DUNGEONS

) Druida 7 Ermitatio Melkanor
é, /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Melkanor T\eﬂinﬁ Leﬁal neutral 2378Y
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
+'f O Constitucion Y +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ € Inteligencia +5 - N
€ Sabiduria +7 46 +‘2 30
( DESTREZA O Carisma + VELOCIDAD
(7 INICIATIVA (PIES)
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos +% )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos +2
( CONSTITUCION
O Atletismo v PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 QO Enganfiar +4
O Historia +32
Int tacio
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +4 ( \
+J2 QO Investigacion +2 Total 308 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +2
(4 O Percepcién Ay /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Arco corto +2 406 + perforante
QO Perspicacia +Y Daga de veneno  +Y4  4A4 +4 perforante
. Musa de Thorin +3 406 +3 Perforante
Q Persuasioén +4
Religion +2
([ cArRismMA O Relig
4 Q Sigilo +2
+ QO Supervivencia +7
@ O Trato con Animales +7
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(co’ra de serpe CH 14 )
A4 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Paquete de explorador
- Paquete de sacerdote
Hoja de muérdago quemada
N | Une rema de picea
Comeetencias: Arco
- Armadura intermedia, Armadura ligers, Moneda Azul
Escudo Uaves
- Bastén, Cimitarra, Clava, Daga, Dardo, Honda, Musa de Torin _
Hoz, Jabaling, Kit de herboristd, Lanza Z mon@(i\és fie latino
. mMonNRaAas o oro
\diomas; ’ 54 monedas plata
Druidico, \nfernal Yy Comtin 17 roonedas cobre
Collar oro
Amatista Pecfecta
Estatua totémica de Jade
Flor de ?ueéo
orquidea negra
Uave del DEsierto
Set de Amuletos para Sacrificio
Pack de ropas de aventurero
Medalén de Ara
Documento de Transito de Hanaﬁass,e
Papel, Pluma 2T\n’ra
Pociéon de curaciéon media
Pocién de curacién menor
Dinamo de Golem
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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sin ser consciente de mi entorno.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fﬂ menudo me eierdo en mis peropios pengamlenfog,\

Las emociones no deben nublar nuestro sentido de
lo que es correcto y verdadero, o nuestro
razonamiento Iéﬂlco. (Leﬁal)

IDEALES

Mi aislamiento me ha dado una gran comerension
sobre un gran mal que solo yo puedo destruir.

ViNCULOS

503 dogméﬂco en cuanto & mis pensamientos y
{loZofis

N

DEFECTOS

\-

(Tteq\n :

- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal
- Resistencia infernal

druida Mivel #
- Druidico

- Forma salvaje: VD méximo 1/2. Sin velocidad

volando.
- Forma salvaie de combate

- Formas del circulo: Forma de Bestia vD 4/3

nivel de druida
- Golpee Pr\m'\ﬂvo
- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS

J

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



Melkanor

Piel grig, cuernos rojos Y ropa hecha con materiales extraidos del bosque.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

s

~

APARIENCIA j

-

NOTAS ADICIONALES )

[Helkanor nacié como el hijo pobre de una familia maidita por un antiquo pacto demoniaco. )
Su padre fue asesinado como conseculncia & un juicio plblico de Tin crimen que no cometio.

£l y su madre hutjeron al bosque donde vivieron reXugiados, ljos de los hombres.

UnTdia Mekanor, & sus 44 afios, se encontrd con un santuario €n una parte Riana del bosque donde &l

su madre vivian. En este santuario olidado hace mucho tiempo, tuvo una vision de los esgiritus de la

naturaleza

Eue auguriaban 13 destruccion del bosque Y la muerte de cientos de animales que habitaban en él por parte de
uerzasd

oscuras de mal. Regresd répidamente a su casa para contérselo & su madre, quien & causa de haber
consumido inadvertidamente

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\isﬂnsu’\r colores, solo tonos de gris

» i | Conoces el truco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, Puec\es lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂac\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por QAeﬁo.

» Deuidico Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas, Puedes hablarlo d% usarlo para o\e\')ar mensapes
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) CD 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarlos.

» Forma salvaje: Dos veces eor descanso breve o ‘orotonjado, 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 abajo). Vuelves a tu forma como accién adicional en u turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 4/2. Sin velocidad volando.

» Forma salvaie de combate: Puedes utiizar tu Forma Sahaje en tu furno como una accién adicional, en lugar
de como una accion normal. Ademds, mientras te estés transformado en la Forma Sahaje puedes utiizar una
accién adicional para gestar un espacio de conjuro \ recuperar 108 puntos de golpe por nivel de conjuro
3as+ao\o.

» Formas del circulo: Puedes utiizar tu Forma Salaje para transformarte en una bestia con un valor de
desafio mayor (ignoras Ia columna de VD maximo de la tabla Forma Sahaje, pero debe cumpglic con las otras
limitaciones existentes).

- Forma de Bestia VD 4/3 nivel de druida

» Golge erimitivo: Al flegar &l nivel 6 los ataques de tu forma bestial cuentan como magicos & 1a hora de superar
3 resistencia e inmunidad para ataques y dafio no magico.

» Lanzamiento de ggg'?ur;g Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria, Debes preparar los

conjuros & lan2ar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

\ RASGOS j
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Melkanor Druida Sabiduria 15 ++
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 \
4 | 3 || 3 y | 3
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 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 \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

Truco Moldear la Tierra Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 ples S

Elige un {-‘raﬂmen‘ro de barro o tierra que puedas ver, se encuentre dentro del alcance Y queps dentro de un cubo de 5 pies de lado, Puedes manipularlo de una de las
formas sigiientes: Si eliges una 2ona de tierra suelts, podrds excavaria instantaneamente, desplazaria sobre el suelo Y depositaria ...

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco i Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear bera’r\\)é o ilusién menor.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstanténeo Toque v, S, M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malld metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa rasSade o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

Truco Taumahrg’ia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de golpe © cambias tus ojos.

(] 1 Buenas bayas Transmutacion 1 accién 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con mag‘xa. Una criatura puede Usar su accion pPara comerse una bayg, lo que hace que se recupere 4 punto de qolpe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener & una cridtura durante 4 dia.

O 1 C Ul U Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 ples v, S M

Creas o destruyes 4o galones de agua en un recipiente abierto, o haces llover agua Cextinguiendo 1as lamas que haya) o eliminas niekla en un cubo de 3o pies de lado. A
lanzarlo usando nivel rayor de 4, cr as/c\esﬁu&es 1o Salones/mvel o aumenta el Tado del clibo 5 ples/nivel.

0O 1 Cucar heridas Evocacion 14 accion nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador eor caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 4 accién (rituald 1o 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 & una bestia para que hasa un pequefo favor, a discrecion del DU

O 1 Nube de oscurecimiento Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 20 pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad mayor Ia disipa.

O 1 ola atronadora Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies adyacente a fi. Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes Em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empudac\a.

O 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 4 accién (ritual) nstantdneo 1o pies v, S

L& comida y I8 bebida no magicas dentro de una esfera de 5 ples de radio cuyo centro sea un punto que eligs dentro del aleance es purificada y queda liore de veneno
4y enfermedad.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantaneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacién de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y sl tiene éxito, la mitad.

()] 2 Esfera de lamas Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo & 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafo de €ueﬂo sitale y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o ples como ac. adic.

(] 2 Ho')a de ?uego Evocacion 1 accién adicional Concentraciéon 4o minutos Personal v, S M

Creas una haz ardiente como una cimitarra en una mano fibre, Desaparece silo sueltas, pero lo puedes evocar como accién adicional Puedes realizar un ataque de
conjuro cuerpo & cuerpo para infligr 3d6 puntos de dafio por fueqo. El dafio aumenta 1d6 por cada dos niveles por encima de 2

O ) \omovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 Pies v, S M

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

O 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica, Se extiende por 1as esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en I3 oscuridad ni 18 2 no magica, Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(m] 2 Pasar sin raste Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Personal v, S, M

Un welo de sombras \ silkncio os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, ta Y todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o & las pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

()] 3 inac re el aqu Transmutacion 4 accion (ritual 1 hora 30 ples Vv, S M

Hasta tres cristuras voluntarias que puedas ver dentro del alcance consiguen obtienen Is capacidad de moverse por cuaiquier superficie fiquida como si fuera un terreno
sdlido inofensivo. Si tu objetivo esta sumerﬂlo\o en un fiquido, lo saca a la superficie a una velocidad de 6o pies por asalto.

O 3 Dgpgzr m;tga Hb\’)uractér\ 1 accién Instantédneo 120 ‘::\QS v, S

Eliqe una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sashso\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

O 3 Fﬂgi muecte Utﬁromancta 1 accion (ritual) 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura voluntaria yla induces un estado cataléptico \nd\shnﬁu\ble de la muerte. El objetivo queda ceﬁao\o e incapacitado. Su velocidad se reduce a o. Tiene
Kres’mer\c’xa a fodo dafio salo eSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro termines j
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Melkanor Druida Sabiduria 15 ++
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 \
Y 3 3 4 7 3
oooo Ooo OOO o PREPARADOS CONOClDDSJ

\

O 3 amar al celas mMeAgo Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracién 10 minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tormenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro |y como accién en los turmnos siquientes, un reldmeaqo cae donde elijgs. Las criaturas a 5 pies o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémpéﬂo (méds 4ddo por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

O 3 Muro de viento Evocacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro continuo de hasta So pies de largo, 15 de alto y 4 de grosor. Si las criaturas en el drea £allan una TS de Fuerza reciben 3d8 de dafio contundente Yy sl
tienen éxito, la mitad. La niebly, humo o goees, criaturas voladoras, proyecties u objetos pequefios no pueden atravesar el muro.

()] 8 Respirar ba'!o el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 24 horas 30 pies v, S M

Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capac\c\ac\ de respirar ba\')o el agua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de reseirar habitual.

O 3 Tormenta de agquanieve Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia 3élida ;j érar\lz:) en un cliindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se 3pagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo yse convierte en terreno dificil Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

(m)] Yy Guardidn de la Maturaleza Transmutacion 4 accién adicional Concentraciéon 41 minuto Personal v

Un esgiritu de la naturaleza responde a tu lamada y te transforma en un poderoso Suaro\\én. La metamorfosis dura hasta que el conjuro termina, Bige una de las
siguientes formas para adoptar: Bestia Primordial o Gran Arbol.

O Y Localizar criatura Adivinacién 1 acciéon Concentracion 4 hora Personal v, S M

Describe o nombra & una criatura que te sea familiar, Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre y cuando se encuentre & 4000 pies o menos de ti. Si se estd
moviendo, sabes hacia donde se mueve, Puede localizar & una criatura especifica que conozeas o a Ia criatura mas cercana de un tigo.

()] Y Macchitac M'xaromancla 1 accion Instantaneo 30 pies v, S

Un obietivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion: si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.

(m] Y Muro de ?ue%o Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 120 pies v, S M

Creas un muro de ?uego en una superficie solida. Las criaturas en el &rea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 5d8 puntos de dafio por ?ueﬁo yle mitad si
tienen éxito, Un lado dl muro \nQBe 508 dafio de €ueﬁo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro por encima cfe 4

()] Y Pecdicién Elemental Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto %o pies v, S

Elige una criatura que puedas ver c:\j se encuentre dentro del alcance 4 escoge uno de los sgu\en#es tipos de dafio: &cido, £rio, fueqo, relém\oaﬂo o frueno. El objetivo
deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Constitucion o serd afectado por el conjurd mientras este se mantenga. L& ErAMECS ..

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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