Druida 5

Ermitanio

Domi

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

JUGADOR

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Grickin Semielko Marca de Detec.. Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
Q Destreza +2
O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +2 - N
Q Sabiduria +6
o , 16 +2 320
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 43 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos -4
( CONSTITUCION
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O o
+3 O Enganiar -4
O Historia -4
Int tacio -
O Interpretacion 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
- O Investigacion -4 Total - 508 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
© Medicina +6 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
Percepcion 43 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 o Rastén +3  4d6 Contundente
Perspicacia +3 Arco largo +2 108 +2 eecforante
q ©
\—@—/ QO Persuasion -
Religion +2
([ cArRismMA L Relig
4 Q Sigilo +2
QO Supervivencia +6
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(?’xeles CA 12 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - ESC‘%O‘O A2
- corcho
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN EQUIPO )

© 2024 - Nivel20 v1.23.9

fComec’ro todo lo que me ocurre con un gren plan
césmico.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Auto-Conocimiento. Si fe conoces a ti mismo, no h65
nada mas que conocer. (Cualquiera)

IDEALES

Aun busco I8 iuminacién que persequia durante mi
reclusion, y aun me elude.

ViNCULOS

Podria arriesgar mucho para descubric un poco de
conocimiento “perdido.

\ DEFECTOS )

(Sem\el% Marca de Deteccién

- Visién en la oscuridad

- Ancestro feérico

- \nfuicién deductiva

- Deteccibn maqica

- Con\‘)uros de I8 Marca de Deteccién

druida pivel 5

- Druidico

- Forma salvaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad
volando.

- Forma sahaje de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia VD 4
- Lanzamiento de conjuros

Dotes

- Lanzador en combate

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Grictin

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

[Er\ 1a espesura de los bosques del norte se esconde la aldea vanyar, una comunidad éiica muy unida, \
caracterizada por su dislamiento, pacifismo Y bisqueda de armonia con 18 naturaleza. La espirifualidad es uno
de los ragqos undamentales de sus miembros, quienes alimentan su cuerpeo con los 4rutos que el bosque
provee. Los animales son los compafieros Y erotectores de Ia aldea. Su cuerpo Y esgiritu son sajrados.
Solamente aquelios de vocacién religiosa Pueo\er\ comunicarse con los eseiritus animales y, raramente,
invocarios. En 1as inusuales ocasions en 1as que Vanyar y sus habitantes =€ ven entrenfados con ofro clan, el

lider religoso de la comunidad, iluminado Y puro de es(_{xr'n‘\?,\, puede fomar la poderosa forma Y fuerza del Gran

Espiritu™Raz para enfrentar las amenazas.,

HACIA mucha Hieman aue 1A AldPA vivia 0n ~AA2 cuAndn NACT Lin. Mia AAdrea me namkecaran Amboa AP PrA mi

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu sangre €Kice, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes c\’xsﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Aacestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de sahacion para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n’mﬁ\'m efecto méﬂ’xco.

» \ntuicién deductiva: Cuando haces una tirada de Infeligencia (investigacion) o de Sabiduria (Perspicacia)
puedes tirar un dy Y anadic el resuitado a la tirada.

» Deteccibn magica Puedes lanzar los con]')uros Detectar Magia é Detectar veneno Y Enfermedad con este
rasqo. A eartic ée nivel 3 fambién puedes lanzar el conjuro Invisi lidad. Una vez que los has lanzado mediante
esfa habildad no puedes volver Ia lanzarlos con ella hasta que no finalices un descanso largo. Intelig..

» Conjuros de la Marca de Deteccion: Si posees Ia habiidad lanzador de conjuros o Pacto Magico, los siquientes
conjuros se afiaden a tu lista, Mivel 4 Detectar Bien y Mal, Detectar veneno ¥ Enfermedades: Mivel 2 Detectar

Pensamientos, Detectar Trampas, Nivel 3 Clarividencid, Indetectable. Mivel 4 Ojo arcano, Adivinac..

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accion Y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

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

» Forma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir mégicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abaijo). Vuelves a tu forma como accién adicional en fu turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

> & ) : Puedes utiizar tu Forma Sakvaje en tu turmno como una accion adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademas, mientras te estds transformado en la Forma Sahae puedes utilizaruna
accion adicional para gestar un espacio de conjuro \ recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
365’@0\0.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Sahaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia colurmna de VD méaximo cY)e 2 tabla Forma Sahaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia VD 4

4 Lami@m&&uto_o\_&_&q%&& Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo & fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los

con\'!uros a lanzar tras un descanso Iarﬂo. Puedes lanzar con\’)uros Preparao\os que lo permitan como rituales.

\ RASGOS /
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arictin 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 2 Q 3
Oooo Ooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

KPREP 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 \n&]‘xﬁir 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 Resistencia ﬁb\}urac\én 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria, Una vez antes de que el conjuro fermine, puede firar 40y Y anadic el resultado a una tirada de salacién de su eleccién, Puede firar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el Conjuro.

O i Fgggg Leérico Evocaciéon 1 accién Concentracién 1 minuto 6o 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 2o
ies dentro del alcance., Emiten luz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier atague contra ellos tiene ventaia,

Po\+o\|| Emiten luz t dd4p, blﬁl t tra ellos t ’rJ

()] 1 ola atronadora Evocacion 4 acciéon Instantédneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima

de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio Yy o es emPu\"ada.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

cor“uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 2ancada proo\la‘xosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura eor nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina

O 2 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracion 4 minuto 60 pies v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turnos para reetic el dafio. El dafio aumenta 4;; eor nivel por encima de 2.

(] R Crecimiento eseinoso Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce q\:romn espinas y einchos. El &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 detfectar después de creada.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o 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 por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 3 Conjurar animales Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S
Convocas esgiritus feéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llkgan & o o cuando el conjuro termina. Son
amistosas y obedecen tus érdenes., La cantidad de bestias aumenta seﬁ(m el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 Snivel 9.

o 3 Disipar magia ﬂb\‘,uracién 14 accién Instantaneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, ob\')e’ro o efecto méﬁ’\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbe de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. S tienes xito, el conjuro termina.
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