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Para los que tengan inclinaciones
ecologistas, es facil traducir estas
aspiraciones al universo de D&D.
Basta con esoger la carrera de
drufda, que viene a ser el equivalente
delos"verdes" en el mundo medieval-
fantastico.

Los druidas son una sub-clase de los
clérigos. Su alineamiento sera
siempre neutral, puesto que piensan
que los otros dos alienamientos son
Farte del equilibrio de las fuerzas de
a Naturaleza, mientras que ellos
vienen a ser algo asfcomo el fieldela
Balanza. Como sacerdotes de la
Naturaleza, deben tener una
sabiduria minima de 12 y un carisma
de 15. Para que un drulda reciba una
bonificacion del 10% sobre sus pun-
tos de experiencia, ambas carac-
teristicas, sabidurfa y carisma deben
estarporencimade 15.

Los druidas tienen funciones
recidas a las del clérigo, pero sus
echizos, de los que iremos hablan-
do en proximas entregas, estdn mas
relacionados con la Naturaleza. Sus
conjuros mas poderosos y sus armas
dentro de una pnoplia mas amplia,
compensan el hecho de que un
druida no puede utilizar més que ar-
maduras de cuero y escudos de

madera (la armadura metilica
estropea sus poderes magicos).
Deben decir todos sus conjuros en

voz alta. Dada su relacion especial
con las cosas vivas y que crecen, los
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drufdas no tienen ningun poder para
alejar o controlar a los no muertos,
demonios odiablos.

Los drufdas pueden considerarse
como un derivado medieval delo que
fueron los druidas célticos historica-
mente. Sus deidades son el sol, la
luna, y ciertos arboles, particular-
mente el roble y el fresno. Su simbolo
sagrado es el muérdago, ya que les
da poder para sus conjuros. Estan
obligados a proteger los arboles y las
plantas silvestres, las cosechas y -en
menor grado- los seres humanos que
les sirven 'y los animales. Asl, un
druida nunca destruird un bosque o
un campo sembrado, no importa en

ué circunstancias, aunque se trate

e un lugar maldito. Tampoco
sacrifican animales, s6lo cuando es
imprescindible para su supervivencia
© para su sustento en circunstancias
muy especiaies (generalmente son
vegetarianos).

Silos drufdas ven a alguien cometien-
do tropelias contra plantas o
animales bajo su proteccién, no ar-
riesgaran inmediatamente sus vidas
para detener al causante del mal,
sino que esperaran el momento opor-
tuno paravengarse.

En relacion, con su culto a la
naturaleza, los druidas poseen cier-
tos poderes innatos, que salen a la
luz al ir subiendo de nivel. Cuando un
druida llega a nivel 3, (iniciado del

Primer Circulo) gana las siguientes
habilidades:

1. Identificartipos de plantas.

2. ldentificar tipos de animales.

3. Identificaragua potable.

4. Poder para atravesar areas
espesas de vegetacion (maleza, jun-
cos, plantas con puas) sin dejar huel- -
las y a una velocidad de movimiento
normal enterrenodespejado.

Cuando alcanza el nivel 7 (Iniciado
del Quinto Circulo) anade los siguien-
tes poderes:

1. Inmunidad contra los encan-
tamientos de cualquier criatura
basizzmente asociada con los
bosgues: driades, nixies, sfifides, etc. -

2. La habilidad para cambiar de
forma tres veces por dfa, convirtien-
dose en todos los aspectos, menos
enlamente, enreptil, ave o mamifero;

a. Sélo puede adoptar cada tipo de
forma animal unavez al dia.

a. Eltamario de la criatura cuya forma
adopta el drulda puede variar desde
un sapo, un arrendajo o un
muciélago hasta una serpiente, un
4quila o un oso negro (es decir, mas
omenos el doble del pesodel druida).

c. Cada cambio de forma recupera
entre un 10 y un 60% (d6é multiplicado
por 10) de los puntos de golpe que el
druida haya perdido antes de
metamorfosearse.

Los druidas poseen un lenguaje
secreto  (recordemos  nuestro
articulo sobre los asesinos) que
hablan ademas de la lengua comun,
la de alineamiento y otras que hayan
aprendido. A partir de nivel 3 (In-
iciado de Primer Clrculo;dy con cada
nivel que aumente, el druida escoge

un nuevo idioma de entre los siguien-

tes: centauros, driades, elfos, faunos,
nomos, dragones verdes, gigante
e las colinas, hombre-lagarto, man-

ticora, nixie, pixie, sprite o treant.

En combate, los druidas luchan
como los clérigos, pero sufren de su
incapacidad de llevar armaduras de
metal. Realizan las mismas tiradas de
Salvacién que los clérigos, pero
tienenun bonus de + 2 contralos ata-
quesdefuegoyrayos (eléctricos).
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Los druidas pueden utilizar los ob-
jetos mdgicos que usan todas las
clases de caracteres o aquellos
especificos delos clérigos.

En los niveles superiores existen un
numero limitado de personajes. Sblo
puede haber nueve sacerdotes de la
naturaleza en nivel 12 (drufda). Cada
uno de ellos es el lider de una cor-
poracibn de druidas menores Yy
tendré un séquito de sus seguidores,
segun su orden en experiencia, de
manera que el drufda con menos ex-
periencia tendra un séquito de tres
aspirantes y el druida con mas ex-
periencia tendréa un uito de Tres
Iniciados del Séptimo Circulo. Los In-
iciados de los Circulos Octavo y
Noveno estan bajo la supervision
directa de los tres Archidruidas y del
Gran Druidarespectivamente.

Por encima de todos los druidas esta
el Gran Druida, atendido siempre por
nueve Iniciados del Noveno Circulo.

Cuando un personaje de jugador
consigue los puntos de experiencia
suficientes como para acceder a
nivel 12 (druida) acceder4 de una de
las dos maneras siguientes:

1. Autométicamente si en ese
momento hay menos que 9druidas

2. El personaje debe ganar a uno de
los nueve druldas en combate cuer-
po a cuerpo o magico. Si el combate
no es mortal el perdedor debera ce
der el nimero exacto de PX para
colocarse en el nivel inmediatamente
inferior.

El mismo procedimiento se sigue
ra llegar a ser Archidruida (s6lo
ay tres) o para llegar a ser Gran

.Druida (s6lo hay uno).

Los druidas como clase no moran
permanentemente en castillos o en
ciudades o pueblos. Prefieren viviren
santuarios, en edificios de pequeno
tamarno y construidos en materiales
comolamadera oel barro, cuandoal-
canzan un nivel como el 11 o supe-
rior, suelen habitar en complejos
situados en bosques.

TABLA DE EXPERIENCIA DRUIDAS
(clérigos)

TABLA DE EXPERIENCIA DRUIDAS (clerigos)

PX Nivel /Dados golpe Titulo

(0-2000 1 1 Aspirante

2001-4000 2 Ovate

4001-7500 3 3 Iniciado del 12 Circulo
7501-12500 4 4 Iniciado del 22 Circulo
12501-20000 5 5 Iniciado del 32 Circulo
20001-35000 ) b Iniciado del 42 Circulo
35001-60000 ¥ 7 Iniciado del 52 Circulo
60001-90000 8 8 Iniciado del 62 Circulo
90001-125000 9 9 Iniciado del 7¢ Circulo
125001-200000 10 10 Iniciado del 8¢ Circulo
200001-300000 11 " Iniciado del 92 Circulo
300001-750000 12 12 Druida

750001-1500000 13 13 Archidruida

1500001 14 14 Gran Druida
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