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Sapito Bebe Grung Cadtico bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- I -
FUERZA O Fuerza +2 INSPIRACION ) fbo soy consciente de la etiqueta Y las ex@edaﬂvas\
O Destreza +3 sociales, Siento tremenda empatid eor todos los que
sufren.
+:2 O Constitucién ) +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
& Inteligencia +Y4 ( \
e © Sabiduria +6 25
m . 48 +3 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +1 VELOCIDAD
. \_ CA INICIATIVA (PIES) J Bien Mayor, Mis dones estdn destinados a ser
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION ) compartidos con todos, no & ser usados para mi
- é Puntos de Golpe Maximos 40 ) propio beneficio. (Bueno)
Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +2 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo +2 Mi aislamiento me ha dado una gran comerension
+_2 O Engariar A sobre un gran mal que solo Yo puedo destruir.
\_@_} O Historia +32
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) viNcuLos
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
Phora que he regresado al mundo, disfruto sus
+_'2 QO Investigacion +2 Total  4dR exiros OO0 deleites quizds demasiado. '
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
@ © Medicina +6 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +2
Percepcion +6 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f i \
+(‘( © Dardo Envenedad, +5  1dY +3 perforante gﬁ_ rg\ g 4
QO Perspicacia +Y Cimitarra +4 106 +2 cortante [ | _ a0 ot
Q Persuasion +4 - &aerr}énz oo
- Aler rbor
/ﬁ © Religion +Y - Anfibio
CARISMA . - \lnmunidad al veneno
O Sigilo +3 - Piel venenosa
+1 Supervivenci - Salto de altura
O Supervivencia +4 - 'De(aeno\er\c\a al agua
Trato con Animales ¥ - \o\\omas
@ o “ - velocidad
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) | ruida wer 4
- Druidico
(Cora_za CA 1y Y | - Ectidad 5’\m\;’xéﬂ¢é o » »
16 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - E?C(;*do ch 2 J - Eor:éﬂa salvaje: VD méximo 4/2. Sin velocidad
- Kit de envenenador \%el o}
Monedas de oro: 35 - Halo de esporas: 1d4 de dafio necrético
N Pocima de Curar Heridas Y - Lanzamiento de conjuros
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda,
Hoz, Jabaling, Kit de herborists, Lanza
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Sapito Bebe

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

[?o\a'm el Sapito Bebe fue clonado crueimente de Robin el Sapo por un cierto gromo penvertido, waoth de los \

Portales, watoh queria hecharle un poco de sal a cierfos Dioses confundidos por su naturaleza, y el Sapito
Bebe fue su solucion pefecta. Una agente del caos perimordial de Tiamat en todos los multiverscs, watoh
desea, por sobre todas las cosas, elrinfo del caos sobre 1a ley, pero el Sapito Bebe es demaciado joven para
entender todas esas cosas, Y solo sabe que sus benefactores™son un Gnomo Clerico de Tiamat y sul origen,
ofro Sapo en algun mundo Ridno. Siendo un saeo joven, Robin el Sapito Bebe quiere descenencia Y una hermbra
para fecundar muchos huevecilos en 3lgun pantano aﬁrao\able. Tambien le gustan las moscas.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

~

» Edad Los Fungs maduran hasta 1a edad aduta en un solo afio, pero se sabe que viven hasta So afios.

» Aineamiento: La magor’xa de los rungs son leqales, habiendo sido criados en un estricto sistema de castas.
También fienden hacia el mal, proveniéntes de una cultura donde el avance social ocurre raramente, Yy con
roayor frecuencia porque otro miembro de su gjército ha muerto y no hay nadie mas de esa casta para..

» Tamafio Los grungs miden entre 2t Y 3% pies de alto Y pesan un promedio de 2o libras, Su tamafio es
Pequefio.

» Aecta arbérea Tienes competencia en la habiidad de Percepcion.
» Aofibio: Puedes respirar aire Y agua.
» lnmunidad al veneno: Eres inmune al dafio de veneno yal estado envenenado.

» Piel venenosa: Cualquier cristura que te agarre o entfre en contacto directo con tu piel debe superar una
firada de salvacién de Constitucion CD 42 S quedard envenenada durante 4 minuto, Una criatura envenenada
que ya no esté en contacto directo contigo puede repetir la tirada de salvacion al €inal de cada uno du.

» Salto de aftura: Tu salto de Iong’ﬁuo\ es de hasta 25 ples Y tu salto de altura es de hasta 45 pies, con o sin
inicio de carrera.

» i : Sino te SUMerges en aqua durante al menos 1 hora durante un dig, sufres un nivel de
agotamiento al final"de ese dia, Solo pledes retuperarte de este agotamiento & través de la maga o
sumerﬁléno\ofe en agua durante al menos 41 hora.

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic grung,
» velocidad: Tu velocidad caminando Y trepando es de 25 pies.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo dz usarlo para dejar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demas deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descikrarlos.

» Entidad simbidtica Ganas Ia habiidad de canalizar magia en tus esporas, Como accién, puedes gastar un uso
de su rasqo Forma Salva\‘le para despertar esas esporas, en Iu%ar e transformarte en una forma de bestia, Y
genas 4 plintos de golpe femporales para cada nivel de druida. Mientras esta funcidén estd activa, obtie..

» Torma salvaje: Dos veces eor descanso breve o protonﬁao\o, puedes usar tu accion para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abaijo). Vuelves a tu forma como accion adicional en u turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD maximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Halo de esporas: Estds rodeado de invisibles esporas necroticas que son inofensivas hasta que las lanzas
contra una criatura cercana. Cuando una criatura que puedes ver se mueve a un espacio dentro de 4o ples de
fi o comienza su turno alfi puedes usar tu reaccion para 'M'Ar\ﬁ'\r 104 de dafo necrético a esa criatu

- 1d4 de dafo necrético

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando Ia esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar cong‘uros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 1a Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS /
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Sapito Bebe Druida Sabiduria 14 +6
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 8 3
oooo Ooo PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para ’\nQBir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantaneo 1o pies v, S
’Propedas una nube de ;as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel 44 (304.2) y a nivel 1 Y42,

Truco §§Iy§’3 smo Primitivo Transmutacion 1 accion nstantaneo Personal S
Canalizas magia perimordial para hacer que tus dientes o ufias se afilen, listos para lanzar un ataque corrosivo. Realiza un ataque de CONjuro CURTEO & CUerEO contra una
criatura situdda a un 5 pies o menos de ti. Siimpactas, el objetivo recibe 1ddo de dafio de acido. Después del ataque, tus diente...

Truco Tronar Evocacion 1 accion nstantdneo Personal S

Creas una explosion de sonido atronador que puede ser escuchada hasta a 400 pies de distancia. Todas las criaturas que se encuentren dentro del alcance, salvo 1,
deberdn superar una tirada de salvacion de Destreza o recibirdn 1d6 de dafio de trueno. A niveles superiores. El dafio del conjuro aume..,

O 1 Cuchilo de Hielo Con\')urac’\ér\ 1 accion Instanténeo 6o pies S M

Creas un fragmento de hielo ; lo arrojas contra una cridtura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, la chiatura sufricd 4dio de dano perforante. Acierte o falle, el €raﬂmen+o explots, de modo que el objetivo Y todas las criat..

(m] 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién Instanténeo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golpe iqual 8 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni €n constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S
Sientes la presencia de la mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura airededor de cualquier cristura u objeto
visible dentro del &rea que la engd, Y puedes averiguar de qué escula es, Sila tiene.

O 1 Hablar con | iMal Adivinacién 1 accién (ritual 40 minutos Personal v, S
Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haja un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Palabr uracion Evocacion 1 accién adicional Instantdneo 60 pies \
Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 4 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S, M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal, Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 peor nivel por encima de 2.

O 2 Crecimiento eseinoso Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M
El suelo en un radio de 20 pies se retuerce qbromn espinas y pinchos. El &rea se wvuelve terreno dificil. Cuando una criatura entra o s@ muewve en el &rea, recibe 204
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

(m)] 2 Esglritu_Sanador Con\"urac'\én 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto 60 pies v, S
lvocas un eseiritu de la naturaleza para calmar a los heridos. Este ser infangble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver yse encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia fransparente o un ser feérico (a tu eleccién). Hasta que el conjuro termine, siemere que i o una.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

- J
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