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K«‘u\, de hecho, criado por los lobos. Me siento mucho\
mas comodo con los animales que con las personas.
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Druida Mivel 4

- Druidico

- Forma salaje: VD méximo /2. Sin velocidad
volando.

- Forma sahaje de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia vD 4

- Lanzamiento de conjuros

Plcaro Mivel 4:

- Ataque furtivo: Dafio adicional 106

- \Jerﬂa de Ladrones
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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Tipo de criatura: Eres humanoide. También se te considera elo para cualquier requisito o efecto que requiera
que seas eko,

» Tamafio Eres de tamafio Mediano.

» Linaie Feérico Tienes ventajas en las tiradas de salvacion para evitar o poner €in al estado de hechizado sobre
1 mismo.

» Paso Feérico Como accién adiciona), puedes telktransportarte mégxcamenfe hasta 30 ples a un espacio sin
ocupar que puedas ver. Puedes usar este atribufo una cantidad d€ veces igual a tu bonificador por
competencia Y recuperas todos los usos fras finalikar un descanso lacgo CUando alcanzas el nivel 3, tu Paso..

» Sentidos F\gudog Tienes competencia en la habiidad Percepcion.

» Trance: Mo necesitas dormic Y la magia no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
las pasas en una meditaciéon similar aun trance, fiempo durante el cual consenas la consciencia, Siempre que
termines este france, puedes cambiar tu estacion y puedes ganar dos competencias que no ..

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz fenue @ 60 pies o menos de fi como si hubiera luz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gis

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comn y otro idioma que tu DM Y 4 acordéis que es apropiado.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo d\g usarlo para de\')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.

» Torma salvae: Dos veces por descanso breve o Proionjao\o, puedes usar tu accion para asumic magicamente
la forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo) Vudhes a fu £orma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo /2. Sin velocidad volando.

> & lvaj Puedes utiizar tu Forma Saivaje en tu turmno como una accion adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras fe estas transformado en Ia Forma Salvaje puedes utiizar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro \ recuperar 1d8 puntos de golpe por nivel de conjuro
3651’60\0.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Sahaje pare transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia colurmna de VD maximo cY)e 2 tabla Forma Sahaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existéntes),

- Forma de Bestia vD 4

» Lanzamiento de gQQ}\MJIQ& Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los
con\'!uros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Pre(aarao\os que lo Permx’ran como rituales,

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes 'nn(l\ﬂ\r dafio adicional @ una criatura & la que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del o\a\')eﬂvo no incapacitado estd a menos de
5 ples de €l yno tienes de.svema\')a en el ataque. El ataque o\eée usar un arma sutil o a distancia.

- Dafio adicional 106

» Jec ¥ . Conoces 1a Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot céc\xﬁo secretos que te
permite enviar mensa\’)fes en una conversacion normal, que sdlo puede entender ofra criatura que conozca Ia
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

\ RASGOS j
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milo warfol Druida Sabiduria 1 +3
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 Y 3
Oooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S M
Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méﬁ\ca que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros y cuyo dado de dafio es dg. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma,

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

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...

O 1 Absorber Flemeantos Q\a\"waaér\ 1 reaccion 1 asalto Personal S
Recibes resistencia al tipo de dafio recibido hasta el comienzo de tu préximo turno. Ademds, 1a primera vez que impactes con un ataque cuerpo & cuerpo durante tu
siguiente turno, el objetivo recibird 4d6 de dafio adicionales del mismo tipo que el dafio que recibiste.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 4 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar ragiad Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a ma%a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alquna magi, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que la 09 Y puedes averiquar de qué escurla es, Si la tiene.

O 1 Eomaratac Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 minuto Yo ples v, S
Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo @n un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario SUERrar und prueba de Fuerza.

o 2 Harano\ar/reduc'\r Transmutacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
Aumenta o disminuye una cateqoria el tamafio de una criatura u obieto, TS de Constitucién para evitar el efecto. Todo el equico de la criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona vemade/deswmeda en pruebas y TS de Fuerza Y aumenfa/o\xsmmu:je 1dy el dafo de armas,

()] 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce :{\aro’rar\ espinas Y pinchos. El drea se vuehe terreno dificil Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

O 2 Esglritu Sanador Con\')urac’\én 4 accién adicional Concentracion 1 minuto 60 pies v, S

Invocas un espiritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser \n#en\chble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser feérico (a tu eleccién). Hasta que el conjuro ferming, siempere que 14 o un..
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