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FUERZA
4

( DESTREZA \
+3

( CONSTITUCION
+1

Yo

( INTELIGENCIA
+1

Yoy

( SABIDURIA
+5

CARISMA \
)

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

-

HABILIDADES

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucién + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
Q Inteligencia +Y ( \
Q Sabiduria +8
| 15 +3 Yo
Q Carisma 0o
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
e \ f Puntos de Golpe Maximos 43 \
Q Acrobacias +3
QO Arcanos +4
© Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar ¢}
Q Historia +4
Q |Interpretacion 0o
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar 0o ( \
O Investigacién + Total 308 exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina +5 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
QO Naturaleza +Y4
Q) Percepcion +8 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Baston +6 436 +3 Contunden.
O Perspicacia +8 Daga +6  4d4 +3 Perforante
Q Persuasioén 1)
Q Religion +4
Q Sigilo +3
QO Supervivencia +8
QO Trato con Animales +5

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

-

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,
- Bastén, Flauta, (tiles de herborista

scudo

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
\

(- Cuero tachonado CA 12
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EQUIPO

fhe siento mucho mas cémodo con los animales que\
con las personas, Me impulsa una pasion eor los
viaies que me cono\u\’)o muy lejos de mi h05ar. TFuj, de
hecho, criado por los'lobos:

RASGOS DE PERSONALIDAD

Naturaleza, El mundo natural es mds importante que
todas las creaciones de la civiizacion, (Meutral
Cambio. La vida es como las estaciones del afio, en
constante cambio, y debemos cambiar con ella.
(Cadtico)

IDEALES

Una agresion contra las tierras virgenes de mi hogar
es und agresion contra mi persond. Mi Lamilig, clan o
tribu es hj; mas importante en mi vida, incluso
cuando estén lejos de mi.

ViNCULOS

No esperes que sale alos que no se Puade
salvarse si mismos. La ley de la naturaleza dicta que
los fuertes medran \ los débiles perecen. Tardo
raucho en confiar enlos miembros de otras razas,
tribus U sociedades. Soy demasiado aficionado a la
cervezyd, el vino 4 ofras bebidas embriagantes,

J

\_ DEFECTOS
(El%- )

- Mejora de Caracteristica
- Visién en la oscuridad

- Sentidos Aqudos

- linaje Feérico

- Artes Eicas

- \diomas

- Dote de origen

Deuida Mivel #
- Compafero Salaje
- ComPefenc\as
- Conjuros del Circulo de 1a Luna
- Druidico
- Forma Sahaie: Tres usos de forma salvaie,
6 formas conocidas, valor de desafio 1/, sin
velocidad de vuelo.
- Formas del Circulo
- Formas del Circulo He\')ora,o\as
- Furia Elemental
- Golpe Primordial 4d8 de dafio £rio, Queso,
reldmpeago o trueno adicional.
- Lanzamiento de Conjuros
- Meijora de Caracteristica
- orden Primordial
- orden de los Guardianes
- ?egurﬁ'tm'\en‘ro Sawa\')e
Dotes:

- Atacante Sahaje
- Veloz

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-~

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Meior C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

oscurt Acostumbrada a la penumbra de los bosques yel cielo nocturno, puedes ver bien en la
oscuridad o con poca luz. Hasta un méximo de 6o pies, eres capaz de ver con luz tenue como si hubiera luz
brilante y en la oscuridad como si fuera luz tenue. Eso s no puedes o\isﬂr\ﬁu\r colores en 1a oscuridad,..

> i Eres competente con dos de las sxﬁunen&es habilidades: Percepcion, Perspicacia o
Su‘servwenc’\a.

» Y é Tienes ventaps en las firadas de salvacién para evitar o poner £in al estado hechizado yla
3gia no puede dormirte.

» Artes Elicas: Escoge dos competencias de entre las siguientes herramientas de Jouero, suministros de
cal’Bra?o, suministros de pinfor o un instrumento musical.

» diomas: Puedes hablar, leer y escribic en comin u elo. El idioma eko es fuido, con entonaciones suties
una ﬁraméﬂca compleja. La fitefatura éKica es rica J variada, %sus canciones oemas son famosos entré el
restd de las razas. Michos bardos aprenden este ioma para poder afiadic baladas éKic..

» Dote de origen: Obtienes una Dote de origen de tu eleccion.

» nt lvaje: Has entrenado para causar un mayor dafio con tus ataques. Cuando tiras el dafio de un
ataque con armg, puedes tirar los dados de dafio dos’veces y escoger cualquiera de los resutados obtenidos.

» veloz: Obtienes los siguientes beneficios: Incremento de Caracteristica. Incrementa tu puntuacion de Destreza
o Conetitucion en 4, hasta un méximo de 2o. Incremento de Velocidad. Tu velocidad aumenta en 4o pies. Correr
sobre Terreno Dificll Al realizar una accién de Correr, el terreno Aificil no tu

4 Lom@gm_sguﬁg obtienes la capacidad de invocar un espiritu que adopta la forma de una animal. Como

accion mgﬂma puedes gastar un uso de tu Forma Salva\"e PAara lanzar el conjuro encontrar familiar sin
necesidad de componentes materiakes. Cuando lanzas €] conjuro de esta manerg, el familiar resultante es una
Clun

» Competencias: Como clér’\ﬂo, obtienes Ias siquentes competencias. Armadura: armaduras ligeras Y escudos.
Armas: armas sencilas, Hetramientas: Gtiles e herborista. Tiradas de salvacién: Inteligencia” Sabiduria.
Habiidades escoge dos entre Conocimiento Arcano, Medicing, Maturaleza, Percepcion, Perspicau.

» Coniur | Circul 1a Luna: Los conjuros de circulo, que cor\segu\rés cuando alcances el nivel de druida
indicado en la descripcion de dicho circulo. Una vez obtenidos, estos conjuros siemere. se consideraran
preparados Y no se cuentan para el total de conjuros que puedes preparar cada dia. Ademds puedes lanzar
los con\"uros

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo y utiizarlo para dejar
mensajes ocultos; también has desarrolado 13 capacidad magica de hablar con los”animales; siemere tienes
preparado el conjuro Hablar con los animales. Tanto ti como™cualquiera que conozea este idioma ..

» Forma Sahaie: A partic de nivel 3, puedes usar tu accion adicional para , mediante magia, adoptar la forma de
una bestia que hayas aprendido a través de este rasgo, Puedes permanecer en esta foma tantas horas como
1a mitad de tu nivel de druida (redondeado hacia abaio), hasta que uses este rasqo de nuevo, SUkT..

- Tres usos de forma sahaje, 6 formas conocidas, valor de desafio 4/2, sin velocidad de vuelo.

» Tormas del Circulo: Puedes canalizar 1a 3gia lunar cuando usas tu Forma Salvaie, obtienes los s‘ézju\erﬁes.
beneficios: Clase de armadura. Mientras permanezeas en tu forma sahaie, tu CA €s 43 mds tu modificador por
Sabiduria si €s mds alta que la de la bestia, Desafio de las formas, El desafio maximo de tu forma .

» Formas del Circulo Hejoradas: A nivel 6 cuando adoptas tu Forma Salvaje obtienes lo siguientes beneficios
Resplandor lunar, Tus ataques mientras estés en tu forma salaje causan el tico de dao normal o dafio
radiante. Tu escoges cada vez que golpees con uno de tus ataques. Resistencia mejorada, Afiades tu
modificador por SL’

» Turia Elemental El poder de los elementos nge a fravés de ti. obtienes uno de los siguientes rasqos & tu
eleccion: Golpe Primordial o Lanzamiento Potent

» Golee Primordiat A nivel 3, una vez en cada uno de tus turnos, cuando impactes a una criatura con un ataque
con arma o un ataque en Forma de Bestis, puedes hacer que dicho ataque cause 408 de dafio {rio, fuego,
reldmpeago o trueno adicional (tu escoges cuando impactas). A nivel 45 el dafio se incrementa & 2dg.

- 108 de” dafio £rio, ?ueﬂo, relémPaﬂo o trueno adicional.

» Lanzamiento de Conjuros Puedes acudic a la esencia divina de 1a propia naturale2a para lanzar conjuros,
dando forma a esta €sencia con tu voluntad, Trucos. A nivel 1 conoces tres trucos de tu eleccidén escogidos de
entre 1a lista de conjuros de druida, Podrés elegie mas trucos de druida cuando legues & niveles mas Stou

» Mejora de Caracteristica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8 12 y 46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» orden Primordial A nivel 4, te has dedicado a una de las siguientes siquientes érdenes 5&3@0\&5 orden de los
Magos u orden de los Guardianes.

» ocden de los Guardianes: Has entrenado para la batala, Ganas competencia con armas marciales Y
armaduras medias.

» Resurgimiento 5@@% Una vez en cada uno de tus turos, si no te quedan usos de Forma Sahaie, puedes

recuperar un uso gastando un espacio de conjuro (no se requiere accion). Ademds, puedes gastar un uso de
Forma Sahaje (no'se requiere accién) EAara recUPRrar un espacio de conjuro de nivel 4, pero o podrés hacerio

\ RASGOS j
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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 \
Y 3 3 1 10 Y
Oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOClDDSJ

GREP 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 azofa bajo tu orden a una criatura. Siimpeactas un ataque de cor\%uro cuerpo & cuerpo, el obietivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, 9 sies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 4 (306) Y & nivel 13 (436).

Truco Plaga ﬂb\)urac\én 1 accién nstantaneo 6o pies Vv, S, M
Pulgas aparecen sobre una criaturg, el objetivo debe superar una TS de Constitucion o recibird 4d8 de dafio de veneno yse moverd 5 pies en una direccion alkatoriy,
siefpre \y cuando pueda desplazarse Yy su velocidad sea de al menos 5 pies.

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.

Truco lle Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, S M
La madera de un garrote o un baston que empufias queda imbuida con el poder de 1a naturaleza, Puedes usar tu aptitud mé\?xca en vez de tu Fuerza para las tiradas de
ataque y dafio al Utilzar esta arma, y su dado de dano pasa & ser 4dk. El arma causard dafio de fuerza o del fipo normal del arma.

Truco Voluta estelac Evocacion 1 accion 60 pies v, S
Arrojas una mota de Iuz contra una criatura u objeto dentro del alcance. Haz una tirada de conjuro & distancia contra el objetivo. Si impactas, el objetivo recibe 108 de
dafio radiante Y hasta el £inal de tu peroximo emite luz tenue en un radio de o pies Yy no puede beneficiarse del estado invisible.

(m)] 4 Absorber Elementos ﬂb\')urac\én 4 reaccién 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu proximo turno. Ademdas, Ia primera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
3\3uten‘re turno, el objetivo recibicd 41dé de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

(m] 1 Buenas ba%as Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una cristura puede Usar su accién pard comerse und baya, o que hace que se recupere 4 punto de golpe y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 41 dia.

(m] 1 Curar heridas ﬁb\}urac\én 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura & 18 que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud magica.

()] 1 Detectar venenos Y Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal Vv, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

0O 1 Encontrac £amiliac Con\"urac'\ér\ 1 hora (ritual) \nstantadneo 1o ples v, S M

Consigues el serviclo de un £amiliar; un eseiritu con la forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd a menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus 9jos Y comunicarte telepaticamente.

(m] 1 Fueao Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos fiene ventaja.

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

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su inteligencia, 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,

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

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empudac\a.

o 2 Hoia de {:uego Evocacion 4 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano libre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional. Puedes realizar un ataque de
CONJUro CURTEO & CURFEO EPArd \ﬂ@\j\r 3d6 puntos de dafio por Queﬂo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2.

()] 2 lnvocar bestia Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies Vv, S M

Invocas un espiritu bestial que se manifiesta en un espeacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Espiritu bestial (vD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

O 2 Piel cobliza Transmutacion 1 accién adicional 8 horas Toque v, § M

Tocas a una criatura voluntaria, Hasta el £inal de la duracion del conjuro, 18 piel del objetivo se vueie dsperg, con apariencia de corteza, el objetivo tendrd una Clase de
Armadura de % si su CA es menor.

O ) Ea%o de luna Evocaciéon 1 accion Concentracion 41 minuto 120 P’\es v, S M

un rad\o'\ plateado de Iuz brila en un cilindro de 5 pies de radio Yy Yo de altura, Cuando una criatura entra por erimera vez o emeieza el turno en el ciindro hace TS de
Constitucion: si fally, recibe 2040 dafio radiante, yle mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel eor encima de 2.

O 2 tablecimiento menor ﬁb\}urac\én 4 accién adicional Instantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y finalras una de las s'iﬁwen‘res condiciones que I3 a@i\’)a ceﬁao\o, ensordecido, envenenado o paralizado.
(m)] 3 Aura de vitalidad ﬁ\a\')uracién 1 accién Concentraciéon 4 minuto Personal v

Radias una energa sanadora en una emanaciéon de 30 pies de radio. La emManacion se mueve contigo hasta el €final del conjuro. Cuando lanzas el conjuro y &l nicio de cada
uno de tus turnds hasta que finalice el conjuro, una criatura en la emanacion (incluido tw) recupera 2dé puntos de golee.

0O 3 Coniurar animales Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, S

Invocas espfritus de 1a naturaleza que adoptan la forma de una d%ran manada de animales espectrales e m‘rar\qlbles. que ocupa un espacio desocupado que puedas ver
dentro de la distancia del conjuro. La manada adopta Ia forma dt los animales espirituales que escopds comolobos, serpientes o paEros. .

O 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\ér\ 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

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

O 3 Muro de aqua Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies v, § M

Conjuras un muro de agua sobre el suelo dentro del alcance. Puede ser recto o en forma de anilo. El espacio ocupado es terreno dificl, los ataques con arma a distancia
tienen deswventaja \ el dafio de fueqo se reduce & Ia mitad si el efecto pasa por el Muro para aleanzar su obietivo.

- J
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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 3 3 1 10 Y
Oooo Ooo OOO O CONOCIDOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

()] 3 Revivic Utﬁroménc@ 1 accién nstantdneo Toque v, S M
Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reﬁresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a 1a vida, Y fémpoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

O Y Dominar bestia Encantamiento 1 acciéon Concentracion 1 minuto 6o pies v, S
Una bestia que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada, Creas un vinculo telepético para darke ordenes que da lo mejor de si por obedecer.
Repite la TS al recibir dafio. La duracion aumenta eor nivel de conjuro: fo minutos & nivel 5, 4 hora a nivel 6, 8 horas a nivel #

O Y Fuente de luz lunar ﬁb\‘)uractén 4 accién adicional Concentraciéon 10 minutos Personal v, S
Emifes luz radiante en un radio de 6 metros y Iz tenue 6 metros mas alld, Hasta que el conjuro termine, tienes resistencia al dafio radiante y fus ataques cuerpo &
cuerpo m&hﬁen 208 de dafio radiante adicional cuando impactas. A recibir dafio puedes usar fu reaccion para cegar & una criatura,

()] Yy Marcchitac U'Bromancta 1 acciéon Instantdneo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si tiene éxito, 1a mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mas potente contra plantas.

- J
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