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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
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QO Destreza +2
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DESTREZA O Carisma o + ©
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD /
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ~ ( Puntos de Golpe Maximos Yo )
\_@_/ O Acrobacias +2
O Arcanos +1
® Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Engafiar ¢}
Q Historia +1
QO Interpretacién o)
N \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES
INTELIGENCIA © Intimidar +2
A+ O Investigacion +1 Total  4dg exitos OO0
OJuego de Manos ~ +2 Faros QOO
\—@-j O Medicina 43 SALVACIONES
\_PADOS DE GOLPE DE MUERTE
([ sABIDURIA ) O Naturaleza +1
Percepcién +3 /~ NOMBRE BONIF. DANO/TIPO )
+3 O P Cimitarra +3 106+4 cortante
Q Perspicacia +3
Q Persuasioén [¢)
Religion +1
( cArisMA ) O Relig
QO Sigilo +2
@) R
® Supervivencia +5
O Trato con Animales +3
N HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(~ Escudo CA 2 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Cuero CA #
- "Paquete de explorador
- Armadura intermedia, Armadura liqera,
Escudo
- Bastén, Cimitarrg, Clava, Daga, Dardo,
Honda, Hoz, Jabaling, Kit de hetborista, Lanza
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS AN EQUIPO Y,

© 2023 - Nivel20 v1.13.5

N

(He impulsa una pEasidn eor los v'\é\")es que me
conc\u\')o rouy lejos de mi hosar.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Cambio. La vida es como las estaciones del afo,
en constante cambio, Y debemos cambiar con ella.
(Cadtico)

IDEALES

Mi £amilia, clan o fribu es lo mas imporfante en mi
vida, incluso cuando estan lejos de mi.

ViNCuLOS

No esperes que Salve a los que no se Pueo\e
saharse si mismos. La ley de la naturaleza dicta
que los fuertes medran Jlos débies perecen.

DEFECTOS

\_ /

CSem'\ovco-
- Visién en la oscuridad
- Hquante incansable
- H‘lf}aques salvades

Ul Nivel Y
- Esplritu de Halcon
- Esgiritu de oso
- Espiritu de Unicornio
- Forma sahaie: VD maximo 1/2. Sin
velocidad volando.
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- lengua de los Bosques
- Té’%m Espiritual

RASGOS Y ATRIBUTOS

- J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

)

-

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

Ge o de la colonia, orcos Y rmedios orcos conviven Y forman parte infegral de su regeectivo clan en la \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

hordla de los nomadas del"xodroquo. como hijo de Una druida del xodréquo, Ogu fue formado en esa
misma tradicién, y junto con su padre humano, recibié todo el apoyo y afecto que un nacido despues de
1a colonia puede fecibic

Al crecer, tuvo que pasar buena parte de sus dias explorando los bosques p las montafias, aprendiendo
los secretos de la tierra y las costumbres de la naturaleza, \&j aprends con faciidad & aprovechar la

energia primaria de la natiirale2a, usdndola para cambiar de forma a formas animales Y aprovechar las
fiecTac de 1A natiralp2A

» Vision en la oscuridad Gracias & tu sangre orcg, tienes una visidn superior en la oscuridad yenla
penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, xg en la
oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\'\sﬂnﬁwr colores, solo tonos o grie

» Bqu I le: Cuando tus puntos de golpe = reducen a o pero no mueres inmediatamente,
ugdes quedarte con 4 cunto de qolee. Mo cbedes volver a utiizar esta caracteristica hasta que

© q (5 dﬁ (i [ q

completes un descanso prolongado.

4 ﬁ’raques sahaies: Cuando Saques un crifico en un afaque con Un arma cuerpEo & CURrpEo, Pueo\es voher a
tirar uno de los dados de dafo del arma Y afadirlo al dafo adicional del golpe crfico.

4 E;@ritu de Halcon: Cuando una criatura realice una tirada de ataque contra un o\:{‘(’_ﬂvo que se encuentre
en el aurg, puedes usar tu reaccién para o+orgar ventaja en esa firada de ataque. Ademas, tG 2 tus
aliados tenéis ventajg en las pruebas de Sabiduria (Percepcion) mientras estéis dentro del aurd.

» Esgicitu de oso Cada criatura de tu eleccion que se encuentre en el aura cuando aparece el espiritu
obtiene tu nivel de druida + 5 puntos de qolpe temporales. Ademds, 14 y todos tus aliados tenéis ventaje
en las pruebas y firadas de sahacién de Fuerza mientras permanezedis en el aura.

» Esgiritu de Unicornio: Th y tus aliados obtenéis ventaja en las pruebas de caracteristica para detectar
a cristuras situadas en el dura. Cuando lances un conjuro que devuea puntos de golpe, todas las
criaturas de tu eleccion que estén en el interior del aura recuperardn tantos puntos de golpe como tu
nivel de druida.

» Forr haje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumic
magicamente la forma de una bestia que hayas visto am‘ﬂes durante tantas horas como la mitad de tu
nivel de druida (redondeando hacia abajo). Viehes & tu forma como accién adicional en tu turno, si tus
PG caen a 0 o mueres,

- VD maximo /2. Sin velocidad volando.

» Lanzamiento de conjuros: Utilizando 1a esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a ?u voluntad.

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de druida como si fuera un ritual si dicho conjuro
tiene la etiqueta «ritual» ylo tienes preparado.

» engua de los Bosques: Aprendes & hablar, leer g escribic Sivano. Ademds, los animales pueden
entenderte cuando hablas y eres capaz de desciffar sus sonidos Yy movimientos.

» Totem Esgiritual Como accion adicional, puedes invocar de forma mdgica & un animal incorpdreo en un
punto que puedas ver Yy se encuentre & 6o pies o menos de ti. Este @spiritu crea un aura de 30 pies de
radio airededor de ese”punto. Los efectos del aura dependen del tipo de espiritu que invoques. Dura 1
minuto.
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Ogunarak Renotar Druida Sabiduria 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA cp 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\
o000 o00 PREPARADOS conocipos _/
(PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Crear lama Condurac’xén 1 accién 40 minutos Personal v, S

Invoca una lama que emite luz brilante a 4o pies y fenue a 4o ples adicionales, ‘Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ‘mﬂ"ﬁ\r 108 puntos de
dafio por \Cuego. El dafio aumenta a nivel § (208),a nivel 44 (3d8) Yy & niel 42 CY4oR).

Truco Léﬂ%o de espinas Transmutacion 1 accion nstantaneo 30 pies v, S M

Creas un latigo cublerto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Silimpactas un ataque de conjuro cuerpeo & cuerpo, el obietivo sufre 1d6 puntos de
dafio perforante, ysies 3rano\e o menor, la atrags hasta 1o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel # (3d6) Yy & nwel 43 (496,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, § M

Repara una Gnica rotura o ras%ao\ura (no rayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasgac\a
0 Una bota de vino que gotea. Ko deja rastro del dafio anterior.

O 1 Buenas ba%as Transmutacién 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una criatura puede usar su accién para comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de
3o Y ofrece suficiente alimento como para mantener a una criatura durante 41 dia.,

O 1 Cucac hecidas Evocacién 1 accion Instantaneo Toque Vv, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de euntos de golpe lqual & 108/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro
no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 4 &ﬁﬁojﬁﬁﬂm Evocaciéon 1 acciéon Concentraciéon 4 minuto 60 pies v

umina con una Iuz azu, verde o violeta (3@3\’«\ decidas) el contorno de todo o\affo y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo
de 20 pies dentro del alcance. Emiten luz t€nue en un radio de 4o pies, son visbles Y cuaiquier ataque contra ellos tiene ventaja.

o 2 Crecimiento espeinoso Transmutacion 1 accion Concentracion 1o minutos 150 pies v, S M

El suelo en un radio de 2o ples se retuerce brotan espinas P’mchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o se mueve en el &rea, recibe
204 puntos de dafio perforante por cada 5 pies. La transformacion se camufa yes dificil de detectar después de creada.

O 2 Pasar sin rastro Q\:\"urac\én 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S, M

Un velo de sombras ;j silencio os oculta a ti y & fus compafieros. Mientras dura el conjuro, 14 y todas las criaturas que eligs & 3o pies o menos de fi fienen un
bonificador de +fo & Ids pruebas de Destrea ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con maga yno o\e\')an huellas u otras marcas de su paso.

()] 2 Eago de_luna Evocacion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies v, S, M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de aftura. Cuando una criatura entra por erimera vez o empieza el turno en el cilindro hace
TS de€ Constitucion si £ala, recibe 2040 dafio radiante, y la mitad' si fiene éxito. El dafio aumenta 1ddo por cada nivel por encima de 2,

O 2 Restablecimiento menor Hb\')uracuén 1 accion \nstantdneo Toque v, S
Tocas a una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aflia. El estado puede ser cegado, ensordecido, paralizado o envenenado.
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