p— ZHIRSANAQ— Druida 8 Ermitafio egobarri
EL VIEJO CONTINENTE
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Entrogia 9r‘3mne+h T\eﬂinﬁ Cabtico bueno 34000
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
O Fuerza °© INSPIRACION ) fbo soy consciente de la etiqueta Y las exPedaﬂvas\
O Destreza + socialds, A menudo me Ptero\o enmis propios
pensamientos, sin ser consciente de mi entorno.
O Constitucion + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ & Inteligencia +3 - ~N
€ Sabiduria +6 30
m 45 +4 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +1 VELOCIDAD
. K CA INICIATIVA (PIES) / Auto-Conocimiento. Si te conoces a ti mismo, no h65
+4 \ TIRADAS DE SALVACION ) ﬂadé més que conocer. (Cb\é‘qu\evé)
. 4 Puntos de Golpe Maximos 5% )
L@_} Q Acrobacias + )
/—\ O Arcanos +3 IDEALES
CONSTITUCION
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES - ;
4 4 ge reclu Péri\ oc;\l‘rarme dge aqug{losa que aln me
= eben estar dando caza. Aighn dia deberé
O Enganiar +1 confrontarios. J
\_@_} O Historia o)
Interpretacién ]
o P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
Phora que he regresado al mundo, disfruto sus
O Q Investigacion o) Total 808 exiros OO0 deleites quizds demasiado. ’
raLLos OO0
Q Juego de Manos +4
L@—/ © Medicina +6 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
O Percepcion +3 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ G‘egm i \
+3 Cimitarra Y 106 +4 cortante . .
o L ) - Visidn en la oscuridad
O Perspicacia +3 Latiqo de hierro +1 106 +1 Cortante - Leaado infernal
Canalizador druid.,  +4 +4 Contundente . L
QO Persuasion + - Resistencia infernal
o druida Mivel &
/—\CARISMA QO Religion +3 - Conjuros de Circulo
Sigil - Druidico
4 O Sigilo +1 - Forma sahaie: VD maximo 1
+ @ Supervivencia +6 - \nvocar esefritu del ‘Fueﬁo Salvade
- Lanzamiento de conjurod
@ O Trato con Animales +3 - Vinculo Mejorado
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS Dotes:
\_ HABILIDADES Y, g /| - versado en un elemento
- A
- Pieles CA 12
; 5 - Escudo CA 2
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
13 ) - Kit de herborista
- Equipo de Trasfondo - Ermitafio
N |- Canalizador druidico - Bastén de
Competencias: madera _
- Armadura intermedia, Armadura Ilfjera, - Paquete de Equipo - Paquete de
Escudo explorador de mazmorras
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\diomas:
Comln, \nkernal Y Druidico.
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ y, \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,

© 2026 - Nivel20 v2.9.13

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Muier alta

verde inquigtante, demasiado claro para ser normal,

Dos rectos

Entrogia Qr'ﬁ‘\r\ne’r\'\

cAmMadA U linerA comaulsta aoc aielee de Animale s U mativas veaetales, en tonns aue

esbelta (480m), de tez amarila como el azudre y cabello lacio, plateado. Sus ojos son de un N\
estén enmarcados por una sombra de gjos lildcea.
cuernos sobresalen de su £rente, entre Tos mechones de un descuidado fequile. Su ropa es

.An deede el acce Al

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

~

APARIENCIA

-

Cﬁr\\llo dorado mas rojizo (¢ Dibujos de animales) - Qr\illo\
de amistad animal (Este anillo tiene 3 cargas

recupera 4d3 carges cada amanecer, Mientras levas el

anilo, puedes UsAr una accién para gastar 4 carga Y

lanzar uno de los siguientes conjuroS: - Amistad™con los

animales (salvacion TD 43) - Miedo (salvacion CD 43),

eligendo como ob\’)ehvo solo & bestias que tengan

\ov I'\Senc'xa 3 0 menos - Hablar con los animales

NOTAS ADICIONALES

-

~

[Er\’rro ia fue criada por su madre en el corazén del bosque, resquardada del deserecio que pudiera haber

su?r\(fo Eor su condicion mestiza, A, acompanada por las fuerzas de Ia naturalezs, empezd & desarrollar sus
habiidades como druida, mostrando especial inclinacion hacia el elemento igneou. probablemente, causada por
su asecendencia infernal,

A los 20 afios, fras derrotar a un solitario demonio ?;gﬂvo, le fue concedida una oportunidad de formar parte
de la sociedad, pasando & formar parte del cuerpo dé proteccion de la Ciudadela.

HISTORIA DEL PERSONAJE

- J

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂnau’\r colores, solo tonos de gris

» | Conoces el truco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, Puec\es lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por Q,\eﬁo.

» versado @n un elemento E'Be uno de los siquientes ticos de dafio: acido, £rio, fueqo, relémpeﬁo o trueno. Los
conjuros que lances ignoran IS resistencia al dafio del tio eleﬁ'\o\o. Cuando fires el dafio de und de tus conjuros
que inflija ese tipo d€ dafio, puedes considerar cualquier 4 enlos dados de dafio como 2.

» Conjuros de Circulo: Has formado un vinculo con un eseiritu del fuego salaie, un ser erimordial de creacion Y
destruccion. Tu vinculo con este eseiritu fe permite acceder a conjutos adicionales cuando alcanzas
determinados niveles en esta clase. Una vez obtenidos, estos conuros siempre se considerarén preparados

tjm

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para dejar mensaies
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 descikrarlos.

» Tor lvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Wudhes a tu forma como accion adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» lovocar esefritu del Fueqo Salvaje: Puedes invocar al esplritu erimordial vinculado @ tu ama. Como accion,
puedes gastar un uso de tu rasgo Forma Sahvaje para invocar & tu Espiritu del Fuego Sahaje (VD o) en lugar
de transtormarte en bestia. El €5piritu aparece en un espacio sin ocupar de tu eleccion que puedas ver & 2o
P’Aes O M

4 L&&Em@ﬁg_(iﬁ_&q%ir_o_& Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los

conjuros a lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» vinculo He‘iorao\o- El vinculo con tu eseiritu del fueqo salvae mejora tus conjuros destructores Q sanadores.
Siempre que lances un conjuro que intlija dafio de *uego o hija recuperar puntos de golpe mienfras tu espiritu
del ?ueﬁo sahaje esté invocado, tira 108 Y obtendrds Un bonikicador iqual al resutado para una..

RASGOS

J
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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 |z | 3 | 2 | 3
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 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 la prueba. Luego el conjuro termina.

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.

Truco Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

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
hechizada. El conjuro termina si 13 o tus compafieros le afidis. Hechiza a una bestia eor nivel de conjuro.

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de conjuro. Si €alla una TS de Sabiduria, con ventaia si 10 o tus compafieros estdis luchando contra €|, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 Manos ardientes Evocacion 1 accion Instantaneo ‘Personal v, S

Creas una ldmina de fueqo en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro por encima de 4 puntos de dafio por Queﬁo Y sl tienen éxito, la mitad.

()] 1 ola atronadora Evocacién 1 acciéon nstantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adﬁacente a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de /) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\"ao\a 1o ples lRjos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafo yno es emgu\')ao\a.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantaneo 6o pies \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de §ope lquakes & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\‘iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion \nstantdneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas lamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe 2do (+ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de dafio de €uejo Y si tiene éxito, la mitad.

O 2 | C tal Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel eor encima de 2.

()] 4 C Il Con\)uréc\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de &"ueﬂo sixala yla mitad si tiene éxito. EI dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

0O 2  oscuridad Evocacion 14 accién Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni 1a vision en la oscuridad ni la Iuz no méﬂ\ca. Se puede lanzar sobre un
obdefo Y e mueve con él, Cubric el ob\')e’ro bloqiea la oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

) 2 Piel cobliza Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S H

Tocas & una criatura voluntaria, Hasta que el conjuro termine, a piel del objetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, ysu CA no puede ser inferior a 46,
independientemente del tipo de armadura que lleve.

O 2 Eago abrasador Evocacién 1 accién \nstantadneo 120 ‘o\es v, S

Lan2as fres rayos de €ue§o hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un obietivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibg 2d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Restablecimiento menor ﬂb\')uraciér\ 1 accion nstantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a aflija. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 C | Transmutaciéon 1 accién \nstantadneo 150 ples v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 400 pies de un punto elegido se hacen mas Jruesas y frondosas. Moverse por el drea cuesta Y veces mas. Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 4 aro, y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

O 3 Uamar al celar meago Con\"urac'\én 1 accién Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turnos siquientes, un reldmeaqo cae donde eligs, Las criaturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibic 3d4o de relémpado (mas 1ddo por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

O 3 Respirar ba’)o el aqua Transmutacion 4 accion (ritual 24 horas 30 ples v, S M

Este conjuro concede a diez crigturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capacidad de respirar bajo el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de reseirar habitual

()] 8 Re vivic U'Bromancla 1 accion nstantaneo Toque v, S M

Tocas a una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto yesta rer\?resa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y fampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

(m] Yy Aura de vida ﬂb\“uracién 1 accién Concentraciéon 4o minutos Personal v

Irradias una energia preservadora de vida en un radio de 3o pies. Cada criatura no hostil dentro del aura (incluido 1) adquiere resistencia al dafio necrético, y sue Pa
méximos no pueden ser reducidos. Ademds, una criatura viva no hostil con o PG, obtiene 1 PG cuando comienza su turmo en el aura.

- J
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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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Oooo OOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDQS/
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O Y Evocaciéon 1 acciéon 4o minutos Personal Vv, S M

Unas fenues llamas envuelven tu cuerpo
obtienes resistencia al dafio por (—‘uego/?no.

-

te proporcionan un escudo célido o 3él\do, se%u

Gn en\')as. Emiten luz brilante en un radio de 4o ples Y fenue en 4o pies mas.

Los atacantes que te impacten cuetpo @ cuBrpo reciben 208 puntos de dafio por ?ueﬂo/?rio.
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