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Druida 42, Explorador 3

outlander de Halruaa

Marmotarolerazz
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Lii Eir

CLASE Y NIVEL

Humano Calternativo)

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucion Y +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +7 - N
Q Sabiduria +14 48 +3 30
( DESTREZA O Carisma -4
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
4 Puntos de Golpe Maximos 443 )
fe Acrobacias 48 \
O Arcanos +7
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 QO Enganfiar -4
O Historia +32
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
+_'2 O Investigacion +7 Total 4508 exitos Q0O
Juego de Manos -2 FaLLos OO0
O Jueg
L@—/ O Medicina +6 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasburia \ | %O Naturaleza +3
5 R Percepcion +6 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Baston £ino +8 406 +3 Contunden..
O Perspicacia +6 Honda +8  4A4 +3 contunden.
. Baculo de los bo.. +o  4d6 +3 Contunden.,
O Persuasion -1 Brazo de espina..  +o  4d4 +fo Pecforant.,
oo | © IS -2
4 Q Sigilo +3
QO Supervivencia +16
QO Trato con Animales +6
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Armadura de placas de madera CA 14 )
26 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) Tarro de Urwin (usar en caso de estard
en grandes eroblemas)

~

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arras marciales, Armas sencilas, Escudo

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

Chirimia

\diomas:

Comtn, Primordial, Druidico, Celestial, Sivano

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS J
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Potion multijugador ("hermana’ De
Kolarrhon)
Pocién curacion rnayor 2AU+8

\ EQUIPO /

(g‘empre estol recog\er\do cosas, \‘)uﬂuemando \
distraidamente con Zllas Y & veces, rompiéndolas
accidentaimente.,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Aventuras, Estoy lejos de casy, iy todo es extrafio Y
maravilosol

IDEALES

Es‘rog fascinada por 13 belle2a \y la maravila de esta
nueva tierra.

ViNCULOS

Hablo en tfercera persona Yy no haﬁo am’xjos
£acimente,

\ DEFECTOS )
(

druida Mivel 42:
- Druidico
- Forma salaie: VD maximo 1
- Forma sahaije de combate
- Forma salva\)e elemental
- Formas del circulo: Forma de Bestia VD 4/3
nivel de druida
- Golpe Cimitivo
- Lanzamiento de conjuros

Eygflgiédgr Nivel 3
- Azote de colosos

- Conciencia pr’xm’\ﬂen’\e
- Defensa
- Enemiqo Preo\\lec‘ro
- Explorador de la naturaleza Primer terreno
Preo\'\lec’ro
- Lanzamiento de conjuros
rsonali
- AiRnto sin €in
- Mezclarse con el viento

\ RASGOS Y ATRIBUTOS j
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Piel azulada casi blanca, con tatuajes orgén’laos azulados, pelo blanquecino con redlejos azules pdlidos, ojos )
celeste, complexion o\elﬁao\a
constante, despeindnddle el tabelio Y revolviéndole 1a ropa.

Libi Eir

esbelty, estatura media (4,60). Siempre e acompafia Una brisa lRve eero

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

APARIENCIA

- /)

(DOTE' Tocada eor las hadas. 1 uso gratie diario de \
"Paso brumoso' Y "Fueqo feérico’

DOTE: Tocada por las Sombras, aprende invisibiidad. 4
uso gratis de falsa vida.

Druida de la tuna modikicado

- Nv 2 velocidad de vuelo

- v Y velocidad de vuelo y en fierra

- Nv 8 velocidad de vuelo, Bn tierra Y de nado

\ NOTAS ADICIONALES )

[De ascendencia noble, Libi proviene de las tierras lejanas de Halruag, rodeada de montafias y famosas por sus\
extrafos cielos y habitantes méjtcos. Eeﬂbn ac\f?\sga, donde no conciben guerras i permite "a sus habitantes
viajar fuera de gshss fierras i Tonocer faundo mas alld de las montafias Y menos si eres parte de la noblezy,

2°que podrian ser afectados por la maldad exterior. Halruaa es una tierrd Uy fascinante para todos excepto
para aquellos habitantes que son de caracter inquieto y curioso.
Libi estd cansada de Permanecer siempre en @l misma lugar, elia quiere explorar; vivic aventuras, conocer
lugares naturales diferentes, sin embargo le estd prohibids. En Halruaa existen lugares donde envian a
habitantes con estas caracteristicas para reformarse de\')ar de tener estas ambiciones, Tres veces ha
eatadn vA ki Al internAa 1 cAdA w2 hA cAlida con mAR nAnAC AP VIAIAC 1 Un Anca mAS tarAdA mentalmente . Al

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d\g usarlo para o\edar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarlos.

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). vudihves a fu £orma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» For | Puedes utilizar tu Forma Salvaie en tu turno como una accién adiciond), en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras te estés transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accién adicional para 3a3+ar un espacio de conjuro \ recuperar 1d8 puntos de golpe por nivel de conjuro
3&5’(&0\0.

» Forma salaie elemental A legar &l nivel 4o puedes emplear dos usos de tu Forma Sahaje a la vez para
transformarte en un elemental de aire, de tierra, de ?ueﬁo o de aqua.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Salaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras la colurna de VD méximo de 1a tabla Forma Salvaje, pero debe cumglic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia: VD 4/3 nivel de druida

» Gol cimitivo: A legar al nivel 6 los ataques de tu forma bestial cuentan como méﬁtcos a 1a hora de superar
3 resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de ggn’?urg& 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.

» Bzote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de armg Ia criatura recibe dafio adicional
iqual & 1d8 si tenia menos de sus puntos de golpe méximos. Solo puedes infligir este dafio adicional una vez
@or turno.

» Conciencia fﬂm'xger\]a Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
minuto/nivel de conjuro, puedes sentir si estas triaturas estan presentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno predilecto) aberraciones, celestiales, c\raﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no muertos.

» Defensa Mientras llevas armadura, recibes un bonificador de +4 a tu CA.

» Enemigo eredilecto: En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemiqo eredilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiducia (. Supervivencia) para rastrear a tus er\ern\ﬂos er dilectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enemigos.

» Explorador de 1a naturale2a En los niveles 4, 6 4 4o consigues un terreno prediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se dugiica, Al vigjar una hora o
mas eor ellos, consigues ventajps adicionales: sin penalizacion por ferreno difici, no te pierdes Y mas,

- Primer terreno prediecto

» Lanzamiento de ggg’imjgﬁ Has aprendido como usar Ia esencia méjuca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria. Aprendes
nuevos con\')uros al subir de nivel, Para lanzar un con\')uro debes conocerlo y Sashar un esPado de cor\\’)uro.

» fieato sin €fin Puedes contener la resgiracion indefinidamente mientras no estés incapacitado.

» Me2clarse con el viento Puedes lanzar el hechizo Levitar una vez con este rasqo, sin necesidad de
componentes materiales, y recuperas 1 capacidad de lanzarlo de esta manera cuando termines un largo
descanso. Constitucion es’tu habiidad de lanzamiento de hechizos para este hechizo.

\ RASGOS j
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Libi Eir Druida Sabiduria 13 +10

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

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 1+ Y
0000 (e]e]e)] o000 000 (@]®) O O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, 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 Saber druidico Transmutacion 1 accién nstanténeo 30 pies 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.

(] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica r\\groménﬂca de vida 4 consigues 1d4+y C+S/nivel de conjuro or encima de 1) puntos de golpe temporales mientras dura el conjuro.
0O 1 'Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

Iumina con una Iz azu) verde o viokta (seqin decidas) el contorno de fodo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del aleance, Emiten lu2 tenue €f un radio de 4o pies, son visibles ycuafuier ataque contra ellos fiene ventaja.

()] 1 ola atronadora Evocacion 1 accion Instantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies ac\:jacente a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\"ao\a 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo yno es emgu\')ao\a.

0O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantaneo 60 pies \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de oL lquakes & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\‘iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 1 2ancada Prgdlglg&é Transmutacion 1 accion 1 hora Toque Vv, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro termina

()] 2 Invisibiidad usion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una cristura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se wueive invisible. Bl conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegic como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] )] Levitac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, § M

Una criatura u objeto suelto ¢ de hasta Soo libras) se afza hasta 20 pies Y permanece suspendido alfi. Sélo puede moverse em‘ou\'sar\do o tirando de un objeto 4‘50 asu
alcance, como und pared. Puedes cambiar la altitud a hasta 2o eies durante tu turno. Cuando el conjuro ferming, desciende suavemente.

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional Instantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un ugar sin ocupar que puedas wer.,
()] ) Eé(ega de viento Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S, M

Una finea de viento fuerte de 6o pies de largo y 4o ples de ancho surge de ti en la direccién gue el’\\’)as. Quienes emeiezan su furo en 1a finea deben superar una TS de
Tuerza o ser em\:uu\’)ao\as 15 ples, Acercarse por Ia finea cuesta el doble. Puedes cambiar la direccion con una accion adicional.

O 2 Ea%o de luna Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

un rad\o* plateado de Iuz brila en un cilindro de 5 pies de radio Yy Yo de altura, Cuando una criatura entra por erimera vez o emeieza el turno en el ciindro hace TS de
Constitucion: si falla, recibe 2040 dafio radiante, yle ritad si tiene éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel eor encima de 2.

()] 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\én 1 acciéon Instanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Si es de nivel

sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

O 3 Uamar al relar meggg Con\')urec’\én 1 accién Concentraciéon 1o minutos 120 ‘o\es v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turnos s'\ﬂu\enfes, un relémPaﬂo cae donde elijgs. Las cristuras & 5 pies o

menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relérﬁ(_uéﬂo (rads 4ddo por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

()] 3 U vien Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy si

tienen éxito, Ia mitad. La niebldy, humo o geses, cristuras voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

(m] 5 Comunién con la Adivinacion 1 minuto (rituald \nstantaneo Personal v, S
naturaleza

Te conviertes en uno con Ia naturaleza y obtienes conocimiento sobre tres hechos a tu eleccion del territorio que te rodea. Al aire lisre, el conjuro te da conocimiento

sobre 1a tierra que estd a 3 milas o menhos de fi. En cuevas o en otros Iuﬁares. subterréneos, el radio se limita a 300 ples.

()] ) Conjurar elemental Con\')urac’\én 1 minuto Concentraciéon 4 hora %o ples v, S M

Conjuras un elemental en un &rea de aire, fierra, fueqo o agua de 1o pies clbicos, Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus eropios tumos € iniciativa, obedece

tus 6rdenes verbales. Se vuehe hostil si pierdes Ia concentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro eor encima de 5.

O 6 viaiar con el viento Transmutacion 1 minuto 8 horas 30 pies v, S M

TG y hasta 4o criaturas voluntarias asumis una forma gaseosa. Tiene velocidad volando de 300 pies y resistencia al dafio de las armas méﬁ\cas. Sélo pueden realizar dos
acciones: esperintar o volver a su forma origing), lo que IiRva 4 minuto. Puede retornar a la forma gaseosa mientras dura el conjuro.
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