DUNGEONS

Druida 1o

Sa,lva\')e

Kuro

[ ).
é@RAGONS

Saul Doronthal

CLASE Y NIVEL

Humano

TRASFONDO

peutral bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA
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FUERZA
Q Destreza +1
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INSPIRACION )
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Q Constitucion +1
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Q Acrobacias
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Yoy

( INTELIGENCIA
+1

Yoy

( SABIDURIA
+5

Q |Interpretacion
Q Intimidar

Q Investigacion

Q Juego de Manos
O Medicina

QO Naturaleza

O Percepcion

Q Perspicacia

Q Persuasioén
Religion
(  cARisMA ) o 9
Q Sigilo

+3

o

QO Supervivencia

O Trato con Animales
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61

Puntos de Golpe Maximos

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_
(" Total 400

J

exiros OO0 )
raLLos OO0

SALVACIONES
DE MUERTE

K DADOS DE GOLPE

J/

DANOTIPO )

7~ NOMBRE BONIF.

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

11

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

Pieles

\diomas;:

con criaturas SélvéJ@S

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza, Léﬂﬂo,

Comun, Silvano, Puede comunicarse vagamente

~
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EQUIPO

(guelo estar calmado la mayoria del tiempo, iqual que\
un roble frente a las teme@stades. He sientd mucho
mas cémodo con los animales que con las personas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Naturaleza, El mundo natural es mds importante que
todas las creaciones de Ia civiizacion, (Neutral)
Equilibrio. Haa un equilisrio en todas las cosas, todas
las acciones, haﬁj que mantenerio. (heutral)

IDEALES

Las relaciones son importantes, pero mi deber es
para 1a naturaleza,

ViNCULOS

Soy mu% £acil de engafiar, tiendo a confiar en la
paldbra de ofros con mucha faciidad, no me gusta
creer que hay malicia en los demas,

DEFECTOS

\-
-

druida Mivel 4o:
- Druidico
- Espiritu Guardian
- Espiritu de Haleon
- Espiritu de oso
- Espiritu de Unicornio
- Forma salaie: VD maximo 4
- \nvocador Poderoso
- Lanamiento de conjuros
- enqua de los Bosques
- ToRem Esgiritual
Dotes
- Afortunado

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Un hombre maduro en sus cuarentas, su mirada trasmite tranquiidad Y serenidad, una apariencia un tanto
Saul D OFOF\‘H‘) al Sélva\'se, Pero que llama a la calma.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

/Er\ algin momento de su infancia, cuando tenia cuatro afios, Saul fue encontrado inconsciente en las tierras \
feéricas por el rey hada oberon, quien cuidé de &l hasta que despertd sin memorias, salvo su propio nombre.

En lugar de retornarlo & Ia fierra de los hombres, el Sefior de las Bestias noté en el joven un potencial tnico
lo tomé como estudiante, entrendndolo en artes druidicas Y encarﬁéndole Ia labor de protector de los bosques,
o’rorﬁéno\ole el apelido de Doronthal.

El tiempo en ?e(;)wilo\ \‘)uﬂabe de manera extrafia. Saul envejecia mas lento de lo que un hombre deberia,
aleanzando 1 edad de doscientos afios sin que su cuerpo superara la mediana edad.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE 7 /

» Bortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 1 gunto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, prueba de caracteristica o TS o de que Se haga una firada de
ataque contra ti. Puedes tirar 4d20 adicional Y elegrr cudl de los dos dados determina el resultado.

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d\g usarlo para de\'\ar mensages
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarlos.

» Esgfritu guardidn Cuando Ia bestia o feérico invocado o creado por un conjuro tugo acaba su turmo en el
aura de tu tétem espiritual esa criatura recupera tantos puntos de golpe como I mitad de tu nivel de druida.

» Esgiritu de Halcon Cuando una criatura realice una tirada de ataque contra un objetivo que se encuentre en el
aurg, puedes usar tu reaccion para otorgar ventaa en esa firada de ataque. Ademads, 4 Y tus aliados tenéis
ventaja en las pruebas de Sabiduria (Percepcién) mientras estéis dentro del aura.

» Esgfritu de oso: Cada criatura de tu eleccion que se encuentre en el aura cuando aparece el esplritu obtiene
tu nivel de druida + 5 puntos de Qotpe temporaks. Ademds, ti y todos tus aliados tenéis ventaja en las
pruebas y firadas de salacién de Fuerza mientras permanezcdis en el aura.

» Esgiritu de_Unicornio: TG Y tus aliados obtenéis ventaja en las pruebas de caracteristica para detectar a
criaturas situadas en el aufa. Cuando lances un conjuro que devuela puntos de golpe, todas las cristuras de
tu eleccion que estén en el interior del aura recuperardn tantos puntos de golpe Como tu nivel de druida.

» For lvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic 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

» lnvocador Poderose: Cualquier animal o £eérico invocado o creado mediante un conjuro que hé\jés lan2ado
obtiene los ’L?u\enfes beneficios * 2 puntos de golpe adicionales por cada Dado de Golpe. * Eldafio de sus
armas naturdls se considera magico & efectos’de superar inmunidades y resistencias & ataques o dafio no

méﬁ’\co

» Lanzamiento de gQg?\\_;\J[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
conjuros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Preparao\os que lo Perrmmn como rituales,

» Lenqua de los Bosques: Aprendes a hablar, leer 4 escribir Sivano. Ademas, los animales pueden entenderte
cuando hablas y eres capaz de descifrar sus sonidos Y rmovimientos.

» Totem Esgiritual Como accién adiciona), puedes invocar de forma mégica & un animal incorporeo en un punto

que puedas ver 4 s€ encuentre & 60 pies o menos de ti. Este esgiritd crea un aura de 30 pies de radio
alrededor de es€ punto. Los efectos del aura dependen del tipo (fe eselritu que invoques. Dura 4 minuto.

\ RASGOS j
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Saul Doronthal Druida Sabiduria 17 +9
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 15 Y
OOOO OOO OOO Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

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 azota bajo tu orden & una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, 9 sies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), & nivel 44 (30\%} Y & nivel 13 (436).
Truco Plaga Conjuracion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un enjambre de dcaros, pulgas Y otros pardsitos, que aparecen momentaneamente sobre una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El
objetivo debera tener éxito en und tirdda de salvacién de Constituciéon o recibird 106 de dafo de veneno Yy se mowverd 5 pies € una direccion aw.

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 §§Iy§’3 smMo_Primitivo Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal S
Canalizas magia perimordial para hacer que tus dientes o ufias se afilen, listos para lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de CONjuro CURTEO & CUerEO contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de acido. Después del ataque, tus diente...

()] 1 Detectar venenos y Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, 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.

0 1 Eomaratac Conduréc\én 1 accion Concentracion 41 minuto %o pies v, S
Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno difici. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadds hasta que el conjuro ferming, Para fiberarse, €3 Necesario SUERrar Una Erueba de Fuerza.

(m] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (ritual) Instantaneo 1o ‘a'\es v, S
La comida y la bebida no méﬂlcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y enfermedad.

O 1 Temblor de Tiecra Evocaciéon 1 accién \nstantaneo Personal v, S
Causas un temblor en el suelo que se encuentre dentro del alcance. Cada criaturg, salvo 10, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza. Sila
falla, sukrird 106 de dafio contundente Y serd derribada. En caso de que el suelo dentro del drea esté compuesto de fierra suelta .

O 1 Vinculac Bestia Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos Toque v, S M
Estableces un enlace telepatico con una bestia a 1a que toques \g que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su inteligencia es U o superior, @l conjuro £alla. Dicho enlace
se mantendré activo hasta que el conjuro termine, siemere y cu ndo 1a criatura Y t4 os encontrdis el uno dentro de la fineau.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce y brotan espinas y einchos. 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 detectar después de creada.

()] 2 Esglritu Sanador Con\’)urac'\én 4 accién adicional Concentracion 41 minuto 60 pies v, S

lnvocas un espfritu de la naturale2a para camar a los heridos. Este ser \n+an%xb|e aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver Yy se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser £eérico (2 tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que G o uni.

O 2 lnvocar bestia Con;‘urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora %o ples v, S M

Invocas un espiritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Esplritu 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 habitau.

0O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a% . Bl estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Sentidos de Ia bestia Adivinacion 4 accién (rituald Concentracion 4 hora Toque S
Tocas a una bestia voluntaria. Puedes ver y oir a través de sus sentidos hasta que utiices una accion para voler a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los
beneficios que posea Ia bestia, aunque permaneces cegado y ensordecido & los estimulos de tu propio entorno,

O 3 Conjurar animales Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S
Convocas esgiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. ‘Desapayecen cuano\q sus PG llkgan a o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta 56300 el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 Snivel 9.

O 3 Crecimiento vegehsl Transmutacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas Juesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarédn enriquecidas 1 aro, Y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

()] 3 Hablar con Ias glantas Transmutacion 1 accién 10 minutos Personal v, S

Imbuyes las plantas a 30 pies o menos de i con conciencia Yy animacion limitadas, lo que les da la capacidad de comunicarse contigo Y sequir érdenes sencilas, Puedes
Preﬁun’ravles sobre eventos de los Ultimos dias, convertic terreno dificil en €acil o viceversq, fiberar una criatura enmaranada, ete.

(m] 3 lovocar £eécico Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora o ples v, § M

Invocas un espiritu feérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Espiritu £eérico (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un estado de &nimo: furioso, algre o burlon. La criatura se parecerd a un ser feérico de tu el

(] Y Conjurar secres de los Conjuracion 1 accién Concentracion 4 hora 6o pies v, S M
u

Convocas criaturas £éricas con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llegan a o o cuando el conjuro termina. Son amistosas, obedecen
tus ordenes y se defienden de criaturas hostiles, Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y €l trigle con nivel de conjuro &,

O Y Dominar bestia Encantamiento 1 acciéon Concentracion 4 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 por nivel de conjuro o minutos & nivel 5, 4 hora & nivel &, 8 horas a nivel #.

(m)] Yy Guardidn de la Maturaleza Transmutacion 4 accién adicional Concentracién 41 minuto Personal v

Un espiritu de la naturaleza responde & tu llamada y te transforma en un poderoso ﬂuard’nén. L& metamorfosis dura hasta que el conjuro termina. Elige una de las
siguientes formas para adoptar: Bestia Primordial o"Gran Arbol.

(] 5 Despertar Transmutacion % horas nstantdneo Toque v, S, M

Tras dedicar el tiempo de lanzamiento & una piedra preciosa, tocas a una bestia o planta Enorme o menor de Inteligencia 3 o menos. obtiene Infeligencia 4o y la capacidad
\AP hablac un idinmA aue conazeA: 1o una Alanta ~uede movec eye camAae cajco idee ote. Muca 20 diae ~ hae¥a aue 1a dardi /
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Saul Doronthal Druida Sabiduria 13 +9
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 \
4 3 3 3 2 15 4
Oooo ooo Ooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA

TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] 5 Ira de la Maturaleza Evocacion 1 accién Concentraciéon 41 minuto 120 pies v, S

Invocas a los eseiritus de la naturaleza para incitarles a atacar a tus enemiﬂo& Elige un punto sobre el suelo que Puedas ver

Q que se encuentre dentro del alcance. Los
espiritus hacen que arboles, rocas Y hierba en un cubo de 6o pies centrado en es

punto sean animados hasta que termina e?cons...

O 5 Paso arbéreo Conduramér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Personal v, S

Una vez eor rondgd, puedes entrar en un arbol Yy moverte desde ahi a otro &rbol del mismo tico que se encuentre a 500 pies o menos. Deben estar vivos y fener &l
menos el mismo tamafio que th. Usando 5 pies de movimiento entras en un arbol, Y usando ofros 5 apareces a 5 pies del arbol de destino.

-
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