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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas:

Coraun, Efico Y Abissal

- Armadura infermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,
- Pauta, Herramientas de car’résra_?o, Kit de
herborista, (files de herborista

scudo

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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J
(Cuevo tachonado de oso CA 16 )
- Paquete de explorador

MoCHILA
= UiPo | 4Pp

= (Canalizador Druidico = Botela de
vidrio con orden.

= Mascara de madera = Bolsita de
cuero pequea

= Esmeralda x4 = Piedra con un Sol
talado

= Diario antiquo = Tenedor de plata
- 'Daﬁa con s\mbolog\a Drow

= Cuerda raida (1o £t) = Collar de hueso
(Ven+a\')a en la si\cju\en’re accion)

= Cuerda con ﬁér\cho =Trampa de oso.
- Traqe Negro de \nfitracion Co.) =

Pimienta pafa animales (desactiva
tiradas de salvacion)

\ EQUIPO /

fbo soy consciente de la etiqueta Y las ex ed’aﬂvés\
sociales, Tré\aé\)o en und 3rar\ teoria floséfica N amo
compartic mis ideas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Uibre Pensamiento. La investigacion y la curiosidad
son los pilares del progreso. Auto-Conocimiento. Si
te conoces a ti mismo, no haﬁ nada mas que
conocer.

IDEALES

Encontrar & esa persona de su pasado. Investigar
sobre aquel mal que me atormenta.

ViNCULOS

Cada memoria en su pasado o\eJa una marca que
aun reciente,

\ DEFECTOS )

(EIQO de los Bosques:

- Mejora de Caracteristica
- Visién en la oscuridad

- Sentidos Aqudos

- linaje Feérico

- Artes EKicas

- \diomas

- Dote de origen

- Mejora de Caracteristica
- Pies veloces

- Haga de los Bosques

Druida Mivel 5
- ComPaF\ero Salva\')e
- Competencias
- Conjuros del Circulo del Pastor
- Druidico
- Forma Sahaie: Dos usos de forma sahaie,
6 formas conocidas, valor de desafio 1/2, sin
velocidad de vuelo.
- Gquardidn
- Lanzamiento de Conjuros
- lenqua de los Bosques
- Meidra de Caracteristica
- orden Primigenia
- Resurgimiento Salva\‘]e
- Tétem Es@r\’ruél
Dotes:

- Atacante Sahaje
- Prodigio

k RASGOS Y ATRIBUTOS /
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prquefio, pelo purpury, lleva unas tinicas cubiertas de plantas para camuﬂa\'searse

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

[Le divierte el provocar a 1a gente a base de idioteces, \
no hay mejor forma de enflirecer & alquien que
dicientiole Una bobada en sus caras

no usa magia para controlar animales(abingue puede)
porque no e agrada Ia idea de robarie el fibre aledrio
a estos.

le caen mal los POMPOSOS,

\ NOTAS ADICIONALES )

[?echazado eor su tribu desde nifio por su mu baje estatura Y SU pelo PUFEUrd 0SCUro ; @ rumora entre eiIoD
que el es la cruza de una eko é otra especie méjtca no inteligénte , eor lo que dicen que el es el resultado de
bestialismo (¢ 3&3(«\'\ dicen alinque no es cierto). ST madre murio luego del parto Y su padreC que era ofra
especie de eio de una region lkjana) los abandond lueqo de prefiara su rvier. eden pasaba Ia mayor parte
del fiempo explorando y estudiando el bosque negro, clya fauna y flora le resultaban fascinantes. El pasaba
tanto tiempo en el bosque que fermind abandonando sutribu y o€ £ue & vivic al puro bosque. Desarrolld
técnicas de caceria, supervivencia Yy habiidades magicas que & su tribu e tomaria afios desarrollar(pero por su
estadia en el bosque y su constante batalla por so%rev’mr ante las bestias y criaturas extrafas que habitaban
en este las desarrolld mas temprano). También descubrié ciertas cosas respecto a la maga del caos que su
fribu alin no descubre . Su personalidad es introvertida (por ser hermitafio) pero no es timido al hablar de

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Meior C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

» Visién en la oscuridad: Acostumbrada a la penumbra de los bosques y el cielo nocturno, puedes ver bien en la
oscuridad o con poca luz. Hasta un méximo de 6o pies, eres capaz de ver con luz tenue como si hubiera luz
brilante y en la oscuridad como si fuera luz tenue. Eso s no puedes o\isﬂr\ﬁu\r colores en 1a oscuridad,..

> i Eres competente con dos de las sxgulen&es habilidades: Percepcion, Perspicacia o
Su‘servtvenc\a.
» Y é Tienes ventaps en las firadas de salvacién para evitar o poner £in al estado hechizado yla

3gia no puede dormirte.

» Artes Elicas: Escoge dos competencias de entre las sguler\‘res herramientas de Jouero, suministros de
calBra?o, suministros de pinfor o un instrumento musical.

» diomas: Puedes hablar, leer y escribic en comin u elo. El idioma eko es fuido, con entonaciones suties
una ﬁraméﬂca compleja. La fitefatura éKica es rica g variada, %sus canciones 0emas son famosos entre el
restd de las razas. Michos bardos aprenden este dioma para poder afiadic baladas éKic...

» Dote de origen: Obtienes una Dote de origen de tu eleccion.

» n%mmm; Tu puntuacion en una de tus caracteristicas aumenta en 4

» Pies veloces: Tu velocidad caminando base aumenta a 35 ples.

» Magia de los Bosques: Conoces el truco Saber druidico. Cuando llegas a nivel 3, cuedes lanzar el conjuro
2ancada ‘aroo\iﬁ’\osa cuando alcanzas nivel 5 guedes lanzar Pasar sin dejar rastro. Puedes lanzar cada uno
de estos confliros de este modo, no podrés volver a hacerlo hasta que finalices un descanso lacgo. También

U

» Btacant lvaje: Has entrenado para causar un mayor dafio con tus ataques. Cuando tiras el dafio de un
ataque con armg, puedes tirar los dados de dafio dos’veces y escoger cuaiquiera de fos resutados obtenidos.

4 'qu%xg Tienes faciidad para aprender cosas nuevas. obtienes los beneficios siguientes: Ganas competencia
con und habilidad de tu eleccién y unas herramientas que escos ademas, aprendes un idioma de tu
eleccion. Elige una habiidad en la'que seas competente, Ganas pericia con esa habiidad, o qu..

4 Lomp_&r”\_em_sgmgg obtienes Ia capacidad de invocar un espiritu que adopta la forma de una animal. Como

accion mgﬁma puedes gastar un uso de tu Forma Sahaje para lanzar el con\')uro encontrar familiar sin
necesidad de componentes materiales. Cuando lanzas €| conjuro de esta manerg, el familiar resultante es una
S

» Comgetencias: Como clér’\ﬂo, obtienes las siquentes competencias. Armadura armaduras ligeras Y escudos.
Armas: armas sencilas, Hetramientas: Gtiles de herborista, Tiradas de salvacién: nteligencia,” Sabiduria.
Habiidades escoge dos entre Conocimiento fArcano, Medicing, Maturaleza, Percepcion, Perspican

» Coniur | Circul | P r Los conjuros de circulo, que cor\segulrés cuando alcances el nivel de druida
indicado en la descripcion de dicho circulo. Una vez obtenidos, estos conjuros siempre. se consideraran
preparados Y no se cuentan para el total de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo y ufiizario para dejar
mensajes ocultos; también has desarrolado 13 capacidad magica de hablar con los”animales; siemere tienes
‘areparao\o el conjuro Hablar con los animales. Tanto 14 como cualquiera que conozca este idioma ..

» Forma Sahaie: A partic de nivel 3, puedes usar tu accion adicional para , mediante magia, adoptar la forma de
una bestia qué hayas aprendido a través de este rasgo. Puedes permanecer en esta foma tantas horas como
1a mitad de tu nivel de druida (redondeado hacia abaid), hasta que uses este rasqo de nuevo, sukt..

- Dos usos de forma sahag, 6 formas conocidas, va\}or de desafio 1/2, sin velocidad de vuelo.

» guardidn Has entrenado para la batala. Ganas competencia con armas marciales Y armaduras medias,

» Lanzamiento de Conjuros: Puedes acudir & 1a esencia divina de la propia naturaleza para lanzar conjuros,
dando forma a esta esencia con tu voluntad. Trucos. A nivel 1 conoces tres trucos de tu eleccion escogidos de
entre 1a lista de conjuros de druida, Podrés elegr mas trucos de druida cuando legues & niveles mas Stow

» lenqua de los Bosques: ﬁpreno\es a hablar, leer escribir sivano, si ya hablas sivano puedes escoger otro
idioma de tu eleccion. Ademds obtienes competencia Y pericia con Trato con Animales Y puedes lanzar Hablar
con Animales a voluntad sin gaster espacio de conjuro,

» Mej ut Cuando alcanzas el nivel Y, Y de nuevo en los niveles 8 412 y 16 puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» orden Primigenia A nivel 4, te has consaﬁreo\o a una de las Stﬁulenms funciones sacras a tu eleccion quardidn
o Naturalista,

> Eesurgxm\enfo Salva}e Una ve2 en cada uno de tus turnos, si no te quedan usos de Forma Sahaje, puedes
reCuUEerar un uso gastando un eseacio de conjuro (no se requiere accion). Ademéas, puedes gastar un uso de
Forma Sahaje (no"se requiere accién) para recuperar un espacio de conjuro de nivel 4, pero o podras hacerlo

» Totem Esgiritual Eres capaz de convocar a los esgiritus de la naturaleza para infuir en el raundo. Como
accion adicional, puedes gastar un uso de tu Forma Salvaje para invocar de forma mdagica a un animal
incorpdreo en un punto que puedas ver Y s€ encuentre &'60 pies o menos de ti. Este espiritu crea una em.

\ RASGOS j
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Deden Dendoru Druida Sabiduria 14 +6
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 Q Y
oooo Ooo OO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ati y Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies 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 Piedra magica ﬂb\‘urécién 1 accién adicional 1 rainuto Toque v, S

Tocas entre uno Y tres quijarros y los imbuyes de magia, Cualquiera puede lanzarlos hasta & 6o pies usando tu modificador por aptitud magica. Siimpacta el okjetivo
recibird 4dg + tu modificador por Sptitud méﬁlca de dafo de fuerza. El daflo aumenta a 2d8 (ov § , 308 Cowv 49 Y 4dg (v 1),

Truco Sabec druidico Transmutacion 1 accién Instantdneo 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 lva) Cimiti Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal S

Durante un instante te crecen gorras o colmillos Y realiza un ataque de conjuro cuerpo @ cuerpo contra una criatura sifuada a un 5 ples o menos de ti Si impactas, el
objetivo recibe 1042 de dafio de”acido. El dafio &cido aumenta a nivel 5 (2042), nivel 4 (3042) y nivel 13 (4o,

Truco Sh\llelaah Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S, M

La madera de un garrote o un baston que empuias queda imbuida con el poder de la naturaleza. Puedes usar tu aptitud Még?‘ca en vez de tu Fuerza para las tiradas de
ataque y dafio al Utiizar esta arma, y su dado de daro pasa & ser 4ds, El arma causard dafio de fuerza o del tipo normal del arma,

(] 1 Buenas ba\:%és Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, § M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia, Una criatura puede usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de golee Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 41 dia.

(m] 1 Curar hecidas ﬁ\a\')urac\én 1 accién Instanténeo Toque v, S
Una criatura & 18 que toques recupera tantos puntos de golpe como 208 + tu modificador por aptitud magica.
(] 1 Encontrac £amiliac Conjuracion 1 hora (ritual) nstanténeo 1o pies v, S, M

Consiques el servicio de un £amiliar, un esgiritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si estéd @ menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus Qs y comunicarte telepaticamente.

()] 1 Eomarafac Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Maleza y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 20 eies. Convierten el suelo en terreno dificil. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza,

O 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos ‘Personal v, S

Comeprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su inteligencia, pero e pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que e haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién Instanténeo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro eor encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em(_uu\“ada 1o ples RRjos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emeu\\ao\a.

()] 1 Palabr. uracion Evocacion 1 accién adicional Instantdneo 6o pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ\ca. Este conjuro no afecta &
ruertos vivientes o autébmatas,

(] 1 Salto Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S, M
Tocas & una criatura voluntaria. Una vez en cada uno de sus turnos hasta que el conjuro €inalice, 13 criatura puede salfar hasta 30 pies 3as+ano\o 1o pies de movimiento.
O 1 Santuario ﬂb\}urac\én 1 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteqes de un ataque & una criatura. Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si fally, debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura F.ro+eﬂ|o\a ataca, el conjuro termina,

0 1 M@%@é Transmutaciéon 4 accién (ritual) 8 horas 60 pies v, S M
Escoge un méximo de 5 criaturas dentro del aleance, su velocidad aumenta en 4o pies hasta el £inal del conjuro.
0O 2 Auxiio ﬂb\)urac\én 1 accién 8 horas 30 pies v, S, M

T conQ:\ro concede & tus aliados dureza y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de lpe Y los puntos de golpe actusies de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales por cada nivel por encima de 2.

()] )] Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 150 ples Vv, § M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce y brotan espinas inchos. El &rea se vuehe terreno dificll. Cuando una criatura entra o s€ muewve en el é(eé, recibe 2dy
untos de dafio perforante cor cada 5 eies. la transformacion se camudla y es dificl de detectar descués de creada.

O 2 HQ\)& de ?ueso Evocacion 1 accién adicional Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano fibre, 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.

()] 2 \ C ti Condurac\én 1 accién Concentraciéon 4 hora Yo pies v, S M

Invocas un eseliritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance., Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un hébitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habita..

(] 2 Pasar sin raste Hb\’)uraciér\ 1 acciéon Concentracion 4 hora Personal v, S, M

Un velo de sombras \%s‘xler\c‘xo os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, 14 todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +o & las pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

(m] 2 Piel cobliza Transmutacion 4 accién adicional 8 horas Toque v, S, M
Tocas a una criatura voluntaria. Hasta el £final de la duracion del conjuro, 1a piel del objetivo se vuelve dspera, con apariencia de corteza, el objetivo tendrd una Clase de
Armadura de % si su CA es menor.

O 2 I Evocacion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 ples 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 erimera vez o empieza el turmno en el ciindro hace TS de
Constitucion si fallg, recibe 2d4o dafio radiante, yla mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel por encima de 2.

- J
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Deden Dendoru Druida Sabiduria 14 +6
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 2 Q Y
Oooo OOO oo CONOCIDOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 3 Lqudgr_av_mmdg& Con\"urac'\ér\ 1 accion Concentracion 4o minutos 60 ples v, S

lvocas eseiritus de 1a naturaleza que adoptan la forma de una O‘%ran manada de animales espectrakks e 'nnfanq\bles que ocupEa un espacio desocupado que puedas ver
dentro de la distancia del conjuro. L& manada adopta 1a forma los animales espirituales que escojas comolobos, serpientes o Pé\}aros.

O 3 \nvocar £eécico Con\"urac'\ér\ 1 acciéon Concentracion 4 hora o ples v, S M

Invocas un espiritu £eérico que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el perkil del Esplritu £eérico (VD o).

Cuando lances el conjuro, elige un estado de animo furioso, alegre o burlon. La criatura se parecerd a un ser feérico de tu ele..

(@] 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
masa

Formulando unas palabras de curacion hasta seis cristuras de tu eleccion que puedas ver dentro del aleance recuperan cada und tantos puntos de qolpe como Ydy + tu

modificador por aptitud méﬁ'tca. Este conjuro no afecta & muertos vivientes o automatas,

(] 3 Eelémeégg Evocacion 1 accion nstanténeo ‘Personal v, S M

Un rayo de luz de 4oo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de i en la direccion que eligs. Las criaturas en 1 finea debe hacer una TS de Destreza. Si fals, recibe
8d6 plintos de dafio por reldmpagd y, i tiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 4dé por cada nivel de conjuro por encima de 3.
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