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fhe impuisa una maldicion que me condujo muy e o$\
de mi hogar. No ’renﬁo muy buena opinion de Ia gente
adinerada o de buenos modales. El dinero Y los
modales no te salvardn de un oso.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
constante cambio, y debemos cambiar con ella,
(Cadtico) Maturaleza, El mundo natural s mas
importante que todas las creaciones de la
civilizacion, (beutral)

IDEALES

una agrestén contra las tierras v'\rgenes, de mi hogar
es un: aﬂres\c’m contra mi persona.

ViNCULOS

Tardo mucho en confiar en los miembros de ofras
razas, fribus y sociedades.

DEFECTOS

\-
-

druida Mivel 6:
- Druidico
- Esglritu %uarc\lén
- Forma salvaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.
- \nvocador poderoso
- Lanamiento de conjuros
- enqua del bosque
- Tofem es(o\r'l’rual
| C M :
- Ptaque adicional
- Ataque adicional
- Conciencia erimigenia
- Defensa
- Enemigo predikecto
- Explorador de la naturaleza: Seﬁunc\o terreno
prediecto
- Lanzamiento de conjuros
- Marca de Ia luna
- Visién en la oscuridad
Dotes:
- Habilidoso
- Mévil
- Resiiente

RASGOS Y ATRIBUTOS
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

-

~

APARIENCIA j

1 Enemiqo

-

erediecto: *Gigantes™ \
2 Enernigo prediecto: *Bestias™*

+ Terreno prediecto: *Hontafia™™
2° Terreno erediecto ™ Bosque*

NOTAS ADICIONALES )

(/m\r, 1a chaman de Hiortdal, ha sido una erotectora fiel de su pueblo desde que era una nifia. Su magia ha \
crecido hasta convertirse en una fuerza podeross, aunque ha traido consiqo un precio: 1a tormenta 1a7sique &
dondequiera que va.

Después de ser expulsada de Hiortdal para profeqer & sus habitantes, Ymir sique siendo su defensora mas
feroz. Munca se alkja demasiado, pues sabe que Su pueblo necesita su ayuda en cualquier momento.

La gente de Midgard confia en su valentia Y sabiduria, Y Ymir o protege sin temor al peligro; porque su amor
por su tierra es inquebrantable.

Hiortdal es una pequea aldea ubicada en un valle rodeado de colinas verdes y bosques espesos. El o Eir
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

/

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de fres habiidades o herramientas de tu eleccion.

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una accion de Correr, el ferreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno, Tras atacar cuerpo @ cuerpo @ una criatura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» Resiiente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de Ia caracteristica eleﬂlo\e.

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

» f uardidn Tu Tétem Espiritual protege & las bestias y & los feéricos que invocas con tu magia. Cuando
una bestid o un feérico que invocaste o creaste con un conjuro termina su furno en tu aura de Tétem
Espiritua) esa criatura recupera un ndmero de puntos de gope iqual a1 mitad de tu nivel de druida.

» Forma salvaje: Dos veces eor descanso breve o ‘orotonﬁado, puedes usar tu accion 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 fu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» lnvocador poderoso: Las bestias y feéricos que conjuras son mas resistentes de lo normal. Cualquier bestia o
feérico invocada o creada eor un conjuro que Iances gana los siquientes beneficios: La criatura aparece con
mas puntos de goee de lo normal 2 puntos de golpe extra por ado de Golpe que tenga. El dafo de ..

» Lanzamiento de QQQ’?\A\‘Q§ Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Lenqua del bosgue: obtienes la habiidad de comversar con bestias Y muchos €eéricos. Aprendes a hablar, leer
esZribir Syvano. Ademéas, las bestias pueden enfender tu habla # obtienes Ia capacidad de descifrar sus
tuidos Y rovimientos, La méﬁor’xa de las bestias carecen de la inte Ber\c]a para transmitic o comprendu.

» Totem eseiritual Comenzando en el sequndo nivel, puedes llamar a los espiritus de 1a naturaleza para influic
en el mundo que te rodea. Como accion adiciondl, puedes invocar magicamente un eseiritu incorpdreo a un
punto que puedas ver hasta 6o pies de ti. El espiritu crea un aura €n un radio de 3o pies alrededor.

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

» Btaque adicional Puedes hacer un ataque como accion adicional contra la criatura marcada, este ataque solo
hace el dafio de tu arma.

» Conciencia erimigenia: Puedes usar tu accion Y 3as+ar un espacio de conjuro de explorador., Durante 4
minuto/nivel ée cor\\'luro, puedes sentic si estas Triaturas estén presentes a menos de 1 mila de ti (o 6 milas
en terreno eredilecto) aberraciones, celestiales, o\raﬁones, elementales, £atas, infernales Y no muertos.

» Defensa Mientras levas armadura, recibes un bonikicador de +4 a tu CA.

» Enermigo erediecto En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enern\go eredilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduria ¢ Supervivencia) para rastrear a tus er\emiﬂos er dilectos, asi como en las pruebas de \r\’rel'\ﬂencxa
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enenigos.

» Explorador de 1a naturaleza: En los niveles 4, 6 Y 4o consiques un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
\nfel'\\c]enc\a o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se duplica. Al vigjar una hora o
mas por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas.

- Seﬂundo terreno grediecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méﬁtca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. ﬁpren es
nuUevos conjuros &l subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerio y gestar un espacio de conjuro.

» Marca de 1a luna Aprendes el conjuro Harca del cazador el cual no cuenta para tu fimite de conjuros
aprendidos. El dafio de este conjuro pasa a ser 1040, ademas al golpear & un objetivo marcado este pierde la
reaccion hasta el comienzo de su siguiente turno. Si marcas & un cambiaformas se queda marcado por @l brik.

» Vision en la oscuridad Tu vision se perfecciona para ayudarte a cazar criaturas de 1a noche. Adquieres vision
en la oscuridad con un rango de 6o pies. Si Yo tienes este rasgo tu vision en Ia oscuridad aumenta hasta 6o
P\Q&.

\ RASGOS j
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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 1 9 3
Oooo OOO Ooo Ooo o PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

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 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.

O 1 Detectar mMagia Adivinaciéon 1 acciéon (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a magia hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que la ng8 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

()] 1 Detectar venenos y Adivinacién 4 accién (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,

criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

()] 1 Palabr. uracion Evocacion 4 accién adicional nstantaneo 6o pies v

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

cor\\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] ) | C | Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.

Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turmos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 peor nivel por encima de 2.

O 2 e cimil Transmutacién 1 accion Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce qbvo’ran espinas 4 pinchos. El &rea se vuelve terreno difici. Cuando una criatura entra o s@ mueve en el &rea, recibe 204
untos de dafo perforante cor cada 5 eies. la transformacion se camudla y es dificl de detectar descués de creada.

© © [ e Y ©

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

Sientes la presencia (pero no Ia ubicacion exacta) de cualquier trampa dentro del alcance Yy en tu finea de vision. Se entiende como trampea cualquier cosa que podria
rovocar un efecto recentino o inespeerado que consideras dafiino o indeseable erecarada Tntencionalmente cor su creador.

s £ © [ £

O 2 Esglritu_curativo ﬂbﬁuvamén 1 accién Concentraciéon 1 minuto 6o pies v, S

Uamas a un espifitu de 1a naturaleza para calmar a los heridos. El espiritu infangiele aparece en un espacio que s un cubo de 5 pies que puedes ver dentro del alcance.

El espiritu =€ ve como una bestia o feérico transparente (tu eleccion).

()] 2 Localizar animalks o Adivinacién 4 accién (rituald nstantaneo Personal v, S M

glantas

Describe o nombra un tipo de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de Ia naturale2a que te rodea, conoces la direccion \ la distancia de 1a eriatura o

planta de ese tico mds cercana que se encuentre a 5 milas o menos, si hatj alquna.

()] 2 lizar obie t Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M

Describe un objeto que te sea famiiar, Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de fi. Si el objeto se muewe, sabes Ia

direccion, Un obstaculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Tercano de un fipo en particular,

()] B aYeY(ly llaats] Encantamiento 1 accion (ritual) 24 horas 30 ples Vv, S M

Eliges una bestia diminuta para entregar un mensa\’!}e de hasta 25 palabras a un receptor descrito Y en una ubicacion conocida eor ti. v\e\“aré 25 milas/hora (5o milas/hora

volando) Y reproducicd el sonido de 1l voz al encontrar al destinatario. Aumenta la duracién U8 horad eor nivel por encima de 4.

(] 2 Pasar sin rasto Hb\"uractér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras \ silencio os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, Gy todas las criaturas que eligs & 0 pies o menos de ti fienen un

bonificador de +o & las pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

(m)] 2 Peccibic el Alma Adivinaciéon 4 accién adicional Concentracién 4 minuto Personal S

Gasta 2 dados de golee al lanzar el conjuro. Por la duracién del conjuro, puedes percibi las relaciones biologicas entre una criatura u otra y determinar si estas se

encuentra sobre la mitad o no de sus PG totales. Al An@rinﬁ’\r dafio, lanzas dados adicionales iquakes & los Sas’rac\os en este conjuro.

O 2  Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v S

Tocas & una criatura y le oforﬁfs una mejora magica ventaid en las pruebas de \nteligencia, Destreza (y evitar dafio por caida de 2o pies), Cariema, Tuerza ay duglicar
cargd), Constitucion ¢t Y 206 Pa em‘aorat€s§ o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mds por cada nivel eor encima de 2.

O o) Proteccién contra veneno ﬂb\’)urauén 1 accién 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd envenenada, neutraiizas el veneno. Si mads de un veneno aflige al obde‘ﬂvo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar,
El Ob\)@fivo gena vem‘a\"a enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y fiene resistencia al dafio por veneno.

O 2 Eago de luna Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio y Yo de altura, Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza @l turmo en el ciiindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dafo radiante, yla mitad si tiede éxito, EIl dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Eago en arco ﬂ\:\'!uracién 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

Un rago crepitante sale volando hacia un objetivo dentro del alcance, Si acierta, el objetivo recibe 3d8 de dafio de ?elam(aaﬁo y el rayo saita desde el objetivo a otra
criatura de tu eleccién a 15 piesel rayo puede saftar hasta tres veces,

O 3 Conurar animales Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S
\f oo ok Loboy oo O Ao Loodi n loc Ao Apoala dadal Ap o o o 000 s =) n Do L Ao o) " Y i /
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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 1 9 3
Oooo OOO Ooo Ooo o PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 3 Transmutaciéon 1 accién Instantédneo 150 ples v, S
Si o lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen més Jruesas y frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 4 aro, y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

O 3 DlSleér mag'\a ﬂb\’)uramén 1 accién \nstantadneo 120 ‘o\es v, S
Elige una criatura, obieto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3a5+ado terminan, Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataqlie de conjuro con C'D 4o + nivel del conjuro. Si fienes xito, el conjuro termina.

O 3 Hablar con las clantas Transmutaciéon 1 accién 4o minutos Personal v, S
Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de ti con conciencia zanimeclér\ imitadas, lo que les da la capacidad de comunicarse contigo Y sequir érdenes sencilas, Puedes
pregintaries sobre eventos de los Ultimos dias, convertir terreno dificil en £&cil o viceversa, liberar una criatura enmaranada, ete.

(] 3 lnvocar £ata Conjuracion 1 accion Concentracion 4 hora o pies v, S, M
Invocas un espiritu hada, Se manifiesta en un espacio desocupado que puedes ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el bloque de estadisticas del Espiritu
feérico. Cuando lances el conjuro, elige un estado de animo: Furioso, legre o Bromista,

O 3 Uamar al relém@aso Con\')urac’\én 1 accién Concentraciéon 10 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 relémPaﬁo cae donde elips, Las crigturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relém‘saﬂo (méds 1040 por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.

O 3 Re animar Evocacion 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Gasta 3 dados de golpe y elig una criatura la cual haya muerto hace no mas de 4o minutos. El obietivo vuee a la vida con 1 P& p tantos PG temporales como el
resulfado de la firada delos dados de goee 3as+ao\os. Hientras Ia criatura posea estos PG temporakes, esta genes ciertos beneficios.

O 3 Reseirar be}o el aque Transmutacién 1 accion (ritual) 24 horas 30 pies Vv, S M

Este conjuro concede & die2 cristuras voluntarias que puedas ver dentro del alcance 13 capacidad de respirar bajo @l aqua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de reseirar habitual.

(m] Y Conjurar seres de los Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S M
bosques

Convocas criaturas £eéricas con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG legan & o o cuando el conjuro termina. Son amistosas, obedecen

tus ordenes yse defienden de criaturas hostiles, Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y €l trigle con nivel de conuro 8.

()] Y lnvocar elemental Con\’)urac'\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo ples v, S M

lvocas un eseiritu elemental. Se manifiesta en un espacio desocupado que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el bloque de estadisticas del
Espiritu elemental. Cuando lances el conjuro, elige un elemento: Aire, Tierry, Fueqo o ﬁﬁua.

(m] Y Localizar criatura Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora ‘Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea famiiar, Sientes la direccién en 1a 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 & una criatura especifica que conozeas o a la criatura mas cercana de un tipo.

(m] Yy Polimocfar Transmutacion 1 accion 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 Ia franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

O 5 Caparazén antivida ﬂb\j\AréC\én 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de o pies, moviéndose contigo, \ repele & todas las criaturas salvo no muertos y constructos. Las criaturas
afectadas no pueden fraspasaria, Si al moverte obligas & una criatura & la que afectd a™que traspase 1a barrers, el conjuro termina.

O 5] Comunién con la Adivinacién 1 minuto (ritual) Instantdneo ‘Personal v, S
naturaleza

Te conviertes en uno con Ia naturale2a y obtienes conocimiento sobre tres hechos & tu eleccién del territorio que te rodea, Al aire libre, el conjuro te da conocimiento
sobre 1a tierra que estd a 3 milas o menos de ti. En cuevas o en otros Iuﬁares subterrdneos, el radio se limita a 300 ples.

0O 5  Contego Nigrorancia 1 accion 3 dias Personal v, S

Haz un ataque de CoNjuro cuereo & culrpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siimpactas, le envenenas. Al final de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si falla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haﬁa el conjuro. Si supera 3, el conjuro fermina.

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

Tomas el control del aire que puedes ver dentro del alcance. Elige uno de los siguientes efectos cuando lances el conjuro. El efecto dura la duracién del conjuro, & menos
que uses tu accion en un turmo posterior para cambiar a un efcto dikerente.

O 5 Curar heridas en masa Evocacién 1 acciéon \nstantadneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de goee igual @ 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no muerto$ o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjiro pot encima de 5.

(] i) Despertar Transmutacion 8 horas nstantaneo Toque v, S, M

Tras dedicar el tiempo de lanzamiento @ una piedra preciosd, tocas a una bestia o planta Enorme o menor de Inteligencia 3 o menos. obtiene \nteligencia 4o y 1a capacidad
de hablar un idioma que conozcas. Si @s una planta, puede mover sus ramas, raices, vides, etc. Dura 3o dias o hasta que la daiéis.

O 5 Ira de la naturaleza Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Uamas a los esgiritus de la naturaleza para alentarlos contra tus enemigos. Blige un punto que puedas ver dentro del alcance. Los espiritus causan que los arboles, las
rocas y el pasto se vuehan animados en un cubo de 6o pies centrado &n ese”punto hasta que el conjuro termine. Pastos y maleza..

O 5] Paso arbéreo Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S

Una vez por rondgd, puedes entrar en un arbol y moverte desde ahi a ofro &rbol del mismo tipo que se encuentre a Soo pies o menos. Deben estar vivos y tener al
menos el mismo tamafio que 4, Usando 5 eies de movimiento entras en un &rbol, Y usando ofros 5 apareces a 5 pies del arbol de destino.

O 5 Reencarnar ﬂb\')urac\én 1 hora Instantaneo Toque v, S M

Toca el cadaver de un humanoide o un trozo de &l Sino lleva muerto mas de 4o dias, el conjuro forma un nuevo cuerpo adulfo Y lama al alma para que entre en él Es
posible que cambie su raza. Recuerda su antigua vida Y experiencias. Mantiene capacidades orignales, salvo 18 ra2a \ ragqos raciaks.

()] 5] Restablecimiento radyor ﬁb\}urac\én 1 acciéon Instanténeo Toque v, S, M

\mbupes 2 una criatura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que Ia debiita. Puedes reducic un nivel de aqotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o petrificado, maldicién, reduccién de caracteristicas’o reduccion de puntos de Joee rM&xiMos,
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(oLD) Explorador Sabiduria 15 +7

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K 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\
Y 3 3 3 1 4
0000 OO0 (e]e]e) OO0 (@] ) \_ conocwos

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 1 Absorber elementos ﬂb\’)urauén 1 reaccion Instantadneo 1 asalto Personal S

Bl conjuro captura parte de la energia entrante, d'&e.m\nuﬁendo su efecto en ti Y almacendndola para tu proximo ataque cuerpo a cuerpo. Tienes resistencia al figo de
dafio desencadenante hasta el comienzo de tu siguiente” turno.

(@] 1 Macca del cazador Adivinacion 1 accién adicional Concentracién 4 hora % pies v
Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y fienes ventas en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o Puec\es marcar ofra criatura con una accién adicional.

O 1 Nube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracién 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 &rea se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mayor 1a disipa.

(] 1 2ancada Proo\\%tosa Transmutacion 1 accion 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

(@] 2 Armas vendaval Transmutacion 4 accién adicional Concentracién 4 hora Toque v, S
Las armas que 30$+en3<35 en fus mano estén envueltas en pequefios torbelinos. Mientras duren el efecto se consideran méﬂ'xcas si aln no lo eran, también obtienen una
bonificacion de + 1 a 1ds tiradas de dafio.

(m] 3 ndetectable ﬁb\)\a\rectén 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Escondes de la adivinacion mdgica @ un obietivo que toques. Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida méds de o pies en cualquier dimension.
Ninguna adivinacion méﬁ\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco se I puede percibir mediante sensores peredictivos méﬁ'\cos.
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