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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

~

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

(T&@o de criatura Eres humanoide.

\ RASGOS j

\

» Tamafio Eres Mediano.

» Constitucién Poderosa Cuentas como un tamafio rhayor cuando determinas tu capacidad de carge \ @l peso
que puedes empuar, arrastrar o levantar.

» Visién en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenis
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gis

» \diomas: Tu personaje puede hablar, leer Y escribic en comGn yen otro idioma que tu DM Y 4 acordéis que
es apropiado para el personaje.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo %usario para dedar mensapes
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.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando Ia esencia divina de Ia naturale2a, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a i; voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Hechizado Los 0gos suelen poseer un poco de magia Eropid, Y aquellos que estudian las artes mé\c,tcas
adquieren resistercia al dafio de fuerza.

» Tamafio Tu tamafio es Mediano o;j tienes un dado de golpe de. A nivel 4, fienes & puntos de i?ol(ae mas tu
modificador de Constitucion, Cuando genas un nivel en cualquier clase, obtienes un dado de gope adicional Y6
108)

» Parias: A menudo, los ogros son maltratados eor la sociedad g sufren o\esverﬁa\’)a en las pruebas de Carisma
al interactuar con otros pueblos. Sin Erv\barﬁo, suelen llevarse bieén con los 3o\>hr\5 Y realizan pruebas de
Carisma normales al inferactuar con elos.

» Serenidad: Los ogros tardan en hablar yen ofenderse, y poseen una profunda placidez mental. Tienes ventaja
en las tiradas de Zahacion de Sabiduria™contra encantamientos y ofras magias que alteran la mente.

» Piel dura: Los opros pueden soportar més dafio que la mayoria de las demds criaturas. Al tirar los dados
para determinar Tos puntos de o, fira el dado dos veces Y usa el resultado mas alto. Si usas el resultado
promedio, usa un 6.

» El camino elegido (Blanco) Miveles 43 Y6 A nivel 9 elige otro camino Y un beneficio, al 13 y al 17 elige otros.

» Generosidad de Is naturaleza A nivel 4, adquieres competencia con el equipo de alquimista y el laboratorio de
campaiiy, lo que fe permite crear elixires alquimicos en plena naturaleza,

» Umbral de corruecion (Competencia + Modificador de aptitud magica) x 2

» Rituales: Al alcanzar el nivel 2, puedes elegir un conjuro que aln no conozeas, que fiqure en la lista de conjuros
de tu enfoque mistico, que posea la etiqueta de ritudl y cuyo nivel no supere tu nivel' maximo de conjuro actual,
Silo haces, adquieres una cantidad de Corrupcion permandnte (consulta la pagina 3

> \nvisivili > icit walk Cnivel 1

» Vinculo bestial --> Blood bond (nivel 2):
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%orreao Druida Sabiduria 13 +5

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 \
2 Y 2
oo PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ’nﬁe 1dfo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

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 Impacto cectero Adivinacién 1 accion Concentracion 1 asalto 30 ples S
Sefalas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas, Durante tu siguiente turno, fienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, si€mere que no hakja terminado el conjuro.

Truco Pre &idgt@g ion Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear baraﬁda o ilusién menor.

Truco Rociada venenosa Con\')urac'\én 1 accion nstanténeo 1o pies v, S
Proyectas una nube de Qas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel 44 (3042) Y a nivel 4F (uc12).

Truco  Toque helado Nigrorancia 14 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Si '\M§6c+<33 un ataque de conjuro & distancig, recibe 1d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel S (208), & nivel # (3d8) y'a nivel 4+ (4d®).

(] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 4 hora (ritual nstantédneo 1o pies v, S, M

Consigues el servicio de un £amiliar, un espiritu con la forma animal que elijgs. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede

realizar ofras acciones. Como accién si estd a menos de 4oo ples, ‘aueo\es ver a través de sus Qjes Y comunicarte felepaticamente.

O i canac Con\)urémén 1 accién Concentracién 1 minuto %o pies v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno difici. Las criaturas en el drea deben superar una TS de

Fuerza © quedar apresadds hasta que el conjuro ferming, Para fiberarse, €3 Necesario SUERFar UNA Erueba de Fuerza.

O 1 ite ta el Hb\’)uractér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
2l mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales Yy no muertos, 1as cuales tienen desverwe\')a en los ataques contra el

objetivo, Yo le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

O 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccién Instanténeo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacién de Destreza; si €ally,

recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y si fiene éxito, la mitad.

(m] 1 vincular Bestia Adivinacion 1 accién Concentracién 4o minutos Toque v, S M

Estableces un enlace felepatico con una bestia a la que toques g que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su inteligencia es 4 o superior, el conjuro £alla. Dicho enlace

se mantendréd activo hasta que el conjuro terming, siempre y cu ndo la criatura y i os encontrdis el uno dentro de la fineau.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas @ 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 untos de

dafio por frueno Y i tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

()] 4 \ iizar_pecson Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o 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 eara ferminar el conjuro, Puedes

apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro Eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Insbidad usion 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2
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