desventaia en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion, Aumenta la duradién a § horas con nivel de Conjuro 3 0 4y & 4 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernalks. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y si fiene éxito, 1a mitad.

O 1 Risa hocrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 ples v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado ;ﬂ sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de”sus turnos o cuando retiba dafio (con ventajs entonces) para Ferminario.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad mégica. Se extiende eor las esquinas. Mo la atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni la Iuz no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto Yy s€ mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

- J
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4 N\
otofio (Eleian dfAlarios) Explorador Sabiduria 17 +9

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 3 3 2 1 1 Y
0000 000 000 000 0]®) O O ) \_conocios

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Cucar heridas Evocacion 4 accién nstanténeo 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.

O 1 Golee epresador Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal \

En tu sigu\en‘re impacto con arma surge una masa de enredaderas con espinds. La criatura objetivo debe superar una TS de Fuerza o quedard apresado Y sukticd 106
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura 3rénd€ o mayor tiene ventaa en la TS.

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

Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén fimitadas eor su \n+el;|%encia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia, Puedes persuadic & una bestia para que 2 haga un pequefio favor, & discrecion del DI,

O 1 Marca del cazador Adivinacién 4 accién adicional Concentracion 4 hora %o pies v

Harca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al o\a\'!e’r\vo infligen 4d6 puntos de dafio adicional Y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario, Si sus PG se reducen a o (aueo\es marcdr otra criatura con una accién adicional.

()] 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

O 2 Sentidos de la bestia Adivinacion 4 accién (ritual) Concentracion 4 hora Toque S

Tocas @ una bestia voluntaria. Puedes ver y ofr & través de sus sentfidos hasta que utiices una accion para voler a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea la bestia, aunque permaneces c63ado Y ensordecido a los estimulos de tu eropio entorno.
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