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Druida 44 PAtormentado Lao\gCa\ae
DRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Humano Calternativo) Neutral mal‘\ﬁr\o 2% xp
ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
O Fuerza -4 INSPIRACION ) fCao\a sitio peligroso me ha dado mas conocimiento, \
necesito mds, sin importar los horrores del camino..
O Destreza +3 Necesito sabér més.fa
O Constitucion o +4 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
€ Inteligencia +6 s N
Sabiduria +10
Q 20 +3 30 RASGOS DE PERSONALIDAD
O Carisma -4 VELOCIDAD
. K CA INICIATIVA (PIES) ) Solo me importa mi objetivo, Haré todo para lograrlo
\_ TIRADAS DE SALVACION ) Y nada ni nadie se ’\nferpono\ré.
. 4 Puntos de Golpe Maximos 83 )
Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +6 IDEALES
i - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo 1 El recuerdo de mi Qema yel dolor de Ia Tierra me
= ayuda a sequir ad@lante cada dia a pesar de todo
O Enganar - lo"que he \Ag‘ro Y vivido. e
Q Historia +6
Interpretacion - ]
o P 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) viNcuLos
Q Intimidar -4 ( \
Me es muy dificil esconder mi desagrado. Solo me
© Investigacion +6 Total 08 exros OO0 interesa I3 gente si puedo sacar alo Gtil de ellos,
FaLLos 000 Hlﬂwen ruriendose solo @s un futio soldado para
Q Juego de Manos +3 .
© Medicina o SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
© Naturaleza +6
Percepcion +o f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f ] ] \
© Cimitarra malditan,  +8 106 +4 necrotico V“‘d? Nivel 44
O Perspicacia +o Hoz luz de luna +1  +Y4 4dy +y| | - Druidico ! _
Autoridad de De.. o 108 - Bl muerto que acecha Sobrepasa inmunidad:
ersuasion - necrético
p ) J 2t
- ElI necroconocimiento
QO Religion +6 - Forma abecrrante
Sigil - Forma salaie: VD maximo 4
O Sigilo +3 - La lamada del oculto: Monstruo aberrante: VD
O Supenvivencia +6 1/3 de tu nivel de o\rup\a
- Lanzamiento de conjuros
QO Trato con Animales +6 - Los ofros dioses
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS Dotes:
\_ HABILIDADES ) - J - Necromantico novicio
s ~N - Expeﬁo en calaveras
- Esc_uo\o +CA3 - versado en un elemento (Fueqo)
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Tunicas de Sacerdofe oscuro +1 CA 15 Pasaos cersonalizados:
- Paquete de ex(algradqr’ - Uda inmortalidad no deseada
- Talisman de Purificacion ~ nfectado
N |- Kit de herborista
- Pocién Arcana Mayor x2
- Pocién de vida Hagor x4
- Mascara Alyx CA
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda - Bhilo de cdlidez
(] 1 U U 1 1
- Botas aladas
- Simbionte Nidus
- Autoridad de Deimos
- Cinturén de pociones
- Bolsa de contencién
- Pocién fArcana Superior
* 5 ceraaminos de Sangre corrueta
*3 Perﬁamlr\os de Resfablecimiento
nenor
*3 pergaminos de Revivie
* 3 tatuaies de Escudo
* 3 tatuales de nstinto de adivino
* ) tatuars de Proteccion contra el bien
el mal
2 tatuaies de Detectar el bien y el mal
* 3 tatuajes de Maleficio
Y tatuajes de Bendicion
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )\ VAN RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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2afir mide 185, tiene la piel ligeramente morena, marcada por algunos lunares aqui y alld. Su cuerpo es I
c\elﬁTado Y se nota que no es capaz de Cargar peso o pelear bien. Su pelo es corts Y des@rol\}o, con cortes

2afic ahalid rectos eh el fequilo e irrequiares, completamente asimétrico. Sus ojos son de un color morado y fiene una
aintura de sol debhain del din Rauiecdo
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES )

GLE.'OS de valdior, enterrado en lo desconocido del amplio desierto de Luvian, siempre existieron las antiguas )
ciudades y los misterios ocultos. Al en las entrafias de la arena bajo el inclemente so) donde las nubes
apenas cuanren el cielo azul y el viento no g8, existieron siempre aquellos que lograban sobrevivir. La antigua
tribu de los Banu Arwa seqiiian flosofias simples, aprendidas desde generacionls pasadas que erovenian del
interior de la tierra misma, v’ua;)ando siempre a través de las grietas, abriéndose paso entre la tierry, la piedra Y
13 antigiedad. Esta tribu de ndmadas y eruditos llkgaron a vidiar eor el desierto durante gereraciones,
dedicdndose a las artes misticas 4 &l mantenimiento del equilibrio de la naturaleza®

*Su percepcion de 1a vida y la natlraleza era una diferente a la de otros, proveniendo de las entrafias de la
misma y recorriendo las 20nas mds muertas, agradecer la siembra o rezar por luvia jamas fue su erioridad.
veian cdda cambio, cada estacion y cada estado de la fierra como parte del ciclo natiral, nada bueno ni malo,

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Mecroméantico novicie: L& nigromancia es fu fema favorito en la escuela de magia, @s por eso que te has
obsesionado tanto con ello, que te has vuelto afin a la rnagia de este estio, aprendiendo los mejores atajos Y
consejos de los n'\ﬁromarwes anﬂjuos.

» Experto en calaveras: Las calaveras ocultan los secretos del pasado, susurros de los muertos y laves hacia
la sabiduria mas antiqua. Tu £ascinacion Y erofundo estudio de las calaveras te han convertido en una
auforidad en sus aplicaciones fanto academicas como misticas. obtienes competencia en las habiidades de
Me...

» versado en un elemento o) Elige uno de los siquientes tipos de dafio &cido, £rio, fueqo, reldm aq0 o
frueno. Los conjuros que lances ignoran la resistencia™al dafio del tipo elegdo. Cuando tires 21 dafio de uno de
tus conjuros que 'm%a ese tipo de dafio, puedes considerar cualquier 4 €n los dados de dafio como 2

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\eﬁar mMensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarlos.

» El A oivel 6 aprendes a conectarte con la nigromancia aprendes a usarla a tu favor.
Puedes tener preparado un conjuro de la escuels de 1a nigromandia pertenetiente & cualquier lista de conjuro y
lanzarlo sin gastar un espacio de conjuro ni componentes materiales, Debe ser, como MAXIMO, Un Conu.

- Sobrepasd inmunidad: necrotico

» El necroconocimiento: A nivel 4o, tu conexion con las entidades del mas alld aumenta Y contactan conﬂgo una
sequnda vez, esta vez se fe es otorgado un libro desconocido para el resto de los mortales, el cual terevelard
los secretos mas 3rano\e3 de las enfidades cosmicas, Como accion adicionad), abre el fibro por undu.

» Forma abecrante: Cuando eliges este circulo & nivel 2 obtienes la habiidad de utiizar tu Forma sahaje en tu
turno para transformarte en tina aberracion. La categoria Bestias se sus.+t+u3€ por Monstruos, pudiendo elegr
solo aberraciones. El resto de regas del rasgo Forma sahvaje se mantienen igual

> & lvaje: Dos veces por descanso breve o ‘aroionﬁac\o, puedes usar tu accion para asumir magicamente
1a forma de una bestia que ha#as visfo antes durante tantas horas como Ia 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

» La lamada del oculto A nivel 2 aprendes a utiizar los poderes de los dioses antiquos, a+raaeno\o desde otros
planos lejanos a criaturas de pesadila que tuchan & tu favor. Como accion adiciondl eres capaz de invocar un
monstruo aberrante a 5 cies de fi. El valor de desafio (VD) de la criatura que invoques debe ser.

- Monstruo aberrante: VD 4/3 de tu nivel de druida

» Lanzamiento de gQQ’%[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 Ia Sabiduria. Debes preparar los
con\'!uros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Preparados que lo Permx+an como rituales,

» Los otfros dioses: El conocimiento de las entidades cosmicas te permite conocer Y efectuar 3lgunos nuevos
con\'!uros.

» Una inmortalidad no deseada A veces, ser el £avorito de los dioses conlleva repetic un ciclo una y ofra vez..
incluso si no lo deseas,

» \nfectado: Gracias al pardsito Y 12 union con los infestados, eres uno de elios,.

\ 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 3 2 4 1% Y
0000 o000 o000 o000 (e]e) O 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 Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcanza & una crigtura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subir de nivel
aumenta el nimero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 4 cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Quia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resuftado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Horm| queo Nigromancia 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Qpaga momenténeamente una parte del sistema nervioso de una criatura que puedas ver antes de sobre estimulario Y causarie un dolor intenso. La criatura debe
suplrar una tirada de salacién de Constitucion. Si fally, sufre 108 de dafio psiquico.

Truco Sar\gre corrupta Evocacion 1 accion 1 minuto Personal v, S

Lanza un chorro de sénére corrupta en un cono de 20 pies, quemando Ia eiel de las criaturas dentro del rango. Todos los objetivos dentro del rango deben realizar una
tirada de salvacién de Constitucion. En caso de 4allar, sufrirdn 4dur2 de dafio por acido Y estos se quemaran durante 4 minuto.

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accion nstanténeo 60 pies v, S

Sefalas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campans llena el aire & su alrededor durante un momento, El
objetivo debera tener éxito en una tirads de salvacion de Sabiduria o sufrirs 408 de dafio necrético. Sia la criatura le fafta 3lguno...

O 1 urac i Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni e€n no muertfos ni €n constructos.

O 2 | C | Transmutacién 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar una accién adicional en tus siquientes turnos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

(] 2 Deshuesar Utﬁromanc\a 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Deshuesa a tus enemigos haciéndoles sufric mientras sacas sus huesos teletransportandolos fuera de su cuerpo. Puedes realizar este hechizo sobre una criatura que
puedas ver en un rangd de 30 pies forzéndolo & realizar una tirada de salvacion de Constitucion. Si £alla, c\eﬂuella el sistema nervioso..

O 2  Duke descanso Nigrorancia 1 accién (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo esta Pro+e3’xdo de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tiempo fimite en que el obetivo podré ser devuelto & 1a'vida.

()] ) Esfera de lamas Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M

Creas una esfera de ?ueq? de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turmo a 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de €ueﬂo sitala y la mitad si tiene éxito, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

o 2 Honda de rocas Evocacion 1 accién nstanténeo %o pies v, S M

nvoca tres conjuntos de rocas de la fierra Y los lanzas hacia una Unica criatura que puedas ver dentro del alcance. Realiza un ataque de conjuro & distancia por cada
rupo de rocas, Siimpactas, el objetivo sufte 208 de dafio contundente por cada ataque. En niveles superiores. Cuando lanzas este..

()] 2 Pasar sin rastro ﬂ\:\‘!urac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora ‘Personal v, S M

Un velo de sombras 4 silencio os ocutta & i y a tus compaferos, Mientras dura el conjuro, th y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +o a las pruebas de Destreza ¢ Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

(] 2 Pulso mortikero Nigromancia 1 accion nstantaneo Personal v, S, M

Todas las criaturas en una linea de So ples de rango Yy 5 de ancho deben realizar una tirada de salacion de Destreza, En caso de fallar, suktirdn 308 de dafio necrético.
En caso de éxito, solo la mitad.

()] 3 Animac a los muertos L)Bromenclé 1 minuto nstanténeo 1o pies Vv, S M

Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3. El control dura 2uh.

O 3 Centeleo lunar Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Un destelo de energia plateada emerge de 1a pama de tu mano, tomando 1 forma de una esfera luminosa que atraviesa Ias sombras y quema con la fuerza de 1 una.
Blige & una criatura™que hayas visto por Gitima ve2 antes de que se volviera invisible Y realiza una firada de ataque de conjuro con .

()] 3 Hablar con los muertos Mlﬁromancla 1 accion 40 minutos 1o pies v, S, M
Concedes la apariencia de vida e inteligencia a un caddver, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que Ie hagas. Debe tener boca aln Yy no ser un no muerto,
les

Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas sueln ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no Rsponder a hos o enemigos.
O 3 Imeonec maldicién Mlﬁromancxa 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada +en3a c\esverﬁada en pruebas q TS de una caracteristicd; deSVQn‘fadé en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques \n(]'\ﬁen 408 necrdtico. Utiizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

()] 3 Maremoto Con\)urac\én 1 accién Instantdneo 120 pies v, S M

Conjuras una ola de aqua que se estrells contra un &rea que se encuentre dentro del aleance. El &rea puede ser de hasta 3o pies de largo, 4o pies de ancho y 4o pies de
altura, Toda criatura Situada en 1a 2ona deberd hacer una tirada de salacién de Destreza. Con un fallo, sufrird 4dg de dafio contu.

(m] 3 §§n\grg abrasadora Nigromancia 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies v, S

Mientras puedas ver una herida de una criatura dentro del rango, puedes transformar su sangre en lave, quemando & dicha criatura por dentro. La criatura no puede
tener todos sus puntos de Jolpes y esta debe realizar una tirada de salvacion de Constitucion. Si £alla, sufrird udg de dafio por ?ueﬁo

O 3 Toque vamgeirico M\sromancta 1 accién Concentracién 1 minuto Personal v, S

Si impactas un ataque de Cconjuro cuereo & cuerpo contra una criatura & fu aleance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético Y 1 recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

(m] Y loSié ati Conjuracion 1 accion \nstantaneo 150 pies v, S
J (s
Puedes crear una eskera de a%ua de la propia nada, la cual chocard contra un ob&{e{rlvo, o\e\')éndolo mal herido. Todas las criaturas que se encuentren en una eskera de 2o
\P\es de radio Cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de salvacién de Fuerza si fallan, reciben 8d6 puntos de dafio contu. /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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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 3 2 1 1% Y
Oooo Ooo OOO Ooo OO O PREPARADOS CONOClDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] Y \nvocar abecracién Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracion 4 hora o ples v, S M
lvocas un eseiritu aberrante que se manifiesta en un espeacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance, Esta forma corporea usa el perkil del Esplritu aberrante
(VD o). Cuando lances el conjuro, elige contemplador, slaad o semila estelar. La criatura se parecerd a una aberracion de ese tipo,.

O Yy Macchitac U'Bromencta 1 acciéon Instantdneo 30 ples v, S
Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

()] Y Muro de QAQﬂO Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de £uego en una superkicie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Sifallan, sufren 5d8 suntos de dafio por ?ueﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado A&l muro Ingtﬁe 508 dafio de €uego hasta a o pies. El dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro por encima cTe 4

@] Yy Nido de aqua Evocacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
lnvocas una chpula serpenteante formada por serpientes de agua que cubre un radio de 15 pies centrada en un punto dentro del alcance. La chpula protege a las
criaturas que ti quieras dentro de su interior, brindando curacidn constante y resistencia al dafio de €ueﬁo. Ademas, la chpuia disipa efect..

()] 5] Hgofam]enm Mlﬁromancla 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S
Un zarcilo de oscuridad se extiende desde ti, focando & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del aleance, para drenar su vida. El objetivo deberd hacer
una firada de salvacion de Destreza. Sila supery, recibird 2d8 de dafio necrético 4 el Tonjuro finalizard, Si la falla, recibicd Yd..

O S  Prar alos muertos Nigromancia 14 hora Instantaneo Toque Vv, S, M
Dewuees & la vida & una criatura que tocas que lleve muertd no méas de 4o dias. Siel ama es libre y voluntaria, vuehe & la vida con 1 P& También neutraliza veneno y
cura enfermedades no magicas que le afectaban. Cierra heridas mortales pero no restaura partes del cuerpo que falten.

()] 5] Curar heridas en masa Evocacién 1 accion Instantaneo 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 qolpe iqual @ 3dR + tu modificador Eor
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta @ no muertos o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjdro pof encima de 5.

(m] 5 lnundacién de enecgia Nigrormancia 1 accién Instanténeo 6o pies v, M

Envias lazos de energia negativa & una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Salvo que el objetivo sea un muerto viviente, deberd hacer una tirada
de salacién de Constitucion, sufriendo Sd42 de dafio de necrotico si la £alla o 1a mitad de ese dafio si la supera. Una criatura qu.

()] 5) Restablecimiento rayoc ﬂ\:\')uracién 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Imbuyes a una criatura que focas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efectos de hechizado o peftrificado, maldicion, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de golee Maxinos.

(] 5 Zoltraak Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S, M

lnvoca un poderoso rayo sagrado que es capaz de destruir a las fuerzas del mal Elige & una criatura que puedas ver y esta debe realizar una tirada de salvacion de
Constitucion. En caso de £allar, sukrird 1406 de dafio radiante. Sila criatura es un infernal, no muerto o aberracion, sumd +45 al re..

()] [3 Eago solar Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Un rayo de Iuz brilante surge de tu mano en una finea de 5 pies de ancho Y 6o de largo. Las criaturas en su interior reciben 6d8 puntos de dafio radiante Y quedan
ceﬁao\as. hasta el siguiente Furno (TS Constitucion mitad Y no ciega). Puedes crear un nuevo rayo como accién hasta que el €in del conjuro.

- J
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