DUNGEONS

) Druida Y Peédn de Bru\‘)aluz Brenna
é‘@RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
T. Arta de Fresa Gnomo de los bosques Legal bueno

PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
[O Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“4 O Constitucién o +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° © Inteligencia +Y - N
€ Sabiduria +5 45 +‘2 _'25
( DESTREZA O Carisma + VELOCIDAD
(7 INICIATIVA (PIES)
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos 2% )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos +2
( CONSTITUCION
O Atletismo -4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
0 O Enganiar +1
O Historia +2
Int tacio
K Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar + ; J
+J2 QO Investigacion +2 Total - 4a8 exiros OO0
e Juego de Manos +Y FaLos OO0
@ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
3 O Percepcién +3 4 NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Cucharén +4 406 +2 Contunden.
Q Perspicacia +3
QO Persuasion +4
Religion +2
([ cArRismMA O Relig
4 Q Sigilo +2
+ QO Supervivencia +5
@ © Trato con Animales  +5
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Uniforme de cheff CA 44 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Tepa de olla CA 2
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\diomas:
Gnomo, comn, tanuki, druidrico.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO ),
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(La buena muisica me hace llorar como un bebé.,

RASGOS DE PERSONALIDAD

La Rega del Tres. En el multiverso, todo pasa de
tres &n fres, yveo la "Eeﬂla del Tres' por todas
partes, (Lesao.

IDEALES

Para mi, un amigqo de confianza es lo mas
importante del multiverso. La feria Em\')aluz es como
i hogar.

ViNCULOS

Suam‘are voy con el ﬂQMPO Jus’ro Y me obsesiona
que todo =€ héﬁé con puntualidad:

DEFECTOS

\-

(Qnomo de los bosques:

- Visién en la oscuridad

- Astucia de gnomo

- llusionista Natural

- Hablar con las Bestias Pequefias

Druida Mivel &

- Conjuros del circulo de la tierra

- Druidico

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

- Lanzamiento de conjuros

- Recuperacion natural

- Truco adicional

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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T. Arta de Fresa

@noma de estatura pequena (Foem) rubia de o\'!os 3r'\ses Y tez olivacea.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

APARIENCIA

-

(Cas\ nadie sabe que su nombre real es Tanya. \

Solamente Canela, Remg Y Tﬁrr saben que selama as|
b b

pero deciden usar "Artd’; su Bequndo nombre,

- Aunque fenga 6o afios, apenas’ acaba de llegar & edad

aduita gnoma; por lo que tiene la apariencia una

treinta "anera.

- Su bastén, reamente es un cucharén de un metro de

alto.

- Para ser una ghoma es \aa\')ﬁé.

NOTAS ADICIONALES

-

@Ja de B. (Bernard) ollo Defresa y G (Gertrude) Aleta Defresa, nacis en el bosque cercano & Meverwinter, ’rat\

como sus padres aprendis el "oficio’, ser druida, A temprana edad gnoma, se hizo amiga de un tanuki
usuaimente grande para su raza llamado Canela, este pobre animal Se encontraba herido por lo que la £amiiia
Defresa lo agudé y sand, el tanuki, sintiéndose en deuda con los gnomos decidié quedarse en el bosque con
elos y desde ese momento T. (Tany®) Arta tendria un gran amigs y compafiero.

Un dia no demasiado especial el Carnaval de Brujaluz viajp hasta la Costa de la Espada para repartic risas e
ilusién. Arta no Puo\o evitar comprar boletos para elld y para Caneld, al vivic 1a expeeriencia de aquel lugar se
enamord por completo de los aromas de manzana de caramelo, palomitas con mantequila, carne asada,
caramelos variados, asf que fomo Ia decision de encontrar al Sefior Bruja y el Sefior Luz para ofrecerles’su

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

J

» Visién en la oscuridad: Al estar acostumbrado a 1a vida subterranea, fienes una visién superior en la oscuridad
en la penumbra. Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis
dscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gie

» i : Tienes ventap en todas las tiradas de salacién de \r\’reiger\c\a, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ'\a.

P lusionista batural Conoces el truco iusién menor. \nfel\fjencta es tu caracteristica para realizar el conjuro.

» Hablar con las Bestias Pequefias: A través de sonidos Yy gestos, puedes comunicar ideas simples a bestias
Pequeiias o mads pequenias. Los gnomos de los bosques dman a los animales y frecuentemente tienen ardilas,

tejones, conejos, topos, pajaros Carpinteros 4 otras criaturas como adoradas mascotas.

» i | cir ! cca En los niveles 3, 5, # Y 1 consigues acceder a los conjuros del circulo
conectados con a tierra en la que te convertiste en drlida. Siemere los tienes ereparados Y no cuentan para
el nimero de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Druidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\edar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan mMagia para descifrarios.

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

» Lanzamiento de QQQ’?\A\‘Q§ Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es la Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Recueeracion natural Durante un descanso breve, puedes recuperar los espacios de conjuro que elids
mientras 1a suma de sus niveles sea igual o menor que la mitad de tu nivel de druida (redondeado hacia abajo)
Y mientras sean de nivel inferior a 6. Puedes usar ese rasgo UNa ve2 por descanso Prolonﬁado.

» Truco adicionat Cuando eliges este cireulo en el nivel 3, aprendes un truco de druida adicional de tu eleccion.

RASGOS

J
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T. Arta de Fresa Druida Sabiduria 13 +5
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 * 3
OOOO Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Conjuracion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 pies v, S
Creas una hoguera en un punto del suelo que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. Hasta que el conjuro termine, el €ueﬂo méﬁlco lena un cubo de 5 pies.
Cualquier criafura en el espacio de Ia hoguera cuando lan2ds el conjuro deberd tener éxifo en una firada de salvacion de Destreza o et

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 lan2as de nuevo o sueltas el arma.

Truco lusion Mmenor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S H
Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 13 ilusién con una
prueba de \n+ellﬁencié (\r\vesﬂﬁacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco & Transmutacion 1 acciéon Instantdneo 30 pies v, S M
Creas un Iatigo cubierto de espinas que azota bajo tu orden a una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el objetivo sufre 4d6 puntos de dafio

ecforante, J si s grande o menor, la atraes hasta 1o eies, El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 4 (3d6) Y a nivel 43 (4d6).
e J J (¥ J

Truco ?laga Con\')urac'\én 1 accion nstantdneo 30 ples v, S M
Creas un enjambre de dcaros, pulgas y otfros pardsitos, que aparecen momentaneamente sobre una criatura que puedas ver 4y se encuentre dentro del alcance. El
objetivo deberd tener éxito en und tirdda de salvacién de Constitucion o recibird 106 de dafo de veneno Y se moverd 5 pies € una direccion au.

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accion Instanténeo 30 ples v, S
A través de los espiritus de la naturaleza puedes predecir el tiempo las eroximas 24 horas, hacer crecer una flor o semily, crear un sensor inokensivo (como ho\\as
catjendo, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

O 1 Enmaranac Con\)uréc\én 1 accién Concentracién 1 minuto Yo pies v, S
Maleza y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en 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 fermine, Para fiberarse, €3 NeCesario SUERFar UNA Erueba de Fuerza.

O i Hablac | llaats) Adivinacién 1 accion (ritual 4o minutos Personal v, S
Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n+el€encia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que hasa un pequefio favor, a discrecion del D

()] 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantédneo 60 ples \
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de olee lquakes a 104 / nivel de conjuro + fu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Purificar comida u bebida Transmutacion 1 accion (ritual) Instantdneo 1o P'\es v, S
La comida ‘; 1a bebida no méjxcas. dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elijps dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y enfermedad,

()] ) Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto 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 4dg por nivel eor encima de 2.

O 2 Crecimiento espinoso Transmutacion 1 accién Concentracion 4o minutos 150 pies v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce Y brotan espeinas Y pinchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o s mueve en el dreg, recibe 2dy
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

O 2 Esgiritu sanador Con\')urac’\én 4 accién adicional Concentracién 41 minuto 60 pies v, S

lnvocas un espfritu de la naturale2a para camar a los heridos. Este ser \nfan%xble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El
espiritu dparenta ser una bestia transearente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el cor\\')uro termine, siemere que 1G4 o una..
O 2 Piel robliza Transmutacion 1 acciéon Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendrd una apariencia rugosa \ como de corteza, ysu CA o puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

()] ) Treear cual arécnido Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Hasta que el conjuro fermine, una criatura voluntaria & Ia que focas consigue la capacidad de trepar por superficies verticales y techos mientras tenga las manos libres. El
objetivo también consigue una velocidad de escalada iqual & su velocidad taminando.

- J
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