8D

COLECCIAN Garnok “V'\e\')o M.,

Druida 9 Salvaje Miguel “Lup\no“ \shrant
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Humano Calternativo) peutral bueno 56000

PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
O Constitucion ) +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ © Inteligencia +Y - N
Q Sabiduria +7 46 .2
( DESTREZA ) O Carisma o + 30
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ ( Puntos de Golpe Maximos 3 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos o)
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 QO Enganfiar 0o
\_@_} O Historia o)
Int tacié
O Interpretacion ° \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
'e) O Investigacion o Total A exiros OO0
@ Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
M.—’ Medicina SALVACIONES
O 3 \__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasburia \ | %O Naturaleza +Y
R Percepcion +7 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Ciritarra +6 496 +2 Cortante
O Perspicacia +3 Bastén +4 406 Contundente
. Bastén - garrote,  +# 4d@ +3 Contunden.
O Persuasion 0o Hola de Uamas (. +3 3d6 Fueqo
Reliién Latiqgo de Espinas. +3 206 Perforante
" carisma O Relig °© Crear Uama +3 208 Fueqo
Q Sigilo +2
O -
QO Supervivencia +7
O Trato con Animales +7
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

%

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\diomas:

Comn, Ekico, orco, Druidico

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

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

~

J
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(- Escudo CA 2

- Armadura de Pieles Resplandeciente -
Armadura Comin CAH 12

- Cuero CA 14

- Equipo de Trasfondo - Ermitafio

- Paquete de Equipo - Paquete de
exPlorac\or

- - Canalizador druidico - Bastén de
madera

- K. de Herborista

- Bolsa de Dinero

- Ropa - Ropas Comunes

- Crear Uama

- Cayado del veterano - objeto Maraviloso
Comtin

- Amuleto de Relojerfa - objeto Maraviloso
ComGn

- Cuerno de Alarma Silenciosa - objeto
Maraviloso ComGn

- vela de Profundidad - objeto Maraviloso
Comn

- Pociéon Curativa - Pocion ComGn (4W)

- vara \namovible - vara \nfrecuente

- Aceite de Etereidad - Pocién Rara

- varita de Telarafa - varita \nfrecuente

EQUIPO

-

J
\

fhe iMEUISa UNa EAasion or os viajes que me cono\u@
muy lejos de mi hoSar. Cuido & mis amigos como si
£fuetan una camadd de cachorros reciéd nacidos.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Naturaleza, El mundo natural es mds importante que
todas las creaciones de la civiizacion. (Neutral)

IDEALES

Sufro unas espantosas visiones de un desastre
que se avecina y haré cualquier cosa para evitarlo.

ViNCULOS

Soy demasiado aficionado a la cerveza, el vino Y
ofras bebidas embriagantes,

\_ DEFECTOS Y,
(Drwda Nivel ¢ h
- Druidico

- Forma salaie: VD maximo 1

- Forma sakaj de combate

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

- Golpe Pr'&m’\ﬂvo

- Lanzamiento de conjuros

Dotes:

- Afortunado

- versado en un elemento C?elémpaﬁw

- Atacante sahae

RASGOS Y ATRIBUTOS
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COLECCIAN Garnok “V‘\e\‘)o M.

Cabelo castafo oscuro Y espeso, cuerpo enjuto, piel tostada, Qjos color almendra, exeresion hosca, casi

animal,

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

e

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

@(h’r’rps/ﬂqmqoai.v.2.(aressa\alecdn.com/w‘o—cor\’ren#/u(aIoao\s/.lo.M/oS/c\53vham—aa4?e?93—QSC?—HCH\:—%&QC— \
234dbb3b6a2a e

Garnok Dunstan era un muchacho pendenciero, de modales rudos y aseecto hurafio. Solo entre las bestias
encontraba cierta calma, y entre los nifios, & los que acogia a su Iago como si fueran cachorros indefensos. En
una peled, un bastonazo partio as costilas de un vecino que lo provocsd hasta un ataque de irg momento en

que huyo del pueblo sin mirar atrds, Se perdid entre los bosques y las montafias, furioso por lo sucedido,

hasta que clamd a la luna y las estrelas que lo iberasen de su ird”inferior. Sin embargo, 1a viejd Hure “Pelo de
Escamas', una pescadora %ue volvia de un viaje lejos de su lago para adquiric nuevas herramientas, fue la que
eacurhad au lamAadAa. Hure na 2Aln Pra ~eacAdara.: tamhién oA una druidA vinculAdA A Ina ciclna lunAre = (1 Ae

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Bfortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas tras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, pruebs de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes tirar 4d2o0 adicional Y eteﬁlr cudl de los dos dados determina el resultddo.

» versado en un elemento (Reldmeago) Elige uno de los siguientes tipos de dafio: &cido, 4rio, {?ueﬁo, reldmpaqo o
frueno. Los conjuros que lances ignoran la Tesistencia al dafio del tipo elegdo. Cuando tires el dafo de uno de
tus conjuros que indlija ese tipo de dafio, puedes considerar cualquier 1 €n los dados de dafio como 2.

» Atacante salvaie: Und vez por turno, cuando firas el dafio de un ataque con arma cuerpo & cuerpo, puedes
repetic los dados de dafio del arma \ usar el resutado que prefieras.

» 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 demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarlos.

» For lvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic magicamente
1a forma de una bestia que haqas visto antes durante tantas horas como Ia 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

» Forma salaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Sahaie en tu turno 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
3ae.+eo\c.

» 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 existéntes).

- 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 & 1a hora de superar
a resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de Ia naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a é\: voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es Ia Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso largo. Puedes anzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS /

© 2024 - Nivel20 v1.25.0

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



~

COLECC\BN Garnok “V'\e\')o Mordisco" Druida Sabiduria 15 +7F
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 3 1 12 3
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 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 ’\nQBir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Garrote / Sh\lielagh Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Convierte una clava o bastén en fus Manos en un arma magica que puedes usar con tu caracteristica de lanar conjuros \y cuyo dado de dafio es dt. El conjuro acabe si
lo lanzas de nuevo o sueltas el arma.

Truco Atigo de espinas Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 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 Sra“de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (206), a nivel 41 (3d6) y & nivel 3 (4d6).

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accion \nstantadneo 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 muertos ni en constructos.

()] 1 Hechizar cecsona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 acciéon Instantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies eo\gacente a i Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘ou\’)ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\"ao\a.

(] R Hop de ?ueao Evocacién 1 accién adicional Concentracion 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 CURTEO & CURFEO EPArd '\n%]\\cllr 3d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2,

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro or encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

()] 2 Eago de luna Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S 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 ciindro hace TS de
Constitucion: si €ally, recibe 2040 dato radiante, yle mitad si tiede éxito, El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

g 2 Visién en la oscuridad Transmutaciéon 1 accién 8 horas Toque v, S M

Tocas & una cridtura voluntaria para concederle 1a capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, I8 criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.

()] 3 tamar al relémeaso Con\')urac’\én 1 acciéon Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el Conjuro Y como accion en los turnos siguientes, un reldmpago cae donde elips. Las crigturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relém‘oaﬂo (més 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.

O 3 Proteccién contra er\ers’ta ﬂb\}urac\én 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia & tipo de dafio que elips acido, £rio, (—‘ueﬂo, reiémpago o trueno.
(] Y Macchitac Nigromancia 1 accion nstantaneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrotico Y si fiene éxito, Ia mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(m] Y Polimorkac Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S, M

Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del obietivo (o su nivel). Asume los PG de su nueva forma y cuando vuehe & su forma
normal, recupera los que tenia antes de la franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

()] 5] Conjurar elemental Con\')urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora Yo pies v, S, M

Conjuras un elemental en un &rea de aire, tierra, fueqo o agua de 4o pies clbicos, Es amistoso hacia ti y tus compafieros. Tiene sus eropios tumos € iniciativa, obedece
tus érdenes verbales, Se vuehe hostil si pierdes la oncentracion. Aumenta el VD en 4 por cada nivel de conjuro por encima de 5.
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