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PUNTOS DE EXPERIENCIA

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
6 Fuerza +_2\ INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
+.2 O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e & Inteligencia +3 - ~N
Q Sabiduria +7
—_ |@ 5l M || 25
DESTREZA O Carisma o
(7 INICIATIVA VELOCIDAD
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - /
- ~ ( Puntos de Golpe Maximos 4 )
\. < :: ) J QO Acrobacias +1
QO Arcanos o
( CONSTITUCION
O Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar 0o
\_@_} O Historia o)
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o
'e) O Investigacion o Total 30l exiros OO0
Q Juego de Manos +4 FaLLos OO0
O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +3
(4 © Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Baston de la Vibw, +5  4d6 +2 Contunden.
O Perspicacia +Y Dardo de Muérda. +4 1Ay +1 Perforante.
oF 5 Toque Helado +4 208 Necrético
ersuasion o)
Religion 0o
([ cArRismMA O Relig
Q Sigilo +
O QO Supervivencia +7
O Trato con Animales +7
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o CcAa )
17 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Cuero JfaChO“adQ CA 12
- Paquete de Equipo - Paquete de

~

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Escudo

- Bastén, Cimitarry, Clava, Daga, Dardo, Hacha
de batalla, Hacha de mano, Hetramientas de
joyero, Honda, Hoz, Jabaling, Kit de herborista,
Lanza, Martilo de guerrg, Martilo figero, vehiculo
(terrestre)

\diomas:
Comtn, Enano, Druidico.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
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explorador

- Equipo de Trasfondo - Héroe del pueblo
- Bolsa de Dinero

- Collar de Huesos Y Ralces

- Diamante de Guatdia de Hierro - Cristal
de Aumento Comn (3)

- Pocitn Curativa - Pociéon Comin (3)

- Ropas de Reparacion - objeto
Maraviloso Comn

- o de Ersatz - objeto Maraviloso
Comtn (Requiere SINTOMZACION)

- Pocién de Crecimiento - Pociéon
\nfrecuente

- TUnica de objetos Uties - objeto
Maraviloso \nfrecuente

- varita de Secretos - varita \nfrecuente
- Carrilén de Apertura - objeto Maraviloso
Raro

- Collar de Adaptacion - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINTOMZACION)

- Anti Toxina (2

- Pocién de Amistad Animal - Pocién
Infrecuente

- Botas de Rastro Falso - Ob\‘)e’ro

Maravilaan~ 7 Aralin

EQUIPO

-

fCuar\o\o me ProPon%o 390, lo persigo sin thor’rarme\
lo que =e interpongd en"mi camino, Soy mu
paciente, Pre?xero hacer las cosas bien
franquilaminte, no es necesario agobiarse.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Sinceridad. Mo hay nada bueno en pretender ser
2lgo que no soy, (heutral)

IDEALES

Hi topo *Mukl* es mi mejor amigo Y con él me siento
conectada con mi triby, & pesar d¢ la distancia.

ViNCULOS

A veces oy demasiado sincera yle d]ﬁo ala gente
Cosas que no quieren ofr,

DEFECTOS

\-

(Enano de las colinas:
- Visién en la oscuridad
- Fortaleza enana
- Afinidad con la piedra
- velocidad enana
Druida Mivel #
- Conjuros del Circulo
- Druidico
- Entidad Simbidtica
- Forma sakaje: VD maximo /2. Sin velocidad
volando.
- Halo de Esporas: 4d6 de dafio necrotico
- Lanzamiento de conjuros
- ’Plaga ?Qnﬁlca

RASGOS Y ATRIBUTOS

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



"Pelo negro, largo, d233reﬁedo. velluda Y fornida. Tienes un parche en un ojo (*en el que usas el oo de
COLECOGN Krona "Sol osc.. Ersatz Tuandd es netesario®).
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

Gvia en una pequetia tribu minera, Siempre senti una gran conexion con la naturaleza, pero el dia que logré )
salvar a los mios de un terremoto guidndolos por los Subterréneos comprendi el verdero poder de la madre
naturaleza y decidi dedicar mi vida™a protegeria y adoraria. El fiempo me erivd de mi vietd, pero me dio otras
capacidades. fhora no puedo ver con mi Vigien €n oscuridad, pero mi ofato Y mi oido se han vuelto
extremadamente potentes, aprendiendo los senderos de Ia oscuridad Eterna

Tiempo después, decidi que en mis viajes me ayudaria de mi querido MUkt para buscar nuevas formas de
financiacion con que hacer legar suministros & IS mios. La experiencia y el viaie a fravés de las profundidades
P PNl RA mucha ankee 1A RAturalP2a de 1A Infranacuridad. Sararendedtemente . Alntunna de aue hakitante e

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en Ia oscuridad: Tienes una vision superior en 13 oscuridad Y en 1a penumbra. Puedes ver en la
Penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenia oscuridad como si fuera penumbra. En
Ia oscuridad no puedes d’xsf\nﬂwr colores, solo tonos de grie

» Fortale2a enana: Tienes ventajs en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Binidad con la giedra: Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el origen de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habiidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Conjuros del Circulor Tu vinculo simbiotico con los hongos Y tu capacidad de aprovechar el ciclo de 1a vida yle
muerée te permite acceder a ciertos conjuros. Una ve2 obfenidos, estos conjuros siempre se considerardn
ereparados y ro contaran para el total de conjuros que puedes preparar cada dia. Aunque recibas un cou.

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

APARIENCIA . R, . . . .
\ j » Entidad Simbiética: obtienes la capacidad de canalizar magia & fus esporas. Como accion, puedes gastar un
uso de tu rasqo Forma Sahaje para activar esas esporas €n lugar de transformarte en bestia y obtendrés u

- - — N puntos de golpe temporales por cada nivel que tengas en esta dase. Mientras este rasqo esté dctivo, obtiu.
HAMULOR: l[](hﬁps//\.reo\o\.xf/qmsbvﬂ&bcw.(anﬂ)
> & ie: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir magicamente
hH(ag-//o\unﬁeor\.zo.com/ﬁames/o\no\—S/campagr\s/-lo?S%- 1a forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
Ia3—aven‘ruras—o\e—Ié—cor\'\parﬂa—de—los—mamarrachos—er\— (redondeando hacia abaijo). Vuelves a tu forma como accién adicional en tu turno, si tus PG caen a o o mueres.
la-magmorra-delmago-locolere atures/4o643-topo- - VD méximo /2. Sin velocidad volando.
%ame—mu??

» Halo de Esporas: Estds rodeado de esporas necréticas invisibles, que resultan inofensivas haste que las
lanzas contra una criatura cercana, Cuando una criatura que puedas Ver 2@ mueva & un espacio @ 1o piks o
menos de fi o comience su turno alf, puedes usar tu reaccion para '\nﬂlﬁlr 104 de dafo necrético @ esa Cu

Eres “C\ega“. Cualquier prueba de Caracteristica
- 1d6 de dafo necrético

relativa a Id vista falla atométicamente. Mo puedes ver.
Las tiradas de fitaque contra ti tienen ventaja. Tus

tiradas de ftaque fienen Deswentajp. Has perdido fu » Lamm_&m;o_d_e_go_%im& Ufilando 13 esencia divina de 18 naturale2s, puedes lanzar conjuros para darle
*Vision en Ia oscuridad®, Sin embargo, has desarrolado forma de acuerdo & Tu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria. Debes preparar los
habiidades particularmente Gtiles, aXinando tu ofdo conjuros & langar fras un descanso largo. Puedes Ianzar conjuros preparados que lo permitan como rituaks.
ofato, Cualquier prueba de Caracteristica relativa al

ofido u okato posee Ventaja (*oido* Y *oltato 4 ?%%‘mﬁa obtienes 1a capacidad de infestar un caddver con tus esporas para reanimarlo. Si una bestia o
Aqudos™). Ademas, osees un **Senfido Ciego™ a 45 un himanoide Pequefio o Mediano muere & 4o pies o menos de i, puedes usar tu reaccion para reanimaro y
eRs de i, Cualquier criatura que esté en contacto con se levantard inmediatamente con 1 punto de golpe. La criatura tiene el perfl de Zombi (VD 4/4) del..

el mismo suelo que i puede ser ubicada sin problems,

Atacada sin Desventaja ("pero mas podrés aplicar
yEk)Tﬁ\Jﬂ en esas tiradas salo con® Mnseiracion™).
Las criaturas Voladoras (o aquellas que se acerquen
volando a 1) e \ncorporeas son inmunes a este
Sentido.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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COLECCIGN Krona "Sol oscuro 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 I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, 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 Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

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 47 ¢ UoM2).

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) ya nivel 12 C4dR),

()] 1 Detectar venenos y Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(m] 1 Hablar con | imal Adivinacion 1 accién (ritual 40 minutos Personal v, S
Comerendes 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 pare que ha\c!e un pequefio favor, a discrecion del D

(m] 1 H C_eerson Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S
ntentas hechizar a 41 humanoide/nivel de con;l:ro. Si fala una TS de Sabiduria, con ventajs si 1 o tus compafieros estdis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

0O 1 ﬁm@i&_@oﬁg@g@ Transmutaciéon 14 accion 1 hora Toque v, S M
Tocas & una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro fermina

()] 4 | C tal Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Calientas al ropo 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 adiciondl en tus siquientes turmos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 peor nivel por encima de 2.

(] 2 Dulce descanso Nigromancia 4 accién (ritual) 1o dias Toque v, S, M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estd ‘sro+eﬂto\o de la descomposicion Yy no puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el

tiempo fimite en que el objetivo podrd ser devuelto & 1a’vida.

O 4 Piel cobliza Transmutacién 1 accién Concentraciéon 4 hora Toque v, S, M

Tocas & una criatura voluntaria, Hasta que el conjuro termine, & piel del objetivo tendrd una apariencia fugosa Y como de corteza, ysu CA no puede ser inferior a 46,
independientemente del tico de armadura que lleve.

O 2 Sentidos de la bestia Adivinaciéon 1 accion (ritual) Concentracion 4 hora Toque S

Tocas a una bestia voluntaria, Puedes ver y ofr @ través de sus sentidos hasta que utiices una accién para volver a tus sentidos normales. Ganas cualquiera de los

beneficios que posea la bestia, aunque permaneces ceﬂac\o Y ensordecido & los estimulos de tu propio entorno.

(m)] 2 Sordera / Ceguera Utﬁromanc\a 4 acciéon 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido ¢ seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
uede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta @ una criatura adicional eor cada nivel eor encima de 2.

© £ ) (i e s

O 3 Animar a los muertos M‘Bromenda 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una pild de huesos o un cadédver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle ordenes mentales. Sino, la

criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,

O 3 Conjurar animales Con\')urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Convocas esgiritus eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG lkgan & o o cuando el conjuro termina. Son

amistosas y obedecen tus érdenes. La cantidad de bestias aumenta 56300 el nivel de conjuro: x2 & nivel 5, x3 & nivel # Y x4 Snivel 9.

O 3 Crecimiento vegehsl Transmutacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S

Silo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un punto elegido se hacen mas Juesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si

usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarédn enriquecidas 1 aro, Y producen el doble de comida nofmal cuando se cosechan.

()] 3 Forma gaseosa Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada se fransforma en una nube brumosa, junto con todo lo que lleve. vuela & una velocidad de 1o pies, tiene resistencia al dafio no méﬁlco y ventajs en

l3s TS de Fue, Des y Con. Puede afravesar pequefios aguieros. Mo cae incuso incapacitado. Mo puede hablar, atacar o lanzar conjuros.

O 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia Séuc\a ;j éraneo en un ciindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se 3pagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo Yy se convierte en ferreno dificil. Al
entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

(] Y Confusion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies Vv, § M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio & partic de un punto @ tu eleccién deben suéaerav una TS de Sabiduria o no podran reaccionar y tiran 1d4o al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro ot encima de 4

O Y Macchitac Mlﬁromancxa 1 accion Instanténeo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrotico Y sl tiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.
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COLECCIGN Krona "Sol oscuro 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 CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA

TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] Y Polimorfac Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 ples v, S M
Transformas @ una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma

normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros, El equipo se £funde con la nueva forma.
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