Druida 3

Sélvé\')e

Nvataalia_

Armila

CLASE Y NIVEL

EKo de los bosques

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“4 O Constitucién o +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° & Inteligencia +3 - ~N
€ Sabiduria +5
o | 13 +2 35
DESTREZA O Carisma o
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
[ Puntos de Golpe Maximos 23 \
\_@_} fo Acrobacias +.2\
QO Arcanos +1
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
0 QO Enganfiar ¢}
\_@_} O Historia +4
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
+4 QO Investigacion +1 Total 308 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
Q) Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Arco corto +4 406 +2 perforante
O Perspicacia +5 Daga +4 1Y +2 perforante
QO Persuasion 0
Religion +4
([ CARISMA o 9
Q Sigilo +2
O -
QO Supervivencia +5
O Trato con Animales +5

HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Competencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligers,
Escudo

- Arco corto, Arco larqo, Bastén, Cafa de

de herborista, Lanza, Trampea para cazar
\diomas:
Hurmano, Elo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

pescar, Cimitarr, Clave, Daga, Dardo, Espada
corta, Espada larga, Honda, Hoz, Jabaling, Kit

~
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(- Cuero CA 4 )
- Kit de explorador
- Trasformacién "Dire ok
- Trasformacién "Bdho gigante”
- Trasformacién 'Canarid
\nventario:

-Foco druidico: Piedra imbuida en magia
druidica verde con una ho\\a talada
-4x Hb(‘\ﬁo con capucha

X O

Capacidad de carga (Ib): 0-30 Ib (liviana) /
34-60 Ib (mediana) / 64-9%0 (Pesada)
capado\ad de mochila Sols

Carga de equipamiento: 13 lb
Carga de items : 58 Ib
Carﬂa totalk M I

Desventajas de carga Hediana (-15 spe)
/ Pesadal-4 dex)

EQUIPO

J

ruy lRjos de mi hogar. Me siento mucho mas
cémModo con los animales que con las personas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fhe iMEUISa UNa EAasion eor os viajes que me cono\u@

Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
constante cambio, U debemos cambiar con ella.
(Cadtico) Maturaleza. El mundo natural es mas
importante que todas las creaciones de la
civilizacion. (Meutral) Bien Mayor. Es responsabiidad
de cada persona procurar la méxima felicidad para

IDEALES

una agresxén contra las fierras v'\rgenes de mi hogar
es un aﬂres\én contra mi persona.

ViNCULOS

Recuerdo todos los insultos que he recibido
albergo un resentimiento silencioso hacia todd
persona que iljuna vez me ha ofendido. Tardo
rucho en confiar en los miembros de otras razas,
tribus Y sociedades.

N

DEFECTOS

\-

J

(EIQO de los bosques:

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Pies veloces

- Mascara de la naturaleza

Druida Mivel 3

- Druidico

- Forma sahaie: VD maximo 4/u. Sin velocidad

ni volando ni nadando.

- Forma salaje de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia VD 4
- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS

‘\

J
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Estatura media, mide 4.64. orejas (aur\‘r'laﬁuo\és (duh) con un P\erc\n% en la orejd 2quierda, Tiene lunares en Ia I
cara. Contextura media. Pelo ondulado, fasta la cadera, pero trenzado

con una mezcla de colores donde Ia

Armila parte de adelante es anaranjado y amarilo, y la parte de atrds es turqiesa. Un ojo de color café oscuro Y
el ofro fia, con pestafias largds. Tikne ramas’en el pelo, Y un cinturdn que tiene por hebilla el escudo de sul
NOMBRE DEL PERSONAJE fecca.
APARIENCIA

J

-

DUNGEON #J0

\ APARIENCIA

~
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(Es de Raiko, un pueblito escondido en las profunidades del bosque Ronaf; al cual solo los Eos del bosque A

pueden llegar Y conocer su ubicacién exacta o algin ofro ser, siempre Y cuando esté acompafiado de 3lg4n Elko,
sdlo si Su corazdn y ama tienen buenas intenciones para entrar al lugar.

los habitantes del Pugblo fienen una particularidad, que es guee nvenjeden & medida que se hacen mas
sabioss, Y AmiilG le gusta la sabiduria, pero no envejecer, entro de su sabiduria y lectura, descubre que si
sale del gueblo, se Tongela el tiempo en cuanto & sl edad, por lo que decide salir, vigjar \ expkorar y
Marginarse eAard no envg‘ecer, dejando todo atras,
Al p3sar el fiempo, va adquiriends conocimientos de bayas y animales, or lo que s evueie una buena
recolectora y cazadors, siempre agradeciendo cada ve2 qué mataba & un anima), para que de esta forma su
alma se fueta en paz.

\_ " HISTORIA DEL PERSONAJE o ’ )

» Vision en Ia oscuridad: Estds acostumbrado a la luz creésuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes
ver en Ia penumbra & una distancia de 6o pies como si kuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\s’rir\gu’ir colores, solo tonos de gis

» Linaje feérico: Tienes ventajp en las tiradas de salvacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningdin efecto rndgico.

» Trance: Los eKos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan erofundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te oforga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Pies veloces: Tu velocidad base andando aumenta a 35 ples

» Mascara de la naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo estas ligeramente cubierto por el
?olla\‘)e, una lluvia fuerte, 1a nieve que cae, niebla y otros fenémenos naturales.

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

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir mégicamente
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 tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo /4. Sin velocidad ni volando ni nadando.

» Tor lvai Puedes utilizar tu Forma Salvaie en tu turno como una accién adicionad), en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras te estds transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accién adicional para gastar un espacio de conjuro \ recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
3@5’@0\0.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Sahaje pare transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia colurmna de VD maximo de la tabla Forma Sahaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existéntes),

- Forma de Bestia vD 1

4 Lamm@mg_dg_m%m; Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los

con\'!uros a lanzar fras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Pre(aarao\os que lo permitan como rituales.
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A Druida Sabiduria 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 2 6 )
Oooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ati y Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 ples v, S M

Creas un Iatiqo cubierto de espinas que azota bajo tu orden a una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rer\o\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 44 ¢ 30\%} y & nivel 42 (436).

Truco Rociada venenosa Conjuracion 1 accion nstantdneo 1o pies v, S

?vopedas 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 (2d42), &
nivel # (3c2) y & nivel 4F (4d42).

()] 1 Crear o destruic aque Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 30 pies v, S, M

Creas o destruyes 4o galones de agua en un recipiente abierto, © haces llover agua Cextinguiendo Ias lamas que haya) o eliminas niebla en un cubo de 3o pies de lado. A
lanzarlo usando nivel rayor de 4, as/o\egﬁutjes 4o ﬁaloneg/r\lvel o aumenta el Tado del clibo 5 ples/nivel.

O 1 Enomaranac Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Yo ples v, S

Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las cristuras en el &rea deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadas hasta que el conjuro terming, Para liberarse, € necesario SUperar una prueba de Fuerza,

(m] 1 Hechizar cerson Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 41 humanoide/nivel de con\‘t:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaps si 14 o tus compafieros estdis luchando contra ¢}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantaneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+d@ por nivel de conjuro por encima
de ) puntos de dafio por trueno yes emPu\)ada 1o ples RRjos de fi. Si tiene”éxito, recibe la mitad de dafo yno es empujada.

(] 1 Palabra de curacién Evocacion 1 accién adicional nstantaneo 60 pies v

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

- J
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