RS )

N Haﬁo 4 EXPlorao\or German Fromm
2, l{gé’/;‘ CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Ralto G@nomo de 1as rocas neutral

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza = ) INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza +2
“'f O Constitucion 43 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e € Inteligencia +5 - N
€ Sabiduria +32 4‘2 +‘2 _'25
( DESTREZA O Carisma o VELOCIDAD
(7 INICIATIVA (PIES)
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
- 4 Puntos de Golpe Maximos 9 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar 0o
K Historia +5
Q |Interpretacion 0o
/ﬁ \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar o ; <
+3 O Investigacion +5 Total 406 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
O Medicina o SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | %@ Naturaleza +5
O Percepcién o /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
0] Baston +1 496 -4 Contunden...
QO Perspicacia 0 Daga +4 1Y +2 perforante
. Ralesta ligera +4 408 +2 pecforante
Q Persuasioén 1)
Religion +3
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo +2
o Q Supervivencia 0o
O Trato con Animales o
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES \_ J
- J
(Hevram\en‘ras de navegante )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Herram_xen‘ras de carts rafo
- Herramientas de manifas
Comeetencias:
- Rallesta ligera, Bastén, Daga, Dardo,
Herramientds de artesano, Herramientas de
car‘résra_?o, Herramientas de navegante, Honda
\diomas;:
andémico, ComGn
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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inactivo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

f&em‘sre es+03 enérﬂ’xco y activo, no soporto estar \

Aspiracion. El mundo verd que puedo hacer cualquier
Cosa que me propongd hacer, sin importar cudnto
duden de mi. (Ningunia)

IDEALES

Tengo un rival que busca superar mis hazafias, haré
todd lo posible para sequir siendo el mejor, Alguien
ha reclamado mis desclibrimientos como erogios;
estoy decidido & demostraries que es un fraude y
reclamar mi Ieﬁéo\o.

ViNCULOS

3 problemas,

DEFECTOS

\-

Hi curiosidad & menudo se apodera de mi y me lleva

(Gnomo de las rocas:
- Visién en la oscuridad
- Astucia de gnomo
- Conocimientd de artificiero
- Constructor
- Juguete mecanico
- Encendedor
- Cap de muisica

Maao Mivel 4

- i?op@r un confuro en @l lisro
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Recuperacion arcana
- Remplazar el libro

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Balto

Te vistes con un mezcla de exotismo Y lujo producto de las adquisiciones de tus incontables viaies Y visitas
a culturas dikerentes. Incluso s€ Eodrid pensar que estas compensando de élﬂ(m modo con apariencias.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

/Creds’re en una comunidad Gnomica muy comeetitiva en terminos intelectuales, Eras una de las personas més\
destacadas, aunque tu rival gndmico del sexo opuesto, \jua_lmeme brilante comenzé a demostrar habiidades
similares en exactamente los mismos desafios. Se avotaron ambos en los estudio de la magia, 1a geo rafa, 1a
historia, tierras distantes y se trabaron en una competencia por descubrir la Ieﬁenc\ar’\a ciudad gnémica de sus
ancestros. Comparten una feoria, de la que ya no recuerdan quién cor\’rr\buaé que parte, pero estan decididos

ser quien gane I3 £ama entre tu raza de descubric I3 cludad.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision eq la oscuridad Al estar acostumbrado & la vida subterrénes, tienes una vision 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

» norao: Tienes ventaja en todas las tiradas de salacién de \r\+en3€r\cla, Sabiduria Y Carisma contra
maﬁ’\a.

» Conocimiento de artificiero Cuando hggas una prueba de \nfeligencia (Historia) relacionada con objetos
mdagicos, alquimicos o tecnologicos, puedis afiadic tu bonificador™por competencia multiglicado por 2 en lugar del
bonficador habitual.

» Constructor: Tienes competencia con herramientas de artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una
hora de fréba;)o g emplear materiales por valor de o po para fabricar un mecanismo Diminuto CCA S5 1 £y El
dispositivo deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques una hora & repararlo) o cua..

» Juguete mecanico Este juguete de cuerda tiene forma de animal, monstruo o persona. Puede ser una rang,
un é#ér\, un pdjaro, un dragdn o un soldado. Cuando se coloca en el suelo, el \’!upue_*e avanza 5 ples en cada
uno de tus turnos hacia uia direccion al azar, Hace ruido de acuerdo a Ia criafura que representa.

» Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta lama que puedes usar para encender una veld, und
antorcha o una hoguera. Usar el mecanismo requiere und accion.

» Caia de misica Cuando se abre, esta caja de misica toca una Gnica cancién a un volumen moderado. La cajp
de\’se de sonar cuando acaba la cancién o cuando se cierra.

» Cogiar un conuro en el libror Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar \8 si puedes dedicar tiempo & descifrarlo y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los 3es‘ros. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas Y cuesta So po.

4 mi juros: Puedes lanzar con\"uros arcanos utiizando tu infeligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lan2ar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.

\ RASGOS j
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Balto Haﬁo \n’relBenc\a 13 +5
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 Y 3
oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocacién 1 accion nstanténeo 120 pies v, S
Realiza un a‘rague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueSO. Incinera objetos inflamables si nadie lo leva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (ad4o), & nivel 44 (3c4o) y & nivel 13 (Y4do).

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 piks S H

Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de Inteligencia (inveStigacion) contra 18 (D de tu conjuro.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

] 1 Disco fotante de Tensec Conjuracion 1 accién (ritual) 1 hora 30 ples Vv, S, M

Creas un disco de 3 pies de didmetro fotando 3 pies en un @spacio sin ocupar. Aquanta hasta Soo libras Y te sique para permanecer & Jo pies de ti siempre que pueda.
Si fe akjas mas de oo pies del disco (porque no es capaz de sequirte), el conjuro termina.

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto %o ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o eies o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de Jope (Br\orano\o inconscientes).

(] 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una ‘oéﬂlr\é e texto.

(m] 1 Escudo ﬂ\:\')uractén 1 reaccion 1 asalto Personal v, S
Una barrera invisible de fuerza méﬂlca te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente. turno, tienes un bonificador de +5 & 1a Cf, incluso contra el ataque que lo activg, y no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂxco.

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

()] 1 Sirviente invisible Con\')urac’\én 1 accién (rituald 1 hora 6o pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que reala tareas simples bajo tus érdenes. Como accion adiciond), puedes darle ordenes mentaimente para
que se mueva hasta 45 pies e interactle con un objeto. Puede realar tareas simples que un sirviente humano eodria hacer.

- J
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