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([ CARISMA o 9
4 Q Sigilo +2
+ Q Supervivencia +3
@ QO Trato con Animales +3
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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- Armadura intermedia, Armadura ligera,
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Comtn, druidico, Aracénido, gobin
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RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VINCULOS

DEFECTOS
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-

druida bivel &
- Conjuros del Circulo
- Druidico
- Enfidad Simbistica

volando.
- Halo de Esporas: 1d4 de dafio necrotico
- Lanzamiento de conjuros
Dotes
- Lanzador en combate
- flerta

RASGOS Y ATRIBUTOS

- Forma sahaje: VD maximo /2. Sin velocidad
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Belak o Paria MPC

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

Ve

~

APARIENCIA /

[Mo encontré la autoria de la \maﬁen, si alﬂu\en la tiene \
que me la pase y la actualizo. Gracias!

NOTAS ADICIONALES )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS /

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibir
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accion Y o\a\"eﬂvo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Aecta: Siempre estas atento al peligro. Ganas un bonificador de +5 a la iniciativa. Mientras estés consciente
no puedes ser sorprendido. Las criafuras que te ataquen sin que puedas verlas no reciben ventaja en sus
tiradas de ataque por este motivo.

» Conjur | Circulo: Tu vinculo simbiotico con los hongos Y tu capacidad de aprovechar el ciclo de 1a vida y la
muerfe te permite acceder & cierfos conjuros. Una vez obfenidos, estos conjuros siémpre se consideraran
preparados yno contarén para el total de conjuros que puedes preparar cada dia. Aunque recibas un cou.

» Druidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d\% usarlo para dedar 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.

» Entidad Simbiética: obtienes la capacidad de canalizar magia a tus esporas. Como accidn, puedes gastar un
uso de tu rasgo Forma Sahaje para activar esas esporas €n lugar de transformarte en bestia y obtendras 4
puntos de golpe temporales por cada nivel que tengas en esta dase. Mientras este rasqo esté activo, obti

» Torma salvaje: 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 abaijo). Vuelves a tu forma como accién adicional en fu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Halo de Esporas: Estds rodeado de esporas necréticas invisibles, que resultan inofensivas hasta que las
lanzas contra una criatura cercana. Cuando una criatura que puedas ver se mueva a un espacio a 1o pEiks o
menos de fi o comience su turno alf, puedes usar tu reaccion para ’\nQB\r 1d4 de dafio necrético a esa cu

- 104 de dafio necrético

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando 1a esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria, Debes ereparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituakes,
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Relak o Paria NPC Druida Sabiduria 13 +5
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
OOOO Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP 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 Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
ecforante, J si s grande o menor, la afraes hasta 1o eies, El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 41 (3d6) Y a nivel 43 (u4dé).
i ] J ' (i J

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantaneo 1o pies v, S
’Propedas una nube de ;as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel 44 (304.2) y a nivel 1 Y42,

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) ya nivel 12 C4dR),

O 1 Fuego Leérico Evocacién 4 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violketa (seqin decidas) el contorno de todo objeto y cristura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ples dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos tiene ventaa.

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

Comprendes y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su \n#elgencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos dur3nte el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que o haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 1 humanoide/nivel de conjuro. Si falla una TS de Sabiduria, con ventaia si 10 o tus compafieros estdis luchando contra €|, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accion Instantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘su\‘ao\a 1o pies lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es emPu\’sao\a.

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies \

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales a 40y / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 2 Calentar metal Transmutaciéon 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo,
Puedes usar una accién adiciondl en tus siquientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel eor encima de 2.

(m] 2 ul 0! Nigromancia 1 accién (ritual 1o dias Toque v, S, M
Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad Pro#eﬁ'lo\o de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tierpo fimite en que el objetivo podré ser devuelto a 1a vida.

O 2 C Il Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Creas una eskera de ?ue%o de 5 ples de didmetro. Criatura que termine su turmo a 5 pies de la esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de &"ueﬂo sitala y la mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

(m)] 2 Sordera / Ce gueca Nigromancia 4 acciéon 1 minuto 30 ples Y

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £alla, queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
Pueo\e reintentar la TS para anular el con\')uro. ﬁ(aun‘ra a una criatura adicional Por cada nivel por encima de 2.
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