Druida 5 -El pequefio druida del bos. ~Adri-
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Deden Semieko Cadtico bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- N\ -
O Fuerza °© INSPIRACION ) fbo soy consciente de la etiqueta Y las ex@edaﬂvas\
s,
Q Destreza +3 social
O Constitucién + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ & Inteligencia +2 - ~N
Sabiduria +5
/—\ © 4(4 +3 30 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma +2 VELOCIDAD
. \__ % INICIATIVA (PIES) ) tibre Pensamiento. L& investigacion Y la curiosidad
+3 \ TIRADAS DE SALVACION ) son los pilares del progreso. Huto-Conocimiento. Si
[ Puntos de Goloe Maxi 3y \ te conoces a ti mismg, no hay nada mas que
f \ untos de taolpe Maximos conocer. Mo importa lo que una #er\\c’as, lo importante
@ Q Acrobacias +3 es como lo usas.
R Arcanos +5 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
4 4 O Atletismo S Encontrar & esa persona de su pasado. ser amado
= en es. Investigar sobre aquel mal que me
Q Engafar +2 gf;ri:nfé J
\_@_} O Historia -4
Interpretacién ]
O Interp +2 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
( INTELIGENCIA O Intimidar +3
) Cada memoria en su pasado deja una marca que
—4 QO Investigacion — ( Total 508 exiros OO0 \ aun reciente. El cémbt‘: de ambtéjn‘re es algo que se
000 escapa @ mi radar, Hago lo que siento, aunque no
Q Juego de Manos 3 FALLOS sea ni el momento ni € lugar.
L@—/ © Medicina +5 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE ) \_ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza -4
Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ (<o io1Cn
+2 O Cuchilo Pequefio 46 404 + peckorante | [ S2mieke .
Perspicacia 5 Cimitarra comun +3 106 cortante - Visién en 12 oscuridad
Q P + o o - Ancestro feérico
\—@—/ O Persuasion +2 Druida Mivel &
- Druidico
/—\CARISMA QO Religion +2 - Espiritu de Halcon
Sigil - Espiritu de oso
b X0 Sigilo +6 - Egpiritu de Unicornio
+ O Supenvivencia +2 - Forma sahaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.
O Trato con Animales +5 - Lanzamiento de conjuros

(o

HABILIDADES

J

\ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

)

4_2 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, D?;ja_, Dardo,
Herramientas de carpintero, Mondg, Hoz,
Jabaling, Kit de herborista, Lanza
\diomas;:
eico/comn/Abisal,

\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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J
('EOPa Comoda CA 4 )
- Paquete de explorador
MoCHILA
= 30Po
= Canalizador Druidico.
= Mascara de madera.
= Esmecralda x4,
= Piedra con un Sol talado.
= Bolsita de cuero pequeda.
= Botella de vidrio con orden.
= Diario anﬂﬁuo.

= Tenedor de clata.

= Daga comun con s\m\aologla Drow Y
Ralesta comun con simbolod Drow

= Cuchillo.

\ EQUIPO /

- Ler:%ua de los Bosques

- Tofem Esgiritual
Dotes
- Prodigio

\_ RASGOS Y ATRIBUTOS
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Deden

pequetio, pelo purpury, leva unas tinicas cubiertas de plantas para camudiajearse

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

[Le divierte el provocar a la gen’re a base de idioteces, \
no hay mejor forma de enftrecer a lquien que
diciendiole Una bobada en sus caras

no Usa Mmagia para controlar animaks(adnque Puec\e)
porque no e agrada Ia idea de robarie el fibre aledrio
a estos.

le caen mal los POMPOSOS

\ NOTAS ADICIONALES j

/Rechazao\o eor su tribu desde nifio por su mu baja estatura y su pelo purpUra oscuro j S€ rumora entre ellos\

que el es la cruza de una eko 2 otra especie méﬁtca no inteligénte , eor lo que dicen que el es el resultado de
bestialismo (seqin dicen alnque no es cierto). SU madre. murio luego del parto Y su padre¢ que era otra
especie de eis de una region lkjana) los abandond lueqo de prefiara su rvier. eden pasaba la mayor parte
del fiempo explorando y estudiando el bosque negro, clya £auna g Qora le resultaban fascinantes, El pasaba
tanto fiempo €n el bosue que termind abandonando sutribu y s€ fue & vivir al puro bosque. Desarrold
técnicas de caceria, supervivencia Yy habiidades magicas que & su tribu e tomaria afios desarrollar(pero por su
estadia en el bosque Yy su constante batala eor so%rev’mr ante las bestias y criaturas extrafias que habitaban
en este las desarrolo mas termprano). También descubrié ciertas cosas respecto & a magia del caos que su
tribu aln no descubre .

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂngu‘xr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\ﬁm efecto méﬁ\co.

» Pr : Tienes facilidad para aprender cosas nuevas. obtienes los beneficios siguientes: Ganas competencia
con und habiidad de tu eleccion Y unas herramientas que escoas y ademds, apreéndes un idioma de tu
eleccion. Elige una habiidad en 1a'que seas competente. Ganas pericia con esa habiidad, lo qu..

» 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 demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarios.

» Esgfritu de Halcon Cuando una criatura realice una tirada de ataque contra un objetivo que se encuentre en el
aurg, puedes usar tu reaccion para oforgar ventajs en esa firada de ataque. Ademds, t& y fus aliados tenéis
ventae en las pruebas de Sabiduria (Percepcion) mientras estéis dentro del aura.

» Esgiritu de oso: Cada criatura de tu eleccion que se encuentre en el aura cuando aparece el espiritu obtiene
tu nivel de druida + 5 puntos de Qotpe femporales., Ademas, 14 y todos tus aliados tenéis ventajp en las
pruebas y firadas de salacion de Fuerza mientras permanezcdis en el aura.

» f icornio: TG y fus aliados obtenéis ventajp en las pruebas de caracteristica para detectar a
criaturas situadas en el aura. Cuando lances un conjuro que devueha puntos de golpe, todas las criaturas de
tu eleccion que estén en el interior del aura recuperardn tantos puntos de golpe Tomo tu nivel de druida.

» Torma salvaje: Dos veces eor 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). Vuelves a tu forma como accién adicional en fu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo 1/2. Sin velocidad volando.

» Lanzamiento de cor\'?uros 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 & lan2ar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

> gngu@ de los, Bosques; Aprendes & hablar, leer Y escribic Silvano. Ademds, los animales pueden entenderte
cuando hablas y eres capaz de descifrar sus sonidos Y movimientos.
» Totem Esgiritual Como accion adicional, puedes invocar de forma magica & un animal incorpdreo en un punto

que puedas ver y e encuentre a 6o pies o menos de ti. Este espiritd’ crea un aura de 30 pies de radio
arededor de es€ punto. Los efectos del aura dependen del tipo de espiritu que invoques. Dura 1 minuto.

\ RASGOS j
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Deden 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 2 7 3
oooo Ooo OO PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS

Truco ati y Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 pies v, S M

Creas un Iatiqo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, geies 3rer\o\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), & nivel 44 (30\%} y & nivel 42 (436).

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 ho\’)as
catjeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

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 Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magna. Una criatura puede Usar su accion para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo 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 Eomarafar Con\"urac'\én 1 accién Concentraciéon 1 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 SUperar und prueba de Fuerza.

()] 4l ola atronadora Evocaciéon 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes empu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empujada.

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

()] 2 Crecimiento eseinoso Transmutacién 1 acciéon Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce q\:romn espinas y einchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe ady
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detfectar después de creada.

O 2 Esfera de lamas Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno & 5 pies de la esfera o sea im(aac’rao\o por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de ?ueﬂo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

()] 2 Localizar o\:')ehn Adivinacién 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que s encuentra, siemere Yy cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccion. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro, También puede localizar el objeto més Cercano de un tipo en particular.

O 2 Pasar sin rastro ﬂb\‘)urac\én 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os ocutta & 1i y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, a4y todas las cristuras que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\')a_n huellas u otras marcas de su paso.

()] 2 Piel robliza Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendrd una apariencia rugosa \ como de corteza, ysu CA no puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 2 Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, S M

Tocas & una criatura y le oforgas una mejora méﬁ’nca ventag en las pruebas de \nfeligencia, Destreza (y evitar daffio por caida de 2o pies) Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

()] ) Restablecimiento menor ﬁ\a\')uracién 1 acciéon Instantaneo Toque v, S
Tocas a una criatura Y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia a%e. El estado puede ser CESao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 Conurar animales Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 1o minutos 60 pies v, S

lnvocas espiritus de 1a naturaleza que adoptan Ia forma de una O‘gran manada de animales espectrales e ’in’rar\qlbles que ocupa un espacio desocupado que puedas ver
dentro de Ia distancia del conjuro. La manada adopta la forma d los animales espirituales que escods como lobos, serpientes o pajaros. .

(m] 3 EelémPago Evocacion 1 accion nstantdneo Personal v, S, M

Un rayo de Iuz de oo ples de Ionﬁx’mo\ Y 5 ples de anchura surge de ti en la direccién que elijgs. Las criaturas en Ia finea debe hacer una TS de Destreza, Si fally, recibe
8d6 plintos de dafio eor relémpaﬂo Y ol tiene éxito, la mitad. EIdafio aumenta 1d6 por cada nivel de conjuro eor encima de 3.
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