SPELBARA KLASSER FOR D&D5: DRUID

Text och bild: Daniel Schenstrom

Dessa druidklasser dr skapade for kampanjmiljon Champions of the Eternities. Om du dr
spelledare bor du ldsa genom klasserna for att se om de passar i ditt spel om en spelare vill spela
nagon av dem.

De flesta druider tillber inte gudar, utan naturen som ett levande vésen. De olika druidiska cirklarna
tillater en att ldra sig fran dem alla, men askdruider tas emot med skepsis av de flesta.
Askdruider kommer frén planeten Elassar diar Askldander uppsttt som resultat av en tidigare



civilisations utpléning. Askldnderna dr doda omraden med enbart oddda invanare.

ASKDRUIDER

En tredje typ av druidisk cirkel dr Askdruiderna. De anser att mer ingar i det naturliga &n vad de
andra druiderna gor. De ser inte vandoda som onaturligt, bara att deras kraft kommer frdn ndgon
annan dimension, och att den naturliga intelligensen hos vissa varelser och det de kan goéra ocksa ér
naturligt. De anser inte att deras egen uppgift dr att halla naturen i balans utan det kan den skota
sjdlv, ddremot tycker de att arkan magi inte dr naturlig men den behover inte heller motarbetas av
dem. Askdruiderna ser dock oréttvisor och ondska som fel. Tva personer som slass mot en ar fel, att
skovla sddesfilt for att svélta befolkningen ér fel, att inte hélla 16ften &r fel. Askdruider &r mycket
mer fOr att gora en egen bedomning av en situation &n att folja en fardig doktrin.

ASKKRAFT

Vid 2:a graden, nér du véljer cirkel, fir du mojligheten att dra och dela livspoédng ur levande
varelser och vixter. Om du inte gor nagot annat kan du genom att vidrora en varelse eller viaxt dra
eller ge 1 hit point per grad per runda till eller fran dina egna hit points, eller till en tredje part med
dig sjdlv som mellanhand. Vanligtvis har detta ingen storre effekt, men 1 omraden med lite
vixtlighet kan det vara bra att veta hur mycket Livspodng man kan fa av en ickebeskriven véxt eller
djur. I tabellen nedan finns tva vérden, det forstndmnda ar hur mycket man kan dra utan att déda
organismen och det andra hur mycket som dédar. Om man dragit liv ur en fruktbiarande vixt sa
tappar frukten sin smak och storsta delen av sitt ndringsvarde. De flesta vixter ser uttorkade ut
efterét.

Tiny 1/2; Small 2/3; Medium 4/6; Large 8/11; Huge 16/20; Gargantuan 30/40

KRAFTBAND
Vid 6:e graden kan du anvénda askkraft inom ditt naturliga synhall.

SOM DOD
Vid 10:e graden dr du immun mot vandddas formagor. Detta inkluderar kroppsliga och magiska
formagor men inte exempelvis magiska formler som de kastar pa grund av en klass.

ASKLANDSVANDRARE
Vid 14:e graden kan en askdruid vandra bland vanddda utan att pakalla deras uppmaérksamhet, utan
for dem framstir druiden som en av dem.

ANDRINGAR GENTEMOT VANLIGA DRUIDER
Askdruider kan inte druidiska.

Askdruiders djurskepnader ar alltid uppenbara for vad de dr med sina svarta och askgra farger och
vita 6gon.

Askdruider kan nir de frammanar djur vélja att frammana oddda versioner av djuren.



DJURVAN

Djurvénner ér druider som funnit en like i ett djur
som nu dr druidens foljeslagare genom vatt och
torrt. Du kan vara en vanlig druid eller askdruid
och tillhora denna cirkel. Skillnaderna ér till
storsta del synen pa naturen, de vanliga ar som
beskrivna i grundreglerna och askdruiden som
beskriven ovan. De speltekniska skillnaderna
forklaras nedan.

KOMPANIJON

Vid 2:a graden, om man véljer denna cirkel héller
man en kort ritual som kallar en kompanjon till
sig. Kompanjonen kan vara vilken typ av varelse
som helst som finns i Monster Manuals Appendix
A. Djuret behover inte kunna vara i nagon speciell
milj6 utan halls vid liv av bandet till dig. Denna
forméga forsvinner om ni bagge har slut pa
livspodng. Kompanjonen dr en unge och véxer i
storlek med en tjugondel av sin fullvuxna langd
varje ny grad och far 2 livspoédng plus Fysikbonus
per grad.

Kompanjonen forstar enkla kommandon och
meningar som att skydda vissa personer, ett visst
omrade, springa och skafta hjélp, jaga bytesdjur,
spéra och liknande. Kompanjonerna dr lojala och
kommer skydda dig och slass till doden om du
inte beordrar dem att fly.

Om kompanjonen skulle do kan du efter en dags
mellanrum utf6ra ritualen igen. Det 4r samma
djurs ande som fatt ny kropp och den behéller alla
sina virden, inklusive livspoing.

NATURENS BAND
Vid 6:e graden kan ni anvinda era livspodng som
en gemensam pool.

Din kompanjon kan vara utgdngskillan f6r dina
formler. Du kastar formeln och anvinder de
komponenter som kriavs. Detta anvénder en
standardhandling for kompanjonen. Alla
personliga formler du ldgger pa dig sjilv kan
ocksé ha effekt pa din kompanjon om du sa
onskar. Allt detta ar avhangigt att det finns en
ostord effektlinje mellan er. Effektlinjen stors
aldrig av det som anses naturligt, sa en palissad,
tjocka trdd, berg och s vidare ridknas inte som att
de bryter linjen for denna formaga.

ETT SINNE

Vid 10:e graden kan ni dela era sinnen. Ni ser,
hor, luktar och sé vidare vad den andra uppfattar
oavsett avstand. Kompanjonens effektiva




Intelligens och Visdom dr densamma som din nér det giller fardighetsanvéndande eller
grundegenskapsslag, om dess egna vérden inte dr hogre.

INTELLIGENTA DJUR

Vid 14:e graden réknas djuret som att ha 10 1 Intelligens och Visdom och kan nu kommunicera med
andra som kan prata Sylvan effektivt nog for att kunna ha ett samtal. Den kan ocks4 sjdlv anta en
humanoid form likt din nér den vill. Den formen och djurformen kan klids med klidder och utrustning
som smiilter in 1 den andra formen.

En Askdruid som blivit Djurvéin kan ha odéda kompanjoner.



