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CLASE Y NIVEL

Humano Calternativo)

TRASFONDO

Cadtico neutral

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(c Fuerza \ . )
O °© INSPIRACION (803 a\‘)eno a la etiqueta Y las expectativas Soctales.\
Q Destreza ]
O Constitucién 43 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ & Inteligencia +2 - ~N
€ Sabiduria +5 30
h 44 O RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA QO Carisma o VELOCIDAD
. \__ % INICIATIVA (PIES) ) Naturaleza, El mundo natural es mds importante que
(@) \_ TIRADAS DE SALVACION ) todas las construcciones de civilizacién, (heutral)
- ~ 4 Puntos de Golpe Maximos 41 )
L@_} 0 Acrobacias +2
/—\ QO Arcanos 0 IDEALES
CONSTITUCION
Atletism PUNTOS DE GOLPE ACTUALES -
O Atletismo °© Traeré una ira terrible sobre los malvados que
+3 O Engarar o o\es’rmaeron mi tierra natal.
O Historia o)
Interpretacién ]
/ﬁ o P ° \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
HEHeEeR O Intimidar © 4 N\ Mo esperes que salve a los que eden saharse
. OSPFS\ASV OSUOOP\A N SAlvars!
O QO Investigacion 0o Total 408 exitos Q0O a sf mismos. Es natural que los fuertes prosperen Y
FaLLos 000 los débiles perezcan.
Q Juego de Manos 0o
O Medicina 43 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE ) \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA Q Naturaleza +2
© Percepcion +5 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f ] ] \
! !
+3 Bastén +2  1d6 Contundente | [ Druide nivel 4
O Perspicacia 3 - Drwo\\go A
- Lanzamiento de conjuros
Q Persuasioén 0 Dotes:
- - Maestro en armas de asta
/ﬁ Q Religion 0o
CARISMA
Q Sigilo +2
0 QO Supervivencia +5
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Cuero CA 4 )
45 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\diomas,
ComGn, Druidico
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Tu aspecto desalifiado generan cierto rechazo. Mo te ajustas & céo\\ﬂos de vestimenta ni a expectativas
sociales de lenguaje corporal.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

si fueras de su propid sangre aunque nuncd £ue un secreto que no era asi Els era partera y
en esta labor. Cierto dia fuBron a atender el parte de la sefiora feudal, evento que termind con la muerte de
ella y la criatura. La ira del sefior se desatsd sobre tu madre y la colgd en la plaza piblica. Sobre ti cayeron
carqds de brujeria por lo que tuviste que huir. Quemaron tu cdsa, mancharon la honra de tu madre +2
mafcaron de por vida, Después de pasar una temporadas en lo salaie te has atrevido a reintegratte en la

fronteras en las que te Pers’xsuen.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

/Te cri6 1a que era considerada una \aru\')a en las afueras del poblado. Ella te ensefio druidismo Q te acojié como\
u le a\juo\abas

sociedad aunque no sabes bien que passd con las acusaciones de afios atrds ni si estds dentrode las mismas

J

» Maestro en armas de asta Al usar tu accion para atacar Gnicamente con una alabardg, bastén o i
puedes usar tu accion adicional para atacar con el lado opuesto del arma (mismo modificador ‘}ﬂ dano 4dy
contundente). Puedes hacer un ataque de oportunidad contra aquellas criaturas que entren dentro del alcance
del arma.

oculfos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarlos.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a % voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros s Ia Sabiduria. Debes ereparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituakes,

\ RASGOS

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo %usarlo para o\e\')ar mMensaies
deben superar una prueba de

\

J
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Qno\ow\jn Druida Sabiduria 13 +5
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 \
2 Y 2
oo PREPARADOS CONOCIDQSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C il 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 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 hoJas
caﬁendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

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

Maleza y enredaderas surgen reforciéndose del suelo en un cuadrado de 2o eies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el &rea deben superar una TS de
Fuerza o quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario superar una prueba de Fuerza.

O i Wego Leérico Evocacién 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v

lumina con una luz azu, verde o violeta (seﬂun decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualuier ataque contra elios tiene ventaja.

O 1 Hablar con | imal Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \nfeléencla, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que ha\c!e un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque Vv, S M
Tocas una criatura 4 su distancia de salto se triplica hasta que el conjuro termina.
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