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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza o ) INSPIRACION )
Q Destreza -4
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ © Inteligencia +Y - N
€ Sabiduria +7 q —_4 30
( DESTREZA O Carisma + VELOCIDAD
CA INICIATIVA (PIES)
—4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - J
- 4 Puntos de Golpe Maximos 46 )
Q Acrobacias -4 \
QO Arcanos +4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o) PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+—2 O Enganiar +1
\_@_} O Historia +4
Interpretacién
O P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar + ; S
+4 QO Investigacion +1 Total 608 exiros OO0
Q Juego de Manos -1 Faros OO0
@ © Medicina +7 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saBiburia \ | ¥Q Naturaleza +Y
+(4 © Percepcion +7 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Q Perspicacia +Y4
QO Persuasion +4
Religion +4
([ CARISMA o 9
Q Sigilo -
+1 .
Q Supervivencia Y
@ O Trato con Animales +7
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
4 I
/H- SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

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

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-
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EQUIPO

~N

fESfuve aislado por tanto tiemeo que raramente
hablo, prefiriendo los gestos Y alqun grufido
ocasional. Mo soy consciente dela tiqueta y las
expectativas sociakes,.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Todas las vidas son ereciadas hasta que atentan
con mis seres queridos Para bien o para mal la
naturaleza te dard lo que necesitas

IDEALES

Me reclui porque eerdi @ mi madre ycrecienel
bosque, Y no podia confiar en nada“que no fuera Ia
naturaleza

ViNCULOS

Busco venganza de aquellos que mataron & mi
madre Mo Qenﬂo modales o sentido del espacio
personal Pienso que todos los animales pueden ser
apapachables

DEFECTOS

. /

\

G‘\eﬂm :
- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal
- Resistencia infernal
druida bivel 6:
- Conjuros del Circulo
- Druidico
- Enfidad Simbiética
- Forma salvaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.
- Halo de Esporas: 4d6 de dafio necrético
- Lanzamiento de conjuros
- ’Plaﬁa F\i\nﬁ\ca
Dotes
- Telequinético

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Piel de color a2ul oscuro, cuernos parecidos a los de las oveias saliendo de su {rente, el izquierdo con un )

) edazo roto, ojos blanquesinos, nariz resein ada Y facciones Tinag, orejas afiladas, no ruy alta (1.50 m),
Yoalli ﬁene alas de murc'télaﬁo con algunos hotjos 0 1as membranas Y und s ve algo chueca.
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 A

\ APARIENCIA /

[S\ bien fiene alas no puede volar, Y también es clega \
pero ufiiza ecolocalizacion

\ NOTAS ADICIONALES )

G)éth vivia una vida norma), su madre Y ella se separaron de la triby, como normalmente hacen las madres al \
parin, para Poo\er ensenaries a volar & sus h"ﬂos, le ensefid & convivir en armonia con 1a naturalea hasta que un
dia fueron atacadas, Yoali alin no aprendia & volar Yy empuid @ su madre a una situacion en donde solo volando
Poe\r’\é €5Capar; eard que al menos ella estuviera asalo, sin embargo su madre se neqd a o\e\‘)arla sola
escapar Y vold directo hacia la batally, Yoali no pudo dejarla sola y @sconderse por lo que ambas peleardn si
bien ella Sobrevivi, resquardo el Ultimo aliento de su madre en st memoria, la cubrié con sus alas rotas al
despedirse de ella Y deambulo en un nuevo mundo que sdlo era capaz de percibir con Y sentidos, de ahi se
dedico a sobrevivir g convivir con 1a naturaleza Y que fue su re?ug\o Y salvacion después de aquelia +rased’xa.

\ 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

» i | Conoces el truco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, Puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por Q,\eﬁo.

» Telequinético: Aprendes & mover cosas con tu mente, lo que te concede los sxﬁwen&es beneficios: Aumenta tu
euntuacien de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4 hasta un méximo de Jo. Agfendes el truco Mano de rage.
Puedes lanzarlo si componentes verbales ni sométicos Y puedes hacer invisible la mano espeect.

» Conjuros del Circulor Tu vinculo simbiotico con los hongos Y tu capacidad de aprovechar el ciclo de 1a vida yle
muerée te permite acceder a ciertos conjuros. Una ve2 obfenidos, estos conjuros siempere se considerardn
ereparados 4 o contarén para el fotal dé conjuros que puedes preparar cada dia, Aunque recibas un cou.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo d% usarlo Eara 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 descifrarlos.

» Entidad Simbidtica: obtienes 1a capacidad de canalizar magia a fus esporas. Como accidn, puedes gastar un
uso de tu rasqo Forma Sahaje para activar esas esporas €n lugar de transformarte en bestia y obtendrés 4
puntos de goee temporales por cada nivel que +en3as en esta dlase, Mientras este rasqo esté activo, obtim

» 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 Ia mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wuehes a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Halo de Esporas: Estas rodeado de esporas necréticas invisibles, que resultan inofensivas hasta que las
lanzas contra una criatura cercana, Cuando una criatura que Pueo\as VEr 8@ mueva a un esPac’\o a 1o P\es o
menos de fi o comience su turno alf, puedes usar tu reaccion para \n'qtﬁl“ 104 de dafo necrético a esa Cu

- 106 de dafio necrdtico

» Lanzamiento de QQQ’?\A\‘Qﬁ Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Plaga Flngica: obtienes 1a capacidad de infestar un caddver con tus esporas para reanimarlo. Si una bestia o
un hugmano'ée Pequefio o Hediano muere a o pies o menos de ti, puedes usar tu reaccion para reanimario Y
se levantard inmediatamente con 1 punto de golpe. La criatura tiene el Eerfil de Zombi (VD 4/4) del..

\ RASGOS j
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Yoalli Druida Sabiduria 15 ++

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 1o 3
oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\én 1 acciéon nstantdneo 30 ples Vv, S M
Creas un enjambre de dcaros, pulgas y otros pardsitos, que aparecen momentaneamente sobre una criatura que puedas ver Yy se encuentre dentro del alcance. El
objetivo deberd tener éxito en und tirdda de salvacion de Constitucion o recibird 4d6 de dafio de veneno Yy s€ moverd 5 pies en una direccion aw

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién nstantaneo 30 ples v, S

A fravés de los espiritus de Ia naturaleza puedes predecir el fiempo Ias proximas A4 horas, hacer crecer una dor o semiily, crear un sensor inofensivo (como ho\’)as
catjeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

Truco §alva'3'xsmo Primitivo Transmutacion 1 accion Instantdneo ‘Personal S

Canalizas magia erimordial para hacer que tus dientes o ufias se afilen, fistos eara lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de Conjuro CURTEO & cuerpo contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de &cido. Despuls del ataque, tus diente...

Truco Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

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

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel § (208), & nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

O 1 Detectar venenos 9 Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, § M
enfermedades

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

()] 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 ples v, S M

Convences a una bestia (de infeligencia inferior @ ¥) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro termina si i o tus compafieros le afidis. Hechiza a una bestia eor nivel de conjuro.

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

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su \n‘reléencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DU

(m] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantaneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que fe ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destrezy; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de Queﬂo Y i tiene éxito, la mitad.

O 1 vincular Bestia Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Estableces un enlace telepatico con una bestia a la que toques y que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su 'Ar\’reliﬁer\c]a es Y o superior, el conjuro £alla. Dicho enlace
se mantendré activo hasta que el conjuro terming, siermere Y cudndo la criatura Y t4 os encontrdis el uno dentro de la fineau.

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro’regio\o de la descomposicion y no puede convertirse en no muerto. Ademéas prolonga el
fiempo fimite en que el obetivo podra ser devuelto & 1a vida.

O 2 lnvocar bestia Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora % pies v, S M

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

O 2 Localizac animales o Adivinacién 1 accién (ritual) Instantdneo Personal v, S M

Describe o nombra un fipo de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de Ia naturaleza que te rodea, conoces Ia direccion yla distancia de la criatura o
planta de ese tipo mds cercana que se encuentre a 5 milas o menos, si haﬁ alguna.

o 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentracién 4o minutos 60 pies v, M
Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo a atraviesa ni la vision en la oscuridad ni la luz no méﬁica. Se puede lamar sobre un
objeto y se mueve con él. Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Sentidos de Ia bestia Adivinacion 4 accién (ritual Concentracién 4 hora Toque S
Tocas a una bestia voluntaria. Puedes ver y ofr a través de sus sentidos hasta que utiices una accion para volver 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 2 Sordera / Ceguera w‘xﬁromancxa 1 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £ally, queda cegado o ensordecido (; Seﬁx'm decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

()] 3 Animac a los muertos wlﬁromancla 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M
Creas sirvientes no muertos de una pild 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 eor encima de 3. El control dura 24,

()] 3 Crecimiento vegefal Transmutacion 1 accion Instantaneo 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 frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 4 aro, y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

O 3 Forma gaseosa Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, § M

Una criatura tocada se transforma en una nube brumosa, Junto con todo lo que lleve. Vuela a una velocidad de 1o pies, tiene resistencia al dafio no méjtco y ventajs en
las TS de Fue, Des y Con. Puede atravesar pequefios aguieros. Mo cae incluso incapacitado. Mo puede hablar, atacar o lanzar conjuros.
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