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T\eﬂmﬁ variante
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Cadtico neutral

JUGADOR

1 (wan muerte de ulianhe..,

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +3
"'f O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° € Inteligencia +2 - N
€ Sabiduria +7 30
— | 12 3
DESTREZA O Carisma o VELOCIDAD
\_ A INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
( Puntos de Golpe Maximos 59 )
fo Acrobacias +3 )
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 Q Enganar +3
\_@_} O Historia -4
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
—4 QO Investigacion -4 Total 8 exiros OO0
Q Juego de Manos +3 FaLos OO0
O Medicina Y SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza -1
(4 © Percepcion 47 7~ NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
+ Raston +3 406 Contundente
O Perspicacia +7 Estoque +3 408 +3 perforante
. Espada corta +3 106 -1 perforante
O Persuasion 0o Cirnitarra +2 196 -4 cortante
_— Jabalina x3 +2 406 ~ perforante
(" cARismMA ) O Feligion -1 Daga x3 +2  4AY -1 perforante
@ Sigilo +6 Lucero del alba -4 408 -4 perforante
0o Jabalina +2  4d6 -1 perforante
O Supervivencia +Y Honda +6 404 +3 contunden..
O Trato con Animales +4
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

%

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo,
Herramientas de ladrén, Hon
Kit de herborista, Lanza, Set de Jueqo

\diomas:
Comun, inkernal, druidico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

, Hoz, Jabaling,

~
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(- Escudo CA 2

- Top &Dchaque’ra CA 14

- Foco™ Druidico - Duplicado - recado
- Foco Druidico - Duplicado

- 0 eo e e o0 e

- Encendedor

- Cuero CA #

- Escudo CA o

- Paquete de explorador

- Cruz de ceniza

- Foco Druidico + - sindpsis + avioncito
- los Y Pétalos - ?anﬁo D

- @ema verde

- Relicario vahlok

- Kit de herborista

- Herramientas de ladrén

- Set de \')U\eso (Todos)

- vahiok - Estamas CA +1

- Bandas Marciales - Mejora de zidovs -
Corrosivo (2) - Aura Eléctrica

- Libros de apuntes

- Simbolo Sagrado

- Kit de Herborista

- Paquete de explorador

- Pocién - Curaciéon

- vahiok - Pupilas

- Foco Druidico - Desayunador - Camara
- Piedra Ee\')uvenecec\or\éj

- 0asis Embotellado

- ‘Pararrayos

- Llos Y Pétalos - Rango C

- los Y Pétalbs - Range B

\ EQUIPO

(Preﬁero hacer un nuevo amigo que un nuevo
enemigo. Soy increfblemente Tento en fiarme de
alquied. Aquellos que parecen los mas Justos a
rmRnudo tienen mas que ocultar.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

Honor, Mo robo a ofros de mi grupo. (Legald
Personas. Soy leal @ mis amigds, no a Is ideales, Y
si por mi fuerd, el resto del Mundo puede ir &
hacerse un viaje por la laguna Estiga. (veutral)
Redencion. Haij una chisea de bondad en todos.
(Bueno)

IDEALES

Plguien que amaba murié & causa de un £allo que
cometi. Mo volverd & pasar. figo importante me fue
substraido y mi objetivo es robarlo de nuevo.

ViNCULOS

Si héﬁ un elan, lo ovidaré. Si no lo olvido, lo Qr\oraré.
Tengs un "alﬂo" que revela cudndo estoy minfiendo.

DEFECTOS

\-

(Tteq\n variante:
- Visidn en la oscuridad
- Resistencia infernal
- \diomas
- Aspecto
Druida Mivel &
- Aparicion Abrupta
- Bestia Imparable
- Bestia Osea
- Conjuros de Sangre
- Druidico
- Evolucién de Sanqgre
- Forma sahaie: VD maximo 1
- Lanamiento de conjuros
- Haﬁ'\a Primitiva
Dotes:
- Alado
- Especialista de Cor\d‘uro (Director: Marshal)

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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Lulianhe

Mu\‘)er, cuernos, casi sin maqu'\lla\‘)e, cola, color vo\'!o, alag, poco eleﬁan’re

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

@nar\he es una pequena ﬂe(]’\nﬂ dada a luz por lo que serfa una humana de una famiia noble, pero, ella no \
vendria sola al mundo, minutos” antes que elia habria nacido un tieding al cual

se le fue dado un nombre, si Y2 los padres mostraban una cara de dl%su&‘ro con el al ver a la ofra.. fue una
escena indescriptivle.

Al primer tiedling no lo querian ni ver Y eosiblemente sabiendo que podria ser un eeligro, solamente lo o\e\’)aron
encerrado en €1 sétano, & cargo de Unad nifera la cual solamente e llevaba comida. ET motivo el cual fue
encerrado Y no matado fue gara verlos como futuros esclavos Y sobre explotarios, pero, primero tenian que
ver de lo qhe eran capaz, por eso dejaron a la chica fuery, para investigara y descubric mas de la raza y sus
fortalezas Criaron a Ia chica como si Xuera un experimento, lo primero que hicieron fueron cortarie sus alds, al

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ju’\r colores, solo tonos de gris

» Resisteacia infeenal Tienes resistencia al dafio por fuego.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comln e infernal,

» Ascecto Puede que tu ‘r\(’.ﬂ]r\ﬂ no s parezca a otros fiedlings., En ve2 de tener las caracteristicas personales
ue se describen en el Player's Handbook, escoge 104 + 4 de“estos raijos Cuernos pequedos Colmilos o
ientes afilados Lenqua bifida ojos Lelinos Seis dedos en cada mano Piernas de cabra Pezu..

» Alado Tienes unas alas similares a las de un murciélago sabliendo de los omoplatos. Tu velocidad volando es
de 30 pies mientras no leves puesta una armadura pesada.

» Eseecialista de Coniuro (Director Macshal) Tu \nteligencia, Sabiduria o Carisma aumenta en 4, Te has
especializado en un conjuro, levando el mismo mas dld de sus limites.

» foaricion Abrupta Desde Mivel I cuando uses tu Forma Sahaje, puedes elegr realRar un movimiento especial
al momento de transformarte.,

» Bestia Imparable: Al enfrar en tu Forma sahaie, fus misculos € estimulan con un Qu\'}o sanguineo abismal,
obtienes los siguientes beneficios: Tus ataques infligen 408 de dafio necrético extra. Aumentard tus puntos de
golpe en 3 + tunivel de druida., Aumenta tu Clase d& Armadura en 2. Puedes castear conjuros de ..

» Restia Ssea Al entrar en tu *Forma savaie™ tu transformacion exterioriza gran parte de sus huesos para
formar una capa que te fortalece.

» Coniuros de Sangre: Bl arte de la sangre fe permite conocer y efectuar 3lgunos Nuevos conjuros.

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

» Evolucién ngre: A nivel 3, aprendes & mejorar tu forma sahaje el’\ﬂ’xeno\o entre 3 posibles evoluciones con
caracteristicas y habiidades particulares.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o ‘orolonﬁado, puedes usar tu accion para asumir magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wudhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 1

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando I8 esencia divina de I8 naturale2s, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Magia Primitiva A nivel 6 mientras te encuentras en tu forma sahaje, puedes potenciar tus acciones mediante
1a m%\a que fluye en tu inferior. Puedes invertic espacios de conjuro al realizar estas acciones para obtener
beneficios: Atacar. Al realizar una tirada de ataque, puedes gastar un espacio de conjuronm.

\ RASGOS j
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Lulianhe Druida Sabiduria 16 +8
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 2 12 3
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

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 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 aumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido @n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

Truco Tronar Evocacion 1 accion nstantaneo Personal S

Creas una explosion de sonido atronador que puede ser escuchada hasta a 400 pies de distancia. Todas las crigturas que se encuentren dentro del alcance, salvo 14,
deberan superar una tirada de salvacion de Destreza o recibirén 4d6 de dafio de trueno. A niveles superiores, El dafio del conjuro aume..

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que Ia Rngg, y puedes averiguar de qué escukld es, Sila tiene,

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urack’m 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

O 1 Protecciéon contra el bien Y ﬁb\)uracién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, £feéricos, infernales Yy no rauertos, las cuales tienen o\esvenfa\‘)a en los ataques contra el
objetivo, Yo le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de estos estados,puede volver a tirar la TS.

O ) ﬁuﬁm Adivinacion 1 accién (ritual Instantdneo Personal v, S M

Recibes un augurio de una entidad de ofro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos siquientes. El DJ debe elegie como
augurio ‘dicha’"desdicha’, ‘dicha y desdicha’ o ‘nada’. Si se lan2a el conjuro més veces pueden salir lcturas al azar.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion 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 para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

o 2 Uama eermanente Evocacion 1 accién Hasta disipado Personal v, S M

Una llama tan luminosa como una antorcha surge de un objeto que tocas. Parece una lama norma), eero no da calor Y no consume oxigeno. La lama se puede cubric o
esconder, pero no 3pagar ni extinguir.

O 2 Pasar sin rastro H\:\‘)urac\ér\ 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os oculta & fi y a tus compafieros. Mientras dura el conjuro, th y fodas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\')a_n huellas u otras marcas de su paso.

()] 2 Eago de luna Evocacion 1 accién 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 primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dato radiante, yle mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 3 Arma elemental Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S

Conviertes un arma tocada en mé%\ca. El arma posee un bonificador de +1 a las tiradas de ataque e inflige 104 puntos de dafio extra del figo eteﬂxdo (acido, £rio, €ueﬁo,
electricidad o sonico) al impactar. Bl bonificador Y dafio aumentan a +2/2d4 a nivel 5+ ye +3/3d4 & nivel de conjuro #+.

(m] 3 Aura de vitalidad Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto Personal v

\rradias una energia curativa en forma de aura con un radio de 3o pies. Hasta iue el conjuro finalice, el aura se desplaza contigo centrada en ti. Puedes utiizar una
accién adicional para hacer que una criatura (incluido 1) recupere 2d6 Puntos de colpe.

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

Convocas espiritus eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llkgan @ o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta sequn el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 3 nivel # y x4 & nivel 1.

@] 3 Disipar magia ﬁb\')urac\ér\ 4 accion nstanténeo 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 termina.

O 3 Revivic Nigrormancia 4 accién Instantdneo Toque v, S M

Tocas & una crigtura que ha muerto en el Uitimo minuto Y esta regresa a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

0O Y Adivinacion Adivinacién 4 accién (ritual) nstanténeo Personal v, S M

Contactas con un dios (o su sirviente) al que puedes hacer una Gnica pregunta concerniente & una mets, evento o actividad especifica que ocurrird en un pldzo Maximo
de # dias. El director de Jueqo te dard una respuesta veraz, la cual puede ser una frase corta, una rima criptica o un augurio.

O 4  Eoredadera Conjuracion 1 accion adicional Concentracion 4 minuto 30 pies v, S

Conjuras una enredadera que brota del suelo en un espacio desocupado. Al lanzar el conjuro, Y hasta que finalice como accién adiciona), puedes dirig & 1a enredadera
Eara que arremeta contra una criatura & 30 pies. Debe superar unad TS de Destreza o ser arastrada 2o pies hacia la enredadera.

0O 4  Esfera Acuosa Conjuracion 14 accién Concentracion 4 minuto %o pies v, S, M

Conjuras una eskera de agua de un radio de 5 eies en un punto que puedas ver o;j que se encuentre dentro del alcance. Esta puede levitar, pero no & mas de 1o pies de
altura, La esfera permanece hasta que el conjuro termina. Cualquier criatura situada en el espacio de la esfera deberd hacer una ti..

O Y \nvocar elemental Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora Yo ples v, S M
\\Anvocas un esefritu elemental que se manifiesta en un espacio sin ocupar que euedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu elemental (V'Dj
A 1 2c 0l G Liap ¢ 10rnp ot ico  d L0 " L iad 2 DopcA . oc Lipne Lolkn O
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Lulianhe Druida Sabiduria 16 +8
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 2 412 3
Oooo Ooo Ooo oo PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 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 la que se encuentrs, siemere Y cuando se encuentre a 4000 ples o menos de fi. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conoeas o a la criatura mas cercana de un tigo.

O 5 Cono de £rio Evocacion 1 acciéon Instantdneo Personal v, S M

Una explosion de aire o brota de tus manos. Cada criatura @n un cono de 6o pies debe superar una TS de Constitucion o recibic 88 puntos de dafio por 4o (si tiene
éxito, 1a mitad), Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 108 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

()] 3 De la carne a la P\ec\ra Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Constitucion o quedar apresado. Debe hacer otra TS al final de cada turno. Si supera 3 firadas, el conjuro termina,
Si kalla 3 veces, se convierte en piedra mientras dura el conjuro. St mantienes la concentracion, el efecto permanece hasta disipado.

- J
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