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PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
[O Fuerza -1 \ INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza +2
._,1 O Constitucién Y +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° € Inteligencia +5 - N
Q Sabiduria +6
( DESTREZA ; 4:} +2 30
Q Carisma -2
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 42 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +5
( CONSTITUCION
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+L( QO Enganfiar -2
QO Historia +3
Int tacio -
O Interpretacion 2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
(" INTELIGENCIA ) O Intimidar ) ; S
+3 O Investigacion +5 Total  4d exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
@ O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +3
(4 £ Percepcion +6 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Rastén +6 408 +4 Contunden..
O Perspicacia +6 Cimitarra +6 108 +4 cortante
QO Persuasion -2
Religion +3
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo +2
:2 Q Supervivencia +Y4
@ O Trato con Animales +6
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Placa de un hombre muerto CA 45 )
16 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Kit de herborista
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO ),
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RASGOS DE PERSONALIDAD
IDEALES
ViNCULOS
\_ DEFECTOS Y,
(Qrulo\a Divel 4 )
- Druidico

- Forma sakaje: VD maximo /2. Sin velocidad
volando.

- Gquadafia de la cosecha

- Lanzamiento de conjuros

Dotes

- observador

- Depredador natural
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

-~

~

APARIENCIA /

-

NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» observador obtienes + a Inteligencia o Sabiduria, Podrds saber lo que dice, Iegendo sus labios, cualquier
criatura que esté hablando un idioma que conozcas gcuﬁa boca puedas ver, Tignes +5 a tus puntuaciones de
Sabiduria (Percepcion) @ Infeligencia (investigacion) pasivas.

» L Tu parte salva\’)e estad presente tanto en tu aseecto Qisico como en tu comportamiento.
Cuando realizas un ataque sin armas o con un arma natura), consiques los S\éawen‘res beneficios: Sila ca‘reﬂoﬂa
de tu dado de dafio es menor de dio, incrementa un d4 pasa & Ser un dé, Un dé pasa @ ser un d§ Y U

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\‘)ar mensaies
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 salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir mégicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Vuelves a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo /2. Sin velocidad volando.

» Guadafia de la cosecha: Aprendes & desentrafiar y cosechar la energia vital de ofras criaturas, Puedes
aumentar tus conjuros para drenar la fuerza vital las criaturas. Txénes una resenva de energia
representada por un 4dé por nivel de druida. Cuando tires dafio por un conjuro, puedes aumentar ese dafio
3as’rano\o la rese..

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

\ RASGOS j
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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 Q 3
oooo Ooo PREPARADOS CONOClDDSJ

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora arededor de una criatura que puedas ver yse encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salacién Y tendré desventaP en Ia siguiente tirad..

Truco Garrote / Sh\llelagh Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Convierte una clava o baston en tus Manos en un arma magica que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros Y cuyo dado de dafio es dé. El conjuro acaba si
lo lanzas de nuevo o sueltas el arma.

Truco Atigo de espinas Transmutacién 1 accién Instantdneo 30 pies v, S M

Creas un latigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una cristura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el obetivo sufre 106 puntos de dafio
perforante, gsies Srano\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (206), a nivel 41 (3d6) y & nivel 3 (4d6).

Truco Resistencia Q\a\"waaér\ 1 accion Concentracion 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golee iSuaI a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Enmaranac Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 minuto Yo pies v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en ferreno dificil Las criaturas en el &rea deben superar una TS de
Fuerza O quedar apresadas hasta que el conjuro termine, Para fiberarse, es necesario superar und prueba de Fuerza,

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

Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas eor 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 Salto Transmutacion 1 accién 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina,

@] 1 Z2ancada eroo\'xg‘xosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina

O 2 Piel robliza Transmutacién 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura volgnfar]a. Hasta que el conjuro terming, la piel del ob\')eﬂvo tendrd una apariencia rugosa y como de corteza, Y su CA no Puede ser inferior a 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M
Tocas a una cr'xafura Y le oforafs una mejora méﬂ]ca, verwa\‘)a en las pruebas de )nfell enc’\,a, Destreza @ evitar o\aﬁo por caida de 20 ples), Carisma, Fuerza (3 duPI\Cér
carga), Constitucion aqy 2d6 PG temporakes) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

O 3 Coniurar animales Con;)urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S

Convocas esgiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG lkgan & o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes., La cantidad de bestias aumenta sej\'m el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 Snivel 9.
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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