
СИЛА

−1
8

ЛОВКОСТЬ

+2
14

ТЕЛОСЛОЖЕНИЕ

+3
16

ИНТЕЛЛЕКТ

+0
10

МУДРОСТЬ

+3
16

ХАРИЗМА

+0
10

Максимум хитов 12

ТЕКУЩИЕ ХИТЫ

ВРЕМЕННЫЕ ХИТЫ

Итого 1к8

КОСТЬ ХИТОВ

Успехи

Провалы

СПАСБРОСКИ ОТ СМЕРТИ

Удачных приключений! Long Story Short (https://longstoryshort.app/)

ИМЯ ПЕРСОНАЖА

Друид
КЛАСС И УРОВЕНЬ

Отшельник
ПРЕДЫСТОРИЯ ИМЯ ИГРОКА

Дварф (х)
РАСА

Н
МИРОВОЗЗРЕНИЕ ОПЫТ

ВДОХНОВЕНИЕ

БОНУС ВЛАДЕНИЯ+2

−1 Сила

+2 Ловкость

+3 Телосложение

+2 Интеллект

+5 Мудрость

+0 Харизма

СПАСБРОСКИ

+2 Акробатика 

+0 Анализ 

−1 Атлетика 

+5 Восприятие 

+3 Выживание 

+0 Выступление 

+0 Запугивание 

+0 История 

+2 Ловкость рук 

+0 Магия 

+5 Медицина 

+0 Обман 

+2 Природа 

+3 Проницательность 

+2 Религия 

+2 Скрытность 

+0 Убеждение 

+3 Уход за животными 

НАВЫКИ

(Лов)

(Инт)

(Сил)

(Муд)

(Муд)

(Хар)

(Хар)

(Инт)

(Лов)

(Инт)

(Муд)

(Хар)

(Инт)

(Муд)

(Инт)

(Лов)

(Хар)

(Муд)

ПАССИВНАЯ МУДРОСТЬ (ВОСПРИЯТИЕ)15

Доспехи: лёгкие доспехи, средние доспехи,
щиты (друиды не носят доспехи и щиты из
металла).
Оружие: боевые посохи, булавы, дротики,
дубинки, кинжалы, копья, метательные копья,
пращи, серпы, скимитары, боевой и ручной
топор, лёгкий и боевой молот.
Инструменты: набор травника, инструменты
пивовара.
Языки: общий, дварфский, первичный,
друидический.
  
Дварфская устойчивость.. Вы совершаете с
преимуществом спасброски от яда и получаете
сопротивление к урону ядом.

ПРОЧИЕ ВЛАДЕНИЯ И ЯЗЫКИ

15
КЗ

+2
ИНИЦИАТИВА

25 футов
СКОРОСТЬ

НАЗВАНИЕ БОНУС АТАКИ УРОН/ВИД

Боевой посох* +1 1к6 (1к8) – 1 дробящ.

* При совершении рукопашной атаки двумя
руками посох наносит 1к8 урона. При
использовании заговора Терновая дубинка
бонус атаки вашего посоха становится +5, а
урон — 1к8 + 3 (даже при атаках одной рукой).

АТАКИ И ЗАКЛИНАНИЯ

Дубовый щит (+2 к КД, уже учтено),
кожаный доспех, фокусировка
друидов, набор путешественника:
рюкзак, спальник, столовый набор,
трутница, 10 факелов, рационы на 10
дней, бурдюк и 50-футовая 
пеньковая верёвка. Контейнер для 
свитков, битком набитый вашими 
изысканиями, тёплое одеяло, 

обычная одежда, набор травника, 5 зм.

СНАРЯЖЕНИЕ

После произошедшего в лесу мне кажется,
что за мной наблюдают. Особенно сильно
это ощущается в минуты печали.

ЧЕРТЫ ХАРАКТЕРА

Я не вмешиваюсь в чужие дела и не люблю,
когда вмешиваются в мои.

ИДЕАЛЫ

Я нашёл своё призвание в защите того, что
люблю, и потерпел неудачу. Теперь я готов
на всё, чтобы это исправить.

ПРИВЯЗАННОСТИ

Что бы я ни делал, мне всегда кажется, что
этого недостаточно, и я редко доволен
результатом.

СЛАБОСТИ

    Знание камня. Если вы совершаете
проверку Интеллекта (История), связанную с
происхождением работы по камню, вы
считаетесь владеющим навыком История, и
добавляете к проверке удвоенный бонус
мастерства вместо обычного.
    Дварфская выдержка. Максимальное
значение ваших хитов увеличивается на 1, и вы
получаете 1 дополнительный хит с каждым
новым уровнем.
    Темное зрение. Вы обладаете превосходным
зрением в темноте и при тусклом освещении.
На расстоянии в 60 футов вы при тусклом
освещении можете видеть так, как будто это
яркое освещение, и в темноте так, как будто это
тусклое освещение. В темноте вы не можете
различать цвета, только оттенки серого.
    Ритуальное колдовство. Вы можете
сотворить заклинание друида как ритуал, если у
этого заклинания есть ключевое слово
«ритуал», и оно подготовлено вами.

УМЕНИЯ И ОСОБЕННОСТИ

мм

см

зм

эм

пм



Остерегайтесь Газебо! Long Story Short (https://longstoryshort.app/)

ИМЯ ПЕРСОНАЖА

ВОЗРАСТ РОСТ ВЕС

ГЛАЗА КОЖА ВОЛОСЫ

    Долгие годы вы жили с собратьями в одной из
главных дварфских крепостей, где держали
небольшую пивоварню. Дела шли неплохо, но вас не
оставляло чувство, что вы находитесь не на своём
месте. Наконец, когда внутренний конфликт стал
внешним, вам пришлось спешно покинуть крепость.
Хотя тот день и стал началом новой жизни, вы не
очень любите вспоминать произошедшее.
    После недолгих скитаний вы обосновались в
небольшом лесу, где наконец нашли гармонию и
почувствовали себя частью чего-то такого, что вряд ли
удалось бы выразить словами. Первое время вам было
непросто, пришлось осваивать новые навыки и
принять ограниченность собственных возможностей.
Но со временем вы набирали силы и сами не
заметили, как стали защитником земель, которые
теперь называли домом. Кажется, сама природа
напитывала вас энергией и давала познать толику
своих тайн.
    Впрочем, пригодились и умения из прошлой жизни:
отличное знание камня позволило углубить
небольшой грот и сделать его пригодным для
проживания, а навык пивоварения вкупе с изучением
диких трав подарили вам грюйт — пряный напиток,
скрасивший в итоге не один тихий вечер. Но, к
сожалению, тихим вечерам пришел конец.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПЕРСОНАЖА

    Снять проклятие. Всё началось с неожиданного
визита дряхлеющей старухи, появление которой
застало вас врасплох. Она просила о помощи,
говорила что-то о сёстрах, попавших в беду на дороге,
и всячески взывала к вашему состраданию. И,
конечно, она его не нашла. Непрошеные гости не
сулят ничего хорошего, а интуиция подсказывала, что
этот ещё и опасен.
    Когда вы схватились за посох, старуха
отреагировала мгновенно и остановила вашу атаку
контрзаклинанием. Сражение не продлилось и
пятнадцати секунд, вы рухнули на землю, готовясь к
смерти, но у старухи были другие планы на вашу
жизнь. Несколько дней родной лес менялся у вас на
глазах, растения умирали, земля напитывалась
порчей, но вы не могли пошевелиться и только
смотрели на происходящее с растущим отчаянием.
    Старуха упивалась вашим горем несколько дней, а
затем выбросила вас как использованную вещицу.
Последним глотком из этой чаши стало проклятие,
которое не позволяло вам ступить на родные земли.
Вместе с этим ослабла и ваша связь с силами природы,
хотя и не исчезла бесследно.
    Сейчас вам необходимо залатать раны и найти
способ снять проклятие, чтобы вернуться и отчистить
лес от порчи. Возможно, в этом смогут помочь члены
вашего круга друидов, но путь до ближайшего его
представителя не близок. Нужно подготовиться к
такому путешествию.

ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ

    Круг друидов. Вы принадлежите к кругу друидов, хотя за всё время повстречали лишь одного его
представителя. Вы всегда можете рассчитывать на помощь собратьев, если ваша просьба не
навредит землям, которые находятся под защитой другого друида.

СОЮЗНИКИ И ОРГАНИЗАЦИИ

    Друидический язык. Вы знаете Друидический язык — тайный язык друидов. Вы можете на нём
говорить и оставлять тайные послания. Вы и все, кто знают этот язык, автоматически замечаете эти
послания. Другие замечают присутствие послания при успешной проверке Мудрости
(Внимательность) со Сл 15, но без помощи магии не могут расшифровать его.
    Откровение. Тихое уединение в долгом отшельничестве дало вам доступ к великому
откровению. Точная природа этого откровения зависит от характера вашего уединения. Это может
быть истина о вселенной, божествах, влиятельных созданиях на внешних планах, или силах
природы. Это может быть место, которое никто и никогда не видел. Вы могли обнаружить что-то,
что давно было забыто, или найти реликвию прошлого, способную переписать историю. Это может
быть информация, которая может причинить вред тем, кто изгнал вас, и тем самым ставшая
причиной возвращения в общество. Придумайте вместе с Мастером детали вашего откровения и
его влияние на кампанию.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ОСОБЕННОСТИ И УМЕНИЯ

  

СОКРОВИЩА
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Не пропускайте игры, это грустно. Long Story Short (https://longstoryshort.app/)



Друид
КЛАСС ЗАКЛИНАТЕЛЯ

Мудрость
БАЗОВАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА

ЗАКЛИНАНИЙ

13
СЛОЖНОСТЬ СПАСБРОСКА

+5
БОНУС АТАКИ ЗАКЛИНАНИЕМ

ЗАГОВОРЫ

Терновая дубинка [Shillelagh]
Указание [Guidance]

ПОТРАЧЕНО ЯЧЕЕК

Волна грома [Thunderwave]
Лечащее слово [Healing Word]
Огонь фей [Faerie Fire]
Опутывание [Entangle]

  

  

  

  

  

  

  

  

Снег растаявший — он вода. Long Story Short (https://longstoryshort.app/)
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