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Druida 5 Ermitatio 2ephirian
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Humano Calternativo) neutral

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza 0o \
Q Destreza +2
QO Constitucion +3 +3
@ © Inteligencia +Y
Q Sabiduria +6
( DESTREZA ) O Carisma -4

TIRADAS DE SALVACION

+2 \_

INSPIRACION

BONIFICADOR DE COMPETENCIA )

L@_) fo Acrobacias
QO Arcanos
( CONSTITUCION '
Q Atletismo
+3 QO Enganfiar
Q Historia

( INTELIGENCIA
+1

Yoy

( SABIDURIA \
+3

Q |Interpretacion
Q Intimidar

Q Investigacion

Q Juego de Manos
Q) Medicina

QO Naturaleza

O Percepcion

Q Perspicacia

Q Persuasioén
Religion
(  cARisMA ) Q 9
Q Sigilo

-

Q Supervivencia

O Trato con Animales

HABILIDADES

-

AN

+2

+1

J

4 )
16 +2 So

K CA INICIATIVA VELOCIDAD)

4 Puntos de Golpe Maximos 43 )

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_
(" Total 508

J

exiros OO0 )
raLLos OO0

SALVACIONES

K DADOS DE GOLPE DE MUERTE )

/ NOMBRE BONIF.
Cimitarra de hues, +5

\ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

16

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

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

Comln, enano

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

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

~
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(Escuc\o de madera sagrada CA 2
- Armadura de cuero cdbierto con plas
de ramas punzantes CA 12

DANOTIPO )
106 +2 cortante

J
\

fbo S0y consciente de la etiqueta yles exPedaﬂvas\
sociales,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Vive
otros’ sdlo 36nera problemas, (Meutral

Deja Vivir, Inmiscuirse en los asuntos de

IDEALES

Creci en un ambiente aislado, sélo con mi €amilia y la
vida natural, Mo fue decision mia recluirme, eero fo
me vi en la necesidad de buscar mucho mas ald
durante mi crecimiento.

ViNCULOS

Mi falta de contacto
sociales convencionalls, me causa situaciones
incémodas en entornos comunicativos Y
neﬂoctac\or\es.

conocimiento de las normal

\ EQUIPO /

\_ DEFECTOS Y,
(pmo\a Nivel S )

- Druidico

- Forma sakaje: VD maximo /2. Sin velocidad

volando.

- Forma sahaje de combate

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

Dotes:

- Movil

RASGOS Y ATRIBUTOS j

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



Cabello oscuro Y ojos heterocromaticos, plel clara Y |\5eramen+e tostada. Cicatriz en el rostro Y marcas en
Aethra ondbar las manos. Altuta Y complexion promedio.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

[Le cuesta captar insinuaciones o ‘leer entre fineas',
Sha‘oesh\?’ring Lobo Terrible y Arafia Gigante.

\ NOTAS ADICIONALES

~

@Je de padre druida y madre paladin, que se conocieron defendiendo lo que fue su hogar; vivid reclusa en un \
santuario natural -al menos los terrenos que lo\zgéror\ sobrevivie, que £ue azotado por Nuestes oscuras que
buscaban usar 1a vida en &l para su beneficio. Hprendio sobre diversas razas a causa de las campafias de su
madre, antes de que ésta desertara las filas, asi como habiidades de combate; de su padre recibio la
conexion especial con la naturale2a, y por la cual siguié el camino druidico. Crecio viendo @ su padre en forma
de £elino, recorriendo Y explorando s territorio, ast'como oyendo a los lobos que rodeaban las forestas
colindantes; con quienes incluso tuvo 3lgunos enfrentamientos, Y que o\e\')aron en su rostro UNa marca para
recordaries.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

~N

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una acciéon de Correr, @l ferreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno. Tras atacar cuerpo & cuerpo @ una criatura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo %usarlo para o\e\')ar mensaies
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.

» 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 abaijo). Vuelves a tu forma como accién adicional en u turno, si tus PG caen a o o mueres.
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Forma sahaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Sahaie en tu turno como una accién adicional, en lugar
de como una accién normal. Ademds, mientras fe estas transformado en Ia Forma Salvaje puedes utiizar una
accién adicional para Sasfar un espacio de conjuro Y recuperar 108 puntos de ﬂotpe por nivel de conjuro
3as.+ac\o.

» Tormas del circulo Puedes utiizar tu Forma Sahaje para fransformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia colurna de VD maximo oY)e 2 tabla Forma Sahaje, pero debe cumplic con las otras
limitaciones existentes),

- Forma de Bestia vD 1

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la esencia divina de 1a naturaleza, puedes lanzar conjuros para dare
forma de acuerdo a éu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS /

© 2024 - Nivel20 v1.23.8

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espariol



~

Alethra ondbar 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 Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S

Haces que se forme escarcha entumecedora arededor de una criatura que puedas ver yse encuentre dentro del alcance. El objetivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salacién Y tendré o\esventaja en 13 siguiente tirad..

Truco Crear lama Con;)urac\én 1 accion 4o minutos Personal v, S

Invoca unad lama que emite Iuz brilante a 4o pies ; tenue & o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para infligir 138 puntos de dafio por
fuego. EI dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {3d8) y & nivel 4 C4dR).

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantdneo 1o P\es v, S

’Propedas una nube de ;as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel' 44 (3042) y a nivel 1 Y42,

@] 1 Cuchillo de Hielo Conjuracion 1 accion nstanténeo 60 pies S M

Creas un fragmento de hielo g lo arrojas contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, la criatura sufrird 4dio de dado perforante. Acierte o falie, el Qraﬂmenfo explota, de modo que el objetivo Y todas las criat..

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero 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.

O 1 Eomaranac Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S

Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo @n un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro termine. Para liberarse, es necesario SUperar und prueba de Fuerza.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier ob\')e’ro 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 adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4(5& @or nivel por encima de 2.

O 2 Esfera de lamas Con\’)urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno & 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de Queﬁo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 eies como ac. adic.

()] 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‘saﬂo (més 4d4o por cada nivel por encima de 3). Si tiene éxito, 1a mitad.
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