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NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA

+2

( DESTREZA \
+3

( CONSTITUCION
+1

Yoy

( INTELIGENCIA

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

( SABIDURIA \
+2

Yoy

CARISMA \
)

(Q Fuerza +5 h INSPIRACION
&) Destreza +6
O Constitucion + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia o
QO Sabiduria +2 ( 30 \
Q Carisma o) 43 +3 VELOCIDAD

TIRADAS DE SALVACION N eV FEs

> < 4 Puntos de Golpe Maximos 83 )
Q Acrobacias +3
QO Arcanos 0
QO Atletismo 1+ PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar I}
Q Historia 0o
O Interpretacion ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar 1o
QO Investigacion o) ( Total  &cHo exitos Q0O )
O Juego de Manos +3 raos OO0
O edre 2| owosmeoone | i
QO Naturaleza +3
© Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
O Perspicacia +5
Q Persuasioén 0
Q Religion o
L Sigilo +6
QO Supervivencia +5
Q© Trato con Animales +2

HABILIDADES

-

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

- Arco largo

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas,

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

Y4

J
\
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\ EQUIPO /

@olé‘rro a un héroe en particular de mi £accion \
hablo constantemente de sus hazafas u su ejerplo.
Veo presagios en todos los eventos y acciones. Los
dioses int€ntan hablar con nosotros, Simplemente
tenemos que escucharlos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

ﬁs‘o\rac«’ar\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo
que merezco el favor de mis superiores actuando
363\:\0 sus ensefanzas (r\\nﬁunc).

IDEALES

Le debo mi vida al miembro de mi £accion que me
acoﬂxé cuando murieron mis padres.

ViNCULOS

Una vez elijo una meta, me obsesiono con ella en
detrimento de todo lo demdas.

\ DEFECTOS )

(Humar\o ( L\canfrogoz
- Maldito

- Visién en la oscuridad

- Debiidad a la Plata

- Cambio de Forma

- Armas Maturales

- Extender la Maldicién

- Reqgeneracion

- Frenesi tunar

- Terror hacia el monstruo

Expelorador Mivel &
- &’raque adicional
- Conciencia erimigenia
- Destructor de Mordas
- Enemigo predilecto
- Explor%o\or de la naturaleza: Seﬁuno\o terreno
prediecto
- @uerrero Druidico
- Lanzamiento de conjuros
- Voluntad de acero
- 2ancada de la tierra
tes
- L\cér\ﬁoPo Lobo
- Maestro de arco

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Maldito: Eres victima de una maldicion que te fransforma en un licdntropo. Para deshacerte de esta maldicion,
debes cumplic con uno de los siguientes requisitos: Destruccion del origen Caza y derrota al aika que inicid 13
infeccion. Su muerte romperd 13 maldicion. Luna Saﬂréo\a Realiza un rithal en ..,

P Visién en la oscucidad Puedes ver en una oscuridad no méﬂtca de hasta 6o pies, pero no puedes discernic
diferentes colores Y solo puedes ver en tonos de gis

» Debiidad a la Plata: Eres vuinerable & armas hechas de plata.

» Cambio de Forma Puedes realiar 4 accion para cambiar & tu forma hibrida o animal. Mientras estés en
forma hibrida, puedes mangiar armas de forma normal. En forma de animal, no puedes usar armaduras i
armas, aunque puedes usar ciertos equipos & discrecion del DH, como anilos ) capas. Puedes elegr qué
equ’xpo...

» Brmas Maturales: Mientras estés en forma hibrida o en forma de lobo, tienes un ataque de mordisco que
infliqe 106 de dafo Y un ataque de gorras que inflige 1d4 de dafio. En un ataque cuerpo & cuerpo exitoso,
puedes usar tu accion adicional para hacer un ataque de gorras en el rismo o\a\'}eﬂvo.

» Extendec la Haldicion: Cuando un licdntropo inflige dafio & un humanocide no licdntropo con un ataque de
mordisco (o de garras, seqin @l tico de licdntropo), el objetivo debe superar una tirada de salacion de
Constitucion (DC = 8 + Ia Bonificacion de competencia + modificador de Constitucion) o quedar maldito con la
liCoue

» racion: Cuando inicias tu turno con al menos 1 punto de o uedes usando tu accion adicional
recuperar un ndmero de puntos de dg_okae iqual a 408 + tu modificador de Constitucion. Puedes usar este rasqo
tantas veces como tu modificador Constitucion (Minimo 1) recuperando sus usos eor descansos cort.

» Frenes( Lunac Al comienzo de cada noche de luna llena (o efectos magicos similares), debes hacer una tirada
de salvacion de Sabiduria con un DC de 45. Si fallas, pierdes el control Be ti mismo durante 4 hora. Durante
este tiempo, el DM controld tus acciones, y actuards de manera agresiva y desinhibida, atacand..

» Terror hacia el monstruo: Cuando pierdes el control los aliados sienten la amenaza de tu furia y deben hacer
una tirada de salvacion de Sabiduria con un DC de 45, Si fallan, se sienten amenazados y fienen c\esverﬁa\)a en
sus tiradas de ataque contra ti durante la duracion del Frenesi Lunar.

» Licantrogo Lobo: Tu naturaleza savaie y astuta se manifiesta en tu fuerza Y aq’mo\ao\. Con la ferocidad de un
lobo, fe mueves con rapidez %eleﬂancne, utiizando tus instintos para cazar \g profeger & tu manada, Eres un
depredador nato, capaz de intligir dafio devastador con tus ataques naturals.

» Maestro de arco Tu habiidad con el arco es tan conocida como bien 3enac\a, Y ha aprendido a usaria al
radximno

» Ataque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accion de ataque durante tu
turno.

» Conciencia frmgggé Puedes usar tu accion y gestar un espacio de conjuro de explorador, Durante 4
minuto/nivel de con\’luro, Pueo\es sentic si estas Triaturas estan presentes a menos de 4 mila de ti (o 6 milas
en terreno Predxlec o) aberraciones, celestiales, o\rasones, elementales, fatas, infernales Yy no ruertos.

» Destructor de Hordas: Una vez en cada uno de tus turnos, cuando haﬁas. un ataque de armg, puedes hacer
ofro atague con la misma arma contra una criatura diferente que se encuentre @ menos de 5 pies de
distancia del o\::\'jeﬂvo oﬂﬁ'\nal Yy que esté dentro del alcance de tu arma.

» Enemigo eredilecto: En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemiqo peredilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus e_nem’tﬁos e dilectos, asi como en las pruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enemigos.

» Explorador de 1a naturale2a En los niveles 4, 6 Y 4o consiques un terreno perediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se dugiica, Al vigjar una hora o
mas por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Seﬂur\o\o terreno grediecto

» Guecrero Druidico Aprendes dos trucos & tu eleccion de Ia Isita del Druidg, estos cuentan como conjuros de
explorador, cuando aumentas un nivel ene sta clase puedes cambiar uno truco eor otro de la misma lista.

» Lanzamiento de QQQ%K& Has aprendido como usar Ia esencia méﬁ\ca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas. Tu caracteristica para lafzar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y 3as+ar un espacio de conjuro.

» voluntad de acero Tienes ventajas en las tiradas de salvacién para no asustarte.

» 2ancada de Ia tierra Sin penalizacion por moverte eor terreno dificil no méﬁnco. Puedes pasar por plantas no
méﬁ’\\_cas sin eEenalizacion Y sin recibic dafio de ellas si fienen \:{\nchos, €5pinas o un peligro similar, Tienes vem‘a\')a
en TS contra plantas que han sido creadas o manipuladas méﬂ]camen’re para impedir 2l movimiento.

\ RASGOS j
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Denna moonspark Ex‘olorao\or Sabiduria 13 +5

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 CONJUROS \
OOOO OOO CONOCIDOS j
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S

nvoca und llama que emite luz brilante a 4o ples

? tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nqﬂir 108 puntos de dafio por
3

?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Garrote / Sh\llelagh 4 accién adicional 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.

Transmutacion 1 minuto

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).
O 1 Curar heridas Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

(] 1 ngggiar_mag@ Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia 2093 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

O 1 Golpe_apresador Personal v

En tu siquiente impacto con arma surge una masa de enredaderas con eseinds. La criatura obietivo debe sucerar una TS de Fuerza o quedard apresado y suktird 106
g > § © A © (i 9
puntos de dafio perforante por nivel de conjuro cada turno. Una criatura Sranc\e o mayor tiene ventaja en la TS,

Evocacion 1 accién nstantaneo

Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos

Con\"urac'\én 1 accién adicional Concentracion 41 minuto

O 1 Hablar con los animales Adivinaciéon 1 accién (ritual) 4o minutos Personal v, S
Comprendes Y puedes hablar con las bestias, Estén limitadas eor su \nfeﬁenai&, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uttimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que 2 haga un pequefio favor, & discrecion del DI,

(] 2 Colmilo de Serpiente Con\’)urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Invocas una serpiente sinuosa y colmiluda de tierra movediza y arena deslizante que se mueve contigo, blandiéndola como una extension de tu cuerpo mientras dura el
conjuro. Cuando invocas a Ia sefpiente Y como accién adicional’en tus turnos posteriores, puedes provocar uno de los siguientes efectos

O 8 Crecimiento espinoso 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.

D Vl SY H

lnvocas un espiritu bestial que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corporea usa el perkil del Espiritu bestial (VD o).
Cuando lances el conjuro, elige un habitat: tierra, mar o aire. La criatura se parecerd a un animal de tu eleccion de ese habitau.

Transmutacion 1 accién Concentracion 1o minutos 150 ples

2 lnvocar bestia Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies

-

© 2026 - Nivel20 v2.17.3

J

NlVEL@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol




