DUNGEONS

) Druida Y, Picaro Y Hellgon MATE
é\ /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Daﬁar MBh‘rm\d Replicante Leﬁal maligno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza 0 )
Q Destreza +3
Q Constitucion +1 +3
@ © Inteligencia +Y
€ Sabiduria +5 (
( DESTREZA ) O Carisma +3
+3 TIRADAS DE SALVACION \
- J s
€ +6 )

0 Acrobacias

O Arcanos
( CONSTITUCION ')
Q Atletismo
+4 Q Enganar
Q Historia

Yo

( INTELIGENCIA
+1

Yoy

( SABIDURIA \
+2

Yoy

Q |Interpretacion
Q Intimidar

Q Investigacion

0 Juego de Manos
O Medicina

QO Naturaleza

Q Percepcion

O Perspicacia

O Persuasion
Religion
(  cARisMA ) o 9
Q Sigilo

+3

Q Supervivencia

O Trato con Animales

HABILIDADES

-

+9
+1
+3
+3
+1
+9
+2
+1
+2
+5
+6
+1
+3
+2
+5

J

INSPIRACION

)
)

N

BONIFICADOR DE COMPETENCIA

14

CA

+3

INICIATIVA

30

VELOCIDAD)

~

65

Puntos de Golpe Maximos

PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

\_
(" Total 808

J

exiros OO0 )
raLLos OO0

SALVACIONES
DE MUERTE

K DADOS DE GOLPE

J/

/~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO )
Daga +6  4d4 +3 perforante
Daga +6  4A4 +3 perforante
Sangeneq +3  4d6 Contundente
Dergo +6 A4 +3 pecforante
Honda - El corazé,  +6 40y +3 contunden.
Estoque +6 108 perforante
Latiqo +3 104 +3 cortante
Daga del opresor  +6 106 +4 perforante

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo,
Estoque, Herramientas de arfesano,
Herramientas de Joyero, Herramientas de
ladrén, Honda, Hoz, Jabaling, Kit de distraz,
de envenenador, Kit de falsificacion, Kit de
herboristy, Lanza, Pieles

\diomas:
ComGn, druidico, infernal, draconico.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~

Kit
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(?’xeles CA 12 )

- Herramientas de ladrén

- Kit de envenenador

- Kit de herborista

- Kit de falsificacion

- Kit de diskraz

- Herramientas de Joyero

- Herramientas de arfesano

- Jouas realistas falsas

- Libto de conjuros.

- Diario.

- Bolsa de monedas 2o oro.

- Materiales (piedra, metales, ete) con los
ue falsificar documentos u objetos tanto
e valor como sencilos con eficacia.

- Diversas hierbas para hacer venenos o
6Cimas curativas, entre otras cosas.

- Reloy tocho.

- 2200 cobre,

- Yoo P!a’ra.

- 40 oro.

- Gemas = Yo oro.

- Busto (valorado en 4000 oro)

- pocion de curacion de 3re|bo

EQUIPO

qwzés fueron rasqos que estuvieron ocultos
esperando el momento para culminar. ‘Pero Dagar
siempre £ue alquien que poseia sequridad en st
ropia persong, al igual que ese eseiritu calculador
anafitico, Sabe cémo actuar delante de cualquiera
para cons.egwr lo que quiere, pues ofra cosa que le
3 sta es /3 nar/. Siemere ha querido superar a los

ww Fnan X i 1aAdA Oinen fanan Oinen —iine an

RASGOS DE PERSONALIDAD

(Su personalidad cambio a lo largo del tiempo, o que\

Supremacia. La mayor parte de su vida la vivioé
acatando el hecho de que se debia de mantener un
equilibrio, pero cree que el mundo serfa mucho mejor
sila gen’re como Dagar, tanto su propio circulo como
los replicantes, tomasen el poder. Ese pensamiento
se agravé con las constantes ofensivas de aquelios

IDEALES

Romgeid parciaimente los vinculos con su anterior
circulo, Y& no le queda ningdn £amiliar vivo, o eso
cree. Asi que, permanece en soledad, salvo cuando
le rinde homenaje & sus dioses.

ViNCULOS

Es muy cabezota U no suele cambiar su manera de
pensar. Mo lo hizo Nunca eor el momento, & pesar
de lo que pudiese haber pasado. La confianza en sf
también es una moneda de doble cara., Confiarse
demasiado puede darle sorpresas no mu
agqradables, Le duele el rechazo, aunque no lo

N

\ DEFECTOS

J

(Eepﬁcen#e»

- \ncremento de caracteristica

- \nstintos

- Cambiaformas

- \diomas

Druida Mivel &

- Druidico

- Emisario de los dragones

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

- Formas del circulo: CR 4

- Lanzamiento de conjuros

Plcaro Mivel &

- Accién astuta

- Ataque furtivo Dafio adicional 206
- Jerga de Ladrones

- Lanzamiento de conjuros

- ?res’r\d'\ﬁ\‘rac\én de Mano del Haﬁo

RASGOS Y ATRIBUTOS

\

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE

/" Es un replicante, asi que creo que eso habla por sf mismo. Puede adoptar cualquier forma humanoide que
haya visto. Mo obstante, su forma ‘original’ difiere un poco de los demas replicantes, Siendo uno de sus
‘Dasar M\ﬂh‘rm\d pro®enifore3 tiefling posee la apariencia de uno de elos, también mezclando rasqos de su otro erogenitor
reglicante. Seria un tiedling rojo cuyos cuernos son como los de un carnero. Su Tostro estd cublerto de

manchas similares a eecds. Dos atugjes iquales (una finea recta en vertical de color negro) cruzan sus dos
ojos completamente amarilos. Bajo sulabig, a lo Iaréo de su barbily, el mismo tatugje, C3belo rizado, oscuro
g de lor\\cj\’rud mediana. Todos estos rasqos dentro

dorna Como puede sus cuernos con o5
granate con el estampado de una serpiénte dorada a lo largo de este, encima de la armadura de cuero. Lo
uarda cuando tiene que adoptar ofro aspecto. También hace lo mismo con los pendientes de sus dedos,

quellos que son Iarﬂo$ 3 que acaban en ufas afiladas 3 neﬁra&

\

2 una apariencia mayoritariamente andrégina. A veces,

al Bual que sus orejas. SuelZ vestir con una especie de poncho

\APARIENCIA

J

-

\

APARIENCIA

J

(Han pasado o afios desde que abandond el circulo. )

que eor este corriese la sangie de sus enemiqos. El
baston estd hecho de madera principalmente, Ton Ia
forma de serpientes
hasta terminar en su puntd Ia qura de la cabeza de
una serplente con los ojos dora

apodd ‘el corazon de Maple's

©osee o que aprende, deseando perfeccionar o crear
ab\agmos a U Eropid mMmanera,

tanto como diario, aunque en algunos momentos piense
que es estipido. Pero lo sique haciendo.

- Cuando se convierte en Tagon, es Ia de uno rojo
Pr’mc’\Paimen‘re.

- En su estilo de vida actuadl, se la pasa cambiando de
forma cada dos por tres. Ante bastante pocos se ha
mostrado con su forma origing), ellos sin saber que lo
era. Pero lo hizo. Se necesita demasiada confianza
para elio.

- A veces se deja crecer bigotito hasta que se cansa
de él.

un pensamiento que le ha atormentado desde hace
mucho fiempeo, incluso de joven,
Ava siempre ereferia & su hijo menor, Maple, antes que
a Dagar, déndole la impresion de que su eropia madre
Pens3ba que era.. Hlﬂwen muy infenso de manera
psicologicd, o que fenia eroblemas de conducta (los
tenig, Gero no queria aceptario). Dagar siente que e ha
faltado esa clase de apogo maternal por su parte,

que no lo tenia erincipalms

lado.

A rafz de ello fue creciendo cierto temor a que un dia
su madre e abandonase, o que Dagar se pudiese ir y
que a ella no le \mPorfar'Aa.

De todos modos, siempre ha mostrado una faceta
dura al reseecto.

Desde lo ocurrido con Mapk, & veces tiene suefios
pesadilas con €l Suefios en los que €l regresa y le
dice que nunca podrd CoNSequir lo que se”propone. En
esos suefios Dagar también intenta actuar,

como si esfw\es%

puede escuchar a Maple burlarse de Dasar y decirle
que es deébi, al iqual que facimente reemplaZable.

En sus peores pesadilas aparece su padre en medio
del fueqo de la ciudad que Dagar junto con otros
druidas’ en forma de dragén qiemaron cuando este
desaparecio, el cual Il mita, pero lo hace con
decepcién.

También fiene miedo de sus proplos sentimientos,
esos que cree que le distraen de su proposito.

Por ofro lado, posee esa fobia a la derrota, @ no

Uamo & su baston 'Sanganeq con el tiempo, con tal de

o\raﬁones ascendiendo por este,

0.
Después de terminar con Maple, I robo su honda. La

Tiene un libro en el que apunta los conjuros que

parte de aquel fibro, también tiene otro que usa

An pronouns.
No“es exactamente un miedo pero siempre ha sido

era que su madre

nte porque le hacia mas de

PQV‘O es
en una pardlisis del suefio Y solo
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6& ar nacié de 1a unién entre Alva Nightmid, una ﬂeﬂ’mg perteneciente al circulo del draqén, Y Rogan, un re(al]car\‘re\

-

de“origen desconocido. El siguiente qie vino fue su hetmano, Maple. Ambos fueron edutadss bajo el seno de
sus padres dentro del ciredlo una vez consideraron & Rogan como un aliado, uno mas, Conocieron los erincipios
Q las responsabiidades que fenian dentro de este, esperando que siquiesen su curso Yy mantuviesen el

quilibrio entre todos, tal y como debia ser. Tanto Dagar como Maple,’en sus formas ofiginales, lucian como
’r\e@’mﬂs or parte de su Fliva, pero podian adoptar cudiquier forma humanoide que veian™al iqual que Rogan.
Dentro gel circulo aquello era un factor irrelevante, lo fue desde que conocieron & Rogan. NG obstante, Tls
replicantes arrastraban problemas con ofros fuera del circulo simplemente por su ndturaleza, debido a la
desconfianza que les provocaban - eodrian robarle 1a personalidad a cualquiera # hacer con ello lo que quisiesen,
incluso arruinar reputaciones. Ademas, al estar relacionado con los dragones y €l temor general que estos e

_J

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Incremento de cacactecistica El Carisma se incrementa en 2 y ofra caracteristica a tu eleccion se incrementa
en 1,

» lnstintos: Ganas competencia en dos de las siguientes habiidades: Engafio, Perspicacia, \ntimidacién o
Percepcion.

» Cambiaformas: Como accion puedes cambiar tu aspecto Y tu voz. Puedes determinar los cambios, lo que
incluye. color de pie} cabello o sexo. También puedes cambiar de raza, pero eso no cambia tus caracteristicas.
No puedes adoptar la forma de una criatura que no has visto y tu forma ha de ser humanoide. Tu ropa ..

» \diomas: Dominas el Comin Y otros dos idiomas a tu eleccién.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo \%usarlo para o\eJar mMensaies
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 descikrarlos.

» Emisario de los dragones: Puedes hablar, leer y escribic dragon., Ademas, cuando hagas una prueba de

Carisma al interactuar’ con dragones, tu bonificador por compltencia se duglica si seaplica a 1a prueba.

Mientras veas a un o\raﬂon o €stes en tu forma sahaje tienes ventajs en las tiradas de sahacion de ser
encantado o as..

» Tor lvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accién para asumic magicamente
1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como 1a mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo). Vuelves a tu forma como accisn adicional en fu turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Formas del circulo Los ritos de tu circulo te otorgan Ia capacidad de transformarte en las criaturas mas
teridas en todos los reinos. puedes usar tu forma sahaje eara transformarte en un dragon con un valor de
desafio de 4, Bnorano\o las limitaciones de la clase, 1a transformacion incluye todos los draﬂones [

- CR A4

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando Ia esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a Tu 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.

» Accion astuta Tu agiidad mental y rapidez fe eermiten moverte y actuar con preste2s, por o que puedes
levar & cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Btaque Luctivo: Una vez eor turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventajs en la tirada de ataque™o si otro enemigo del objetivo no incapacitado esté a menos de
S ples de €Iy no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicionat 2d6

» Jerga de Ladrones: Conoces I3 jerga de ladrones, una mezcia de dialecto, argd ? cédtﬁo secretos que te
permite enviar Mensaies en und Cconversacion normal, que sdlo Puede entend@r ofra criatura que conozca la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos simbolos usados para esconder rensajes cortos
sencillos.

» Lanzamiento de conjuros: Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de mago. La ’m‘rehﬁer\c’\a
es tu caracteristica ée lanzamiento de conjuros.

» Prestidigitacion de Mano del Mago: Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del mMaqo, puedes hacer
invisible 18" mano espectral y Pueées hacer las siguientes tareas adicionales con ella Puedes depositar un
objeto que estés sosteniendo en un contenedor portado eor ofra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor portado ..
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superar a fodos.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
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Dagar U\ﬁhw‘m\d Druida Sabiduria 13 +5

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 6 3
Oooo Ooo oo PREPARADOS CONOClDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C I 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 Resistencia ﬂ‘b\‘urécién 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S M
Tocas & una criatura voluntaria, Una vez anfes de que el conjuro termine, puede tirar 44 y afiadic el resutado & una firada de salvacion de su eleccion. Puede tirar el
dado antes o después de hacer la TS. Entonces, termina el Conjuro.

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 (3042) y a nivel 1 Y42,

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accion \nstantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

()] 1 Encantar animal Encantamiento 1 accién 24 horas 30 pies v, S M
Convences a una bestia (de infeligencia inferior & ¥) que pueda verte Y escucharte de que no peretendes hacerle dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada. El conjuro termina si 1l o tus compafieros le gaﬁé’\s. Hechiza & una bestia por nivel de conjuro.

O 1 Eomaranac Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S
Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo @n 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 termine. Para liberarse, es necesario SUPerar und prueba de Fuerza.

(@] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S
Intentas hechizar & 4 humanoide/nivel de conjuro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 ola atronadora Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a fi. Si€alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes Qm‘audédé 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empudac\a.

o 2 Hoia de {:ueso Evocacion 1 accién adicional Concentracién 4o minutos Personal v, S M
Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano libre. Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional. Puedes realizar un ataque de
CONJUO CURTEO & CUREO EPArd m@ljtr 3d6 puntos de dafio por ?ueﬂo. El dafio aumenta 106 por cada dos niveles por encima de 2.

O 2 Pasar sin rastro ﬂ‘b\)\.\réciér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M
Un velo de sombras p silencio os oculta & ti y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, 4 y todas las criaturas que eligs & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +fo a lds pruebas de Destreza (Siglo), solo se las puede rastrear con magia yno dedan huellas u otras marcas de su paso.

()] )] Ea%o de luna Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, § M
Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 pies de radio Y Yo de altura. Cuando una criatura entra por primera vez o empieza el turmo en el cilindro hace TS de
Constitucién: si fally, recibe 2040 dafio radiante, yle nitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4do por cada nivel eor encima de 2.

O 3 Uamac al relémeago Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de formenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turnos siquientes, un relémPaﬁo cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relém‘saﬂo (rds 4do por cada nivel pof encima de 3). Si tiene éxito, la mitad.

(B] 5] eas Encantamiento 1 rainuto 30 dias 6o pies \

Das una orden magica & una criatura que puedas wer. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizads,
recibe Sdo puntos de dafio psiquico si actla contra tus instrucciones (méximo una vez al dia). Una orden suicida termina el conjuro.

- J
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’Daﬁar M5h+m\d Embaucador arcano \n+el\fjenc'\a 12 +Y
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 Y 3
Oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1o puntos de dafio por ?ueﬁo. ncinera ob\')e’ros inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (4do).

Truco Inopacto certero Adivinacion 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S
Sefialas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revels sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajas en 1a primera tirada de ataque que
realices contra el okjetivo, sidmpre que no haya terminado ef"conjuro.

Truco Mano de 10390 Con\')urac’\ér\ 1 accion 1 minuto 30 ples v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accion para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que I usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

()] 1 Falsa vida Nigrorancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica ngroménf'xca de vida Y consiques 40ury (+5/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de §olpe temporaies mientras dura el conjuro.

(] 1 i loc usion 1 accién 1 asalto ‘Personal v, S M
Un cegador haz de luz c\e(;a 6o (+2d4o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe dentro de un cono de 45 pies £rente a ti El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales (lﬁnorano\o criaturas inconscientes y que no pueden ver).

O 2 Imagen multigle usién 1 accion 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que 14, imitan tus acciones 4 se cambian de posicion. Tienen CA iqual a 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Seqdn los duglicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia i se d’xr]\}an a uno.

- J
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