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( INTELIGENCIA O Intimidar o
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O QO Supervivencia +7
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HABILIDADES

-

J

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

14

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\diomas:

Draconiano Y Comun

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,

~
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(Co’ra de escamas CA 14

-

J
\
temns

Cetro de marca ekica madera noble Y
halcon en el pomo

Daga (2 piezas de oro.)
de Escamas (50 plezas de oro.)

4x Colmillo de Yeti

ox antorchas (3 piezas de oro.]

3x raciones de comida (45 pciezas de
plata (1 de oro, 5 de plafa)ﬁ

4x Pociéon de Curacion

Cuerda de Cafamo 4oo Ft.

34

6 piezas de cobre
15 Piezas de plata
o Piezas de oro

Componentes Y ob\’!efos Héﬂ’xcos

Bolsa de Componentes (4ix Usos)
2 tallos de coso (Componente para Léﬂﬂo
de Espinas)

2 hongos
VAFHATAD lne Rorrothac

fcwdo a mis amiqos como si fueran una camada o\e\
cachorros recié nacidos. He impulsa una pasion por
los viajes que me cond\,ﬁo muy lejos de mi hogar.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Gloria, Debo ganar oria en batala, para mi
i clan, (Cual
mismo, deshonro a todo mi clan. (legah

Pét‘é
quiera) Honor. Si me deshonro 3 mi

IDEALES

Mi triby, la cual es enganada con falsas
espero poder salvar
salvar,

promesas,
los que aln se les puede

ViNCULOS

Recuerdo todos los insultos que he recibido
albergo un resentimiento silencioso hacia todd
persona que ijuna vez me ha ofendido. Tardo
raucho en con

tribus Y sociedades aunque sin embarﬂo, una vez lo

EQUIPO

J

I
ar en los miembros de otras razas,

hice.
\_ DEFECTOS Y,
(Dra,cémo\o- )

- Uinaje dracénico
- Ataque de aliento
- Resistencia al dafio
druida bivel 5:
- Druidico
- Forma salvaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.
- Forma salvaie de combate
- Formas del circulo: Forma de Bestia vD 4
- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Reneksaar Trak

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

/Reneks,aaﬂ‘rak, nacido en el bosque de Ardeep Forest, Usicado en la Costa de la Espada, en una Tribu que se\
hacian lamar los 'Sequidores de Ostreek’ Que seqin elios es un Gran Dios que Liberto a los draconidos, cuando
este en su fiempo Solo los engafio para que le digran dinero.

Reneksaar nacio con el aliento del raye, el hecho de que naciera de esa manera hizo que fuera un "Bicho raro"
entre los demas, ya que ninguno (303216 este ulfimo mencionado. Esta tribu tenia la tradicion de hacer una
competencia de talentos \\? el 3anao\or seria explotado para beneficiar a ‘los altos mandos' de 1a triby, sin que
los Draconidos pequefios To stpieran, ensefiandoles el arte de matar 4 los puntos debiles de cada cuerpo,
PeneveAAar cAle triunfadar 11 cAcuAimente ciendn Pl meinr Pn ruAnta APIPA 2f haRIARA Anrendienda A usAr eI
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Linaje dracénico Tienes un antepasado o\raﬁén. Elige un tipo de dragon de la tabla de antepasado dragon. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas por el Tipo de draqén, como se indica en i tabla.
- Pru - ?Qlém‘aéﬂo - linea de 5 a 30 pies (salvacién de Destreza) - Blanco - Frio - Cono de .

» ftaque de aliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva, Tu antepasado dragdn determina
el tamafo, la forma y el figo de dafio de Ia exhalacién. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 188 criaturas que
se encuentren en eltarea de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacion, segun determing ..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al tico de dafio asociado con tu antepasado o\raﬁér\.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo %usarlo para o\e\')ar mMensaies
ocultos. 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 méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Forma salvaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Sahaie en tu turno como una accién adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras te estds transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accion adicional para ﬂas’rar un espacio de conjuro Y recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
3as+ac\o.

» Formas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para fransformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia colurmna de VD maximo de 1a tabla Forma Sahaie, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia vD 1

4 mﬁm@m‘p_de_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 la Sabiduria. Debes preparar los

conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS /
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Reneksaar Trak Druida Sabiduria 15 +7+
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 2 9 3
oooo Ooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 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 ’\nQBir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M
Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, Jeies 3rande o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

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.

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero 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 ola atronadora Evocacion 1 acciéon Instantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies eo\gacente a i Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\’)ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\"ao\a.

()] 2 Crecimiento eseinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce Y brotan eseinas Y pinchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe ady
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detfectar después de creada.

O 2 Esfera de lamas Con\’)urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno & 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 eies como ac. adic.

o 2 Hoia de {:ueso Evocacion 1 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 cuerpo & cuerpo para infligr 3d6 puntos de dafio por fueqo. El dafio aumenta 1d6 por cada dos niveles por encima de 2.

O 2 Pasar sin rastro ﬂ‘b\)urécién 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras p silencio os oculta a ti y a tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 4y todas las criaturas que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +fo a lds pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno dedan huellas u otras marcas de su paso.

()] 3 tamar al relémeaso Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el Conjuro Y como accion en los turnos siguientes, un reldmpago cae donde elips. Las crigturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relém‘oaﬂo (més 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.

O 3 Muro de viento Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el &rea falan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Y si
tienen éxito, 1a mitad, La niebla, humo o goses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

()] 3 Tormenta de aguanieve Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia 3élto\a ;ﬂ Qran'x?,o en un ciindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo 4 se convierte en terreno dificil. A
entrar o comenzar el furno en el rey, las criaturas deben superar una TS de Destreza o caer tumbadas.
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