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106 +2 cortante
206 Contundente
o Contundente
306 Contundente
104+4d6 +2 cortan.
106 +1 cortante

(" NOMmBRE BONIF.
Cimitarra +5
Latiqo de espinas  +#
Lanzamiento de ¢, +#
Hola de fueqo (C..  +7%
Chasquido de alm.  +2
Cimitarra -4 +5

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

%

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,

~
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(- Cuero CA 4 )
- Capa de lino fino con agujeros de eolila
- Escudo CA 2
- Paquete de explorador
- Piedra maqica
- Herramientas de akarero
- Herramientas de ebanista
- Suministros de cervecero
- Herramientas de soplador de vidrio
- Herramientas de cartégrafo
- Suministros de alqu\m'g
- Kit de herborista
- Kit de envenenador
Un simbolo sagrado (un regalo para ti
cuando en’rrasjre al sacerdocio), un libro
de oraciones o rueda de oracién, 5
varitas de incienso, vestimentas, un
conjunto de ropa comdn Y una bolsa que
contiene 296 po. Caja de giedra con
especies aromaticas (159), 3 barras de
bronce (4 plata), una o\aﬂ ceremonial (3
de plata)

una mochila, un eetate, utensilios de
cocing, un gesquero, 4o antorchas,
raciones para 1o dias Y una cantimplora.
Ademds, este paquete’también fiene una
cuerda de céfiamo de 5o ples
enﬁanchao\a en uno de sus lados.

INSPIRACION )

BONIFICADOR DE COMPETENCIA )

Ticket
jardin portati, honqos raros, fueqo de
\ EQUIPO /

N

4 )
RASGOS DE PERSONALIDAD
IDEALES
ViNCULOS
\_ DEFECTOS )
(‘/uan:ﬂ (MHMotH): \

- Visién en la oscuridad

- Resistencia maqica

- Resistencia al vﬂer\eno

- Hechizo de serpiente

Druida Mivel 6

- Druidico

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

- Forma sahaie de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia vD 4/3
nivel de druida

- Golpe Pr\m'\ﬂvo

- Lanzamiento de conjuros

Dotes:

- Resiiente

RASGOS Y ATRIBUTOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

Ve

-

APARIENCIA

~

J

sxﬁu‘\ewe torre.

[Er\conframos un monolito el cual necesita un "avatar’ \
un orbe especifico, ademas, canaliza la magia de
conjuracion por encima de las demdas. Deie” anotado
mis descubrimientos sobre 1a tierra en idioma druidico,
por si debemos recordarlo 13 Eroxima vez que estemos
aqui. Acordamos S€qUir nuestro camino hacia Ia

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante y en
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gl

» Resistencia mégxca Tenes ventaja en las tiradas de salacién contra los hechizos.

» Resistencia al veneno: Tienes ven+a\)a en las tiradas de sahacion que hagas para evitar o acabar con la
condicién de envenenado en ti mismo. También tienes resistencia al dafio por veneno.

» Hechizo de secpiente: Conoces el truco ‘Rociada venenosa'. Puedes lanzar ‘Encantar animal' un ndmero
iimitado de veces con este rasqo, pero sdlo puedes apuntar & serpientes con €l A partic del nivel 3, también
puedes fambién puedes lanzar “Sugestion’ con este rasgo. Una vez que I8 lanzas, no puedes voher a hau.

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
competencia én las Tiradas de Salvacién de la caracteristica elegda.

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\')ar nensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarios.

» Tor lvaje: Dos veces por descanso breve o ‘oroionjado, 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). Wuehes a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Forma salaie de combate: Puedes utiirar tu Forma Sahaje en tu furno como una accién adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademdas, mientras te estds transformado en la Forma Salaie puedes ufilizar una
accion adicional para gestar un espacio de conjuro y recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
353’@0\0.

» Tormas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras 13 colurna de VD maximo de la tabla Forma Salvaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia VD 4/3 nivel de druida

» Golee erimitivo: Al legar &l nivel 6 los ataques de tu forma bestial cuentan como magicos a 1a hora de superar
2 resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a é\: 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 rituales.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
Sstjr\ax Hechizo de serpiente Sabiduria 15 [ ++ J
B

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 j [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Rociada venenosa Con\"urac'\én 1 accién nstantdneo 1o ples v, S

’Propec’ras una nube de gas nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2042), a
nivel 44 (3012 y a nivel 47 (YD),

O 1 Encantar animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 pies v, S M

Convences a una bestia (de inteligencia inferior & ¥) que pueda verte Y escucharte de que no pretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechirada. El conjuro termina si 13 o tus compafieros e Saﬁé\s. Hechiza a una bestia por nivel de conjuro.

()] 2 Su%esﬂén Encantamiento 1 accién Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂuxré lo mejor zve pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

O 6 Crear HomGnculo Transmutacion 1 hora nstantaneo Toque v, S M

Te cortas con una degd incrustada de Joyds mientras pronuncias un intrincado encantamiento, recibiendo 2d4 de dafio perforante que no se puede reducic de ninguna
manera. Después, deframas unas gotas de tu sangre sobre los ofros componentes del conjuro Y los tocas, transformandolos en un autémata e..

- J
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Ssyriex Druida Sabiduria 15 ++

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 1o 3
oooo Ooo OOO PREPARADOS CONOC'DDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacién 1 accion Concentracién 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Latigo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M
Creas un Ié&go cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, Jeies 3rano\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién Instantaneo 30 pies v, S
A través de los espiritus de 1a naturaleza puedes eredecic el fiempo las Eroximas A4 horas, hacer crecer una for o semilld, crear un sensor inofensivo (como hojas
caﬁeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una veld o antorcha.

O i Fgggg Leérico Evocaciéon 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 pies \
luming con una iz a2ul verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto Y criatura que no supere una TS de Destre2a que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Yy cualquier ataque contra elos fiene ventaja.

(] 1 Palabra de curacién Evocaciéon 4 accién adicional nstantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golee lquakes a 404 / nivel de conjuro + fu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce y brotan espinas y einchos. EI &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 detectar después de creada.

()] 2 Esfera de lamas Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno @ 5 pies de 1a 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, El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

O 2 Esgiritu Sanador Con\’)urac’\én 4 accién adicional Concentracion 4 minuto 60 pies v, S

lnvocas un espiritu de la naturaleza para camar a los heridos. Este ser ’\nhﬁn%xble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver yse encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia transearente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el cor\\')uro termine, siemere que 14 o uni.

o 2 Hoia de {:ueso Evocacion 1 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M

Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano libre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional. Puedes realizar un ataque de
conjuro cuerpo & cuerpo para infligr 3d6 puntos de dafio por fueqo. El dafio aumenta 1d6 por cada dos niveles por encima de 2.

O 2 Piel cobliza Transmutacion 1 accion 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 o puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

()] )] Ea%o de luna Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, § M
Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucién: si fally, recibe 2040 dafio radiante, yle nitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 3 Conurar animales Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora ‘Personal v, S
Convocas espiritus £eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus Pé llegan & o o cuando el conjuro termina. Son
aristosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta sequn el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 3 nivel # y x4 &nivel 1.

(] 8 Uamar al relémeaso Condurac\én 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro Y como accidn en los turnos siguientes, un relémPaﬂo cae donde elips. Las cristuras & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3ddo de relémPaﬂo (mds 4do por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

- J

© 2025 - Nivel20 v2.2.1 N|VE|_@3 Tu plataforma online de rol en espafiol




