X ’\nas Monteverde

Druida 1 Héroe del Pueblo 2upe
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Mediano Fornido peutral

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o A INSPIRACION )
Q Destreza +3
O Constitucion ) +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +4 s N
€ Sabiduria +4 4(4 3 _'25
( DESTREZA ) O Carisma + + VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)

TIRADAS DE SALVACION

+3 \_

fo Acrobacias
QO Arcanos
( CONSTITUCION '
Q Atletismo
+'2 QO Enganfiar
Q Historia

oY

( INTELIGENCIA
-1
( SABIDURIA \
+2

yoy

Q |Interpretacion
Q Intimidar

Q Investigacion

Q Juego de Manos
Q) Medicina

QO Naturaleza

Q Percepcion

Q Perspicacia

Q Persuasioén
Religién
([ CARISMA o 9
Q Sigilo
+1 _
QO Supervivencia
@ O Trato con Animales

HABILIDADES

-

+3

AN

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

4 Puntos de Golpe Maximos 40 )

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_

J

(" Total 108

raLLos OO0

SALVACIONES

K DADOS DE GOLPE

exiros OO0 )

DE MUERTE )

12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo,
Herramientas de artesano, Honda, Hoz,
Jabaling, Kit de herborista, Lanza, Vehiculo
(terrestre)

Comin Y mediano

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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/~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO )
Hoz +2 104 cortante
Shillelagh +4  4d8 +2 Contunden.,
Esquiva +4

Bastén da casa +2  4d6 Contundente

- Canalizador Q. +2
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- J
(- Cuero CA # )
- K. de Herborista

- Paquete de Equipo - Paquete de
explorador

- - Canalizador druidico - Tétem

» (files de sanador

> Pala (2 po/ 5k

> olia de hierro ¢ 2 po / 4o Ib)

> Muda de ropas comunes ¢ 0.5 po / 3

Is)

» Una bolsa con 1o eo
\_ EQUIPO Y,

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

ViNCULOS

\ DEFECTOS

(Meo\\ar\o Fornido:

- Agiidad de los medianos
- valiente

- Afortunado

- Resistencia fornida
Druida Mivel 4

- Druidico

- Lanzamiento de conjuros

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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X'\ntjs Monteverde

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

- :

\ APARIENCIA

)

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» ngo\ad de_los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que 1en3a un tamafio rnayor

\ RASGOS j

Nﬁo.
» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» Resistencia fornida Tienes ventaja en tiradas de sahacién contra veneno, y tienes resistencia contra dafio de
veneno.

» 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.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando Ia esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad, Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria, Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.
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X\r\«js Monteverde Druida Sabiduria 12 +Y
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD 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 \
2 3 2
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C il Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque v, S M
Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méﬁ\ca que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros y cuyo dado de dafio es dg. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma,

Truco Saber druidico Transmutacion 1 accién nstantaneo 30 ples v, S
A fravés de los espiritus de Ia naturaleza puedes predecir el fiempo Ias proximas A4 horas, hacer crecer una dor o semiily, crear un sensor inofensivo (como ho\}as
catjeno\o, brisa o un sonido animal) o 3pagar o encender una vela o antorcha.

()] 1 Buenas ba%as Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magia. Una cristura puede usar su accién Eard comerse und baya, o que hace que se recupere 4 punto de golpe

ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 41 dia.

(] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene

efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 Detectar venenos y Adivinacion 4 accion (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir Ia presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,

criatura venenosa o enfermédad en cada caso.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantadneo 6o pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jlpe lquakes a 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

conjuros, Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accién (ritual) Instantaneo 1o pies v, S

La comida ;}? 12 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que eligs dentro del alcance es purificada y queda liore de veneno
Yy enfermedad

- J
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