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HABILIDADES
L ) ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
(Cuero CA 12 )
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Kit de herborista
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ EQUIPO Y,

(So como un némada y no puedo quedarme en un \
lugdr por mucho tiempeo. bunca eerdi la capacidad
de maravilarse que tienen los nifios.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Empatia. Ninguna criatura merece sufrir, (Bueno).

IDEALES

He fascina 1a magia en sus miltiples
manifestaciones. Cuanto mas méﬂico 2ea un lugar,
mas me atrae,

ViNCULOS

N

Nunca c\og nada ﬁraﬁs Y siempre espero recibic aiqo
a cambio.

DEFECTOS

- Volar
- Magia de las Hadas
- \didmas
- Mejoras de caracteristica
druida Mivel &
- Druidico
- Esplritu %uaro\\én
- Forma sahaje: VD maximo /2. Sin velocidad
volando.
- lavocador poderoso
- Lanzamiento de conjuros
- lengua del bosque
- Tow‘%m es(a\r\‘rual
Dotes
- Forma sahaje extraplanar ¢ 'Dragén)

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Joven muier de metro y medio, de rubios cabellos como el sol, ojs verdes como @l bosque una sonrisa
brilante como una estrélia,

Krissatra
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )
K \ [Krlssafra fue robaja del circo de Bm\')aluz cuando nacié Y a su secuestrador le costd mMuy caro aquello, pero aI\

menos su hijo tuvo el dinero suficiente como para vivir tres vidas comodamente. La persona que robd a
Krissatra de” Brujaluz la habia vendido & un coleccionista de 1a Costa de la Espada, que adopto al hada como
hija eropia Y le ensené & mezclarse con los humanos, disfrazédndose como uno de ellos.

Con el tiempo Krissatra pasaba mas tiempo en forma humana que en forma de hada hasta el punto de casi
olvidar que reaimente es un hada, aunque aquelia forma de pequefio ser brilante lo usa en contadas ocasiones
le ha fraido mas problemas que beneficios.

Con los afios Krissatra se transformé en una druida querida por muchisimos animales
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

~

» Tieo Eres Feérico.

» volar: Gracias a tus alas, fienes una velocidad volando igual @ tu velocidad caminando. Mo puedes usar esta
velocidad volando si flevas puesta una armadura media S pesada.

» Magia de las Hadas: Conoces el fruco Saber druidico. A partic del nivel 3. puedes lanar el conjuro Fueqo
feérico con este atributo. A partic del nivel 5, también puedes lanzar el conjuro Agrandar/reducic con este
atributo, Cuando lances ?uejo feérico o aﬂranc\ar/reo\ucw con este atributo, No EoBrds volver & lan2ar ..

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comln y otro idioma que ta Yy tu DM acuerden que es apropiado para
tu personaie.

» Mejoras de caractecistica Escoge una de las siguientes opciones: (&) Eliqe cualquiera +J; elige cualquier ofra +

(6 Elige cualquiera +4 elige cualquier otra +4; elige "cualquier otra +1

» Torma salvaje extraplanar ¢ Dragén} Has entrenado tanto la forma sahae relacionada con las enerﬂ'xas
J

elementales y mejorado tu vinculaion con los mundos exteriores o extraplanares que has |03F6d0 rormper el
fimite, superdndo las capacidades conocidas hasta el momento.

\_ APARIENCIA j » Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para dejar mensaies
ocultos. Los que lo conoedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarlos.

) » Esi’\rﬁu guardian Tu Tétem Espiritual protege a Ias bestias y a los feéricos que invocas con tu magia. Cuando
una bestid o un feérico que invocaste o credste con un conjuro terming su turno en tu aura de Tétem
Espiritua) esa criatura recupera un ndmero de puntos de olpe iqual & la mitad de tu nivel de druida.

» Torma salvaje: Dos veces por 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 tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

’» o C roso Las bestias y £eéricos que conjuras son mads resistentes de lo normal. Cualquier bestia o
feérico invocada o creada por un donjuro que lances gana los siquientes beneficios La criatura aparece con
mas puntos de golpe de lo normat 2 puntos de golpe extra por Dado de Golpe que tenga. El dafio de ..

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de 1a naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. Debes preparar los
con\'!uros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros PreParao\os que lo Perm‘x’ran como rituales,

» Lengua del bosgue: obtienes la habiidad de comversar con bestias Y muchos £eéricos. Acrendes a hablar, leer
escribic Syvano. Ademéas, las bestias pueden enfender tu habla # obtienes Ia capacidad de descifrar sus
tuidos Y movimientos. L& mayoria de las bestias carecen de 1a intel lgencia para fransmitic o comprendu.

» Totem esgiritual Comenzando en el sequndo nivel, puedes llamar a los espiritus de 1a naturaleza para infuic
en el mundo que te rodea. Como accién adicional, puedes invocar mégicamente un espiritu mcog:éreo aun
punto que puedas ver hasta 6o pies de ti. Bl espiritu crea un aura €n un radio de 30 pies alrededor..

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j

© 2026 - Nivel20 v2.9.14 N[VEL@ Tu plataforma online de rol en espariol




~

Krissatra Druida Sabiduria 14 +6
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 9 3
oooo Ooo OOO 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 azofa bajo tu orden a una criatura. Siimpeactas un ataque de cor\%uro cuerpo & cuerpo, el obietivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, geies 3rer\o\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 4 (306) y & nivel 42 (436).

Truco Rociada venenosa Conjuracion 1 accion nstanténeo 1o pies v, S
?roxrjedas una nube de Qas nocivo @ una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibir 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d42), &
nivel' 44 (3012 Y 3 nivel 4 ¢ Uo12).

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

O i Enmarafac Con\"urémén 1 accién Concentracién 1 minuto %o ples v, S
Malez2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno difici. Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadds hasta que el conjuro ferming, Para fiberarse, €3 NeCesario SUERrar UNa Erueba de Fuerza.

O 1 Tue g0 Lebrico Evocacién 1 accién Concentracién 1 minuto 60 pies \
lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 10 minutos Personal v, S
Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su ’\n‘rel;%encia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que hasa un pequefo favor, a discrecion del DI

(] 1 Luna Gelida Con\’)urac'\én 1 accién nstantdneo ‘Personal v, S M
Formas una hoja curva de hielo que evoca Ia forma de 1a luna y 18 proyectas hacia adelante en un movimiento eviscerador. Toda criatura en una finea de 5 pies de ancho
Y 30 ples de latgo debe realizar una tirada de salvacion de Destreza.

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier okjeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para reetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

()] 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 20 pies se retuerce :{\aro’rar\ espinas Y pinchos. El drea se vuehe terreno dificil Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

O 2 lnvocar bestia Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies v, S M

nvocas un es;lrﬁu bestial. Se manifiesta en un espacio desocupado que puede ver dentro del alcance. Esta forma corpérea usa el bloque de estadisticas Espiritu
Bestial. Cuando lances el conduro, ellﬂe un entorno: Hire, Tierra o ﬁﬁua.

()] 3 Crecimiento vegefal Transmutacion 1 acciéon nstantaneo 150 pies v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas guesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 1 aro, Y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

0O 3 Disipar meg’\a ﬂb\}urac\én 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&60\0 terminan. Si es de nivel
sdperior; supera und prueba de ataqie de conjurd con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] 8 Re vivic Mlﬁromancla 1 accién Instanténeo Toque v, S, M
Tocas & una criatura que ha muerto en el Uttimo minuto y esta re\?resa 2 18 vida con 4 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a 1a vida, Y tampoco recupera niguna parfe del cuerpo eerdida.

O 3 ) uaniey Condurac\én 1 accién Concentracion 4 minuto 150 ples v, S M

Cae una luvia géiida ? granizo en un ciindro de Yo pies de radio. Las lamas en ella se apagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo y se convierte en terreno dificil. A
entrar o comenzar el furno en el areg, las criaturas deben superar una TS de Destreza o caer tumbadas.
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