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HISTOIRE & PERSONNALITE

 Daera a grandi Yarml un cercle de druides ||
a pourriture avtant quils ||
veneralent les arbres, [vi a choisi 'avtre ||

| qui craignaient

voie : celle des spores, lentes et patlentes

- qui reeyclent tout. [l offre cefte méme dov- ||

ceur implacable a ceux qu'il croise.

[l a a appris & entendre la voix colleetive

| des champignons qui relient toutes choses.

] v age maintenant pouvr proteger ce ||
 fragile réseau, réparant ce qui peut l'étre ||
osition reprendre I3 ||

' et laissant la_décom
' ol le monde s'accroche trop

Allgnement

Neutre Bon

1d6 (Contondant)
1d8 + 3 (Magique)

1d8 + 1d6 + 3
1d1 + 2 (Perforant)

1d8 + 3 (magique) + 1d6 (néerotique) o0

APPARENCE

 (yrand firbolg élancé av regard doux et loin-
' {ain, Daera a des boveles brunes en bafaille
et un visage calme presque absent. |1 orte
' des vétements de cuir souple ef une arﬁ
cape, couverts de poussitre de spores et
petlts talismans en forme de champlgnons

LANGUES

Commun, Geant (Filhorg), Sylvestre,
Dl‘Uldlq“”J poide )
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CAPACITES DE CLASSE

| forme Sauvvage : 0 O
Actlon Bonus pour se transformer en Béte.
"7 4 formes connues ([P < 1/4, sans vitesse de vol).
| Récuperes 1 utilisation aprés un repos court,
| toutes apres un repos long.

| Gardes les PV et les scores INT/SAG/CHA. les

| traits de classe, langues et dons Stats du bloc de |

| la béte pour le reste.
| (jagnes des PV temporaires = niveau de druide
| quand prends une forme (3 PY temp. niv.3).

- fompagnon sauvage : [)épense un emplace-
| ment de sort ou une utilisation de forme sauvage
| pour lancer Familier spiritvel (Find Familiar)
| sans composantes matérielles. [e familier est de
| type fée.

|
A\

SORTS MINEURS & SORTS PREPARES

' nécrotiques. Quand une créature s'approche

' ce rayon, réaction pour lui infliger 1d4 dégéts

- Halo de spores (passif) : Fntouré de spores
dans un rayon de 3 m ou commence son tour dans

nécrotiques, J§ de CON pour éviter les dégats.
1d6/1d8/1d10 avx niveaux 6/10/14.

- Symbiote : Action, dépenser une utilisation de
forme sauvage pour activer une symbiose au lieu
de se transformer. Pendant 10min, gagne 4 x
niveau de druide PY temporaire.

[égats de Halo de spores passent a 2d4

Attaques au corps & corps avec une arme oU
arme naturelle infligent 1d6 nécrotiques supplé- ¢
mentaires & chaque touche.

TRAITS D’ESPECE

Temps
d incant.

Action
AB.
Action
Action
Action
Action
Action
AB.
Action
Action
Action
Action

Portée

[ruidisme 9m
Soi-méme
(‘ontact
Soi-méme
36m
(‘ontact
Soi-méme
18m
2m
18m
36m

Soi-méme

(‘rosse des [Jruides
(ontact (jlacial
(om. avec les animaux
(écité | Surdité
[oux Repos

Baies nourricieres
Mot de (yuérison
[nchevétrement
[veurs Féériques
Rayon de lune
Passage sans Trace

Concentration, Rituel
& Matériel requis

Oc Or OO Toujours préparé
Oc Or XIv Toujours préparé
Oc O+ O Toujours préparé
Oc X= OO Toujours préparé
Ode O= O Toujours préparé
Oc XI= X Toujours préparé
Cle OOr Xl
Cle OOr Ow
Xic [Ir O
Xic 3= [Ow
Xic OOr X
Xic O X
Cle OOz Om
Cle O3r Om
Cle Or Om
Cle OOr Ow
Cle OOr Om
CJe OOr Om
Cle OOr Om
CFe OOr Om
Cle OOr Om
CIe OOr Om
Cle OOr Om
Cle OO Om
Cle OOr Ow
Cle Oz Om
Cle 0= Om
Clec OrEdw

Notes

. de plus pour porter, pousser, tirer, soulever

Avantage aux jets de charisme pour les influencer.

- Magie Firbolg : Détection de la )agie, |
Degmsement (1 Utlllsatlon | repos long). §
Pas de Traces Action Bonus - DeVIens 1nv151-- i
 ble jusqu'v début du procham tour, ou jusqu'a la 7
. prochaine attaque / sort qui inflige un [)]) 1 UUh- -
satlon | repos court).

| - Puissament Bati : (onsidéré comme une taille §

- Parler avux bétes et aux plantes : (apacité
de communiquer de maniére limitée avec les bétes |
et les plantes, elles comprennent le sens des mots. |

| (yuérisseur

- Médecin de bataille : avec une trousse de
soins, soigne une créature & 1,5m par une action, |

_? [a créature dépense un dé de vie. (Résultat = Dé o
| de vie de la créature + bonus de maitrise).

- Relance de soins : Sur un lancer de dés pour |
rendre des PYs, un 1 est relancé une fois.

EQUIPEMENT

* Chemise de mailles ((A 13)
- Baton

- 6 [léchettes

- (arnet de notes, herbier

- Vetements simples

- Kit d’herboriste

'+ Kit d’empoisonneur

+ Trousse de soins

| Lien avec des objets magiques
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