
CREACION EXTENDIDA DE PERSONAJES

1) Determinar la raza:
1D10 Raza
1-2 Elfo
3-4 Halfling
5-8 Humano
9-10 Enano

2) Determinar las Caracteristicas: (en vez de aplicar la Misericordia de Shallya, cualquier tirada de 1 se repite).
Caracteristica ELFO ENANO HALFLING HUMANO
Habilidad de Armas 20+2D10 30+2D10 10+2D10 20+2D10
Habilidad de Proyectil 30+2D10 20+2D10 30+2D10 20+2D10
Fuerza 20+2D10 20+2D10 10+2D10 20+2D10
Resistencia 20+2D10 30+2D10 10+2D10 20+2D10
Agilidad 30+2D10 10+2D10 30+2D10 20+2D10
Inteligencia 20+2D10 20+2D10 20+2D10 20+2D10
Voluntad 20+2D10 20+2D10 20+2D10 20+2D10
Empatia 20+2D10 10+2D10 30+2D10 20+2D10
Ataques 1 1 1 1
Heridas Tirar en la Tabla de Heridas Iniciales
Bonus de Fuerza Igual al primer digito de Fuerza
Bonus de Resistencia Igual al primer digito de Resistencia
Movimiento 5 3 4 4
Magia 0 0 0 0
Puntos de Locura 0 0 0 0
Puntos de Destino Tirar en la Tabla de Puntos de Destino Iniciales

Heridas Iniciales
1D10 ELFO ENANO HALFLING HUMANO
1-3 9 11 8 10
4-6 10 12 9 11
7-9 11 13 10 12
10 12 14 11 13

Puntos de Destino Iniciales
1D10 ELFO ENANO HALFLING HUMANO
1-4 1 1 2 2
5-7 2 2 2 3
8-10 2 3 3 3

3) Determinar los Atributos Raciales: 
Atributos Raciales

ELFO
Habilidades: Hablar Idioma (Eltharin y Reikspiel), Sabiduria Popular (Elfos)
Talentos: Afinidad con el Aethyr o Especialidad en Armas (Arco Largo), Sangre Fria o Intelectual, Vision Nocturna, Vista Excelente.

ENANO
Habilidades: Hablar Idioma (Khazalid y Reikspiel), Oficio (Minero, Herrero o Cantero), Sabiduria Popular (Enanos)
Talentos: Artesania Enana, Audaz, Odio Visceral, Resistencia a la Magia, Robusto, Vision Nocturna.

HALFLING
Habilidades: Cotilleo, Hablar Idioma (Halfling y Reikspiel), Oficio (Cocinero o Granjero), Sabiduria Academica 
(Genealogia/Heraldica), Sabiduria Popular (Halflings).
Talentos: Especialidad en Armas (Honda), Resistencia al Caos, Vision Nocturna y 1 talento aleatorio (tirada porcentual).

HUMANO
Habilidades: Cotilleo, Hablar Idioma (Reikspiel), Sabiduria Popular (el Imperio).
Talentos: 2 talentos aleatorios (tirada porcentual en la tabla).

Talentos Aleatorios
Talento HALFLING HUMANO Talento HALFLING HUMANO
Oido Agudo 01-05 01-04 Resistente a la Magia 52-53 54-57



Ambidiestro 06-10 05-09 Resistente al Veneno 54-57 58-61
Sangre Fria 11-15 10-13 Intelectual 58-62 62-66
Vista Excelente 16-20 14-18 Sexto Sentido 63-67 67-71
Pies Ligeros 21-25 19-22 Imperturbable 68-72 72-75
Recio 26-29 23-27 Robusto 73-77 76-79
Reflejos Rapidos 30-33 28-31 Cortes 78-82 80-83
Suerte 34-38 32-35 Genio Aritmetico 83-87 84-87
Punteria 39-42 36-40 Muy Resistente 88-91 88-91
Imitador 43-47 41-44 Muy Fuerte 92-95 92-95
Vision Nocturna - 45-49 Guerrero Nato 96-00 96-00
Resistente a enfermedad 48-51 50-53

4) Determinar la Profesion inicial: (ver la descripcion de la profesion en WJDR pag.30)
Profesion ELFO ENANO HALFLING HUMANO
Alborotador - 01-02 01-03 01-02
Aprendiz de hechicero 01-07 - - 03-04
Alguacil - - - 05
Barbero-Cirujano - - 04 06
Batelero - - - 07-08
Guardaespaldas - 03-06 - 09-10
Osamentero - - 05 11-12
Cazarrecompensas - - 06-07 13-14
Burgues - 07-10 08-09 15-16
Miembro de sequito - - 10-11 17-18
Carbonero - - 12-14 19-20
Cochero - 11-12 - 21-22
Artista 08-12 13-15 15-17 23-24
Embajador 13-19 - - -
Espadachin Estaliano - - - 25
Barquero - - 18 26
Patrulla fronteriza - - 19-22 -
Pescador - - 23 27-28
Ladron de tumbas - - 24-26 29-30
Hechicero vulgar - - - 31
Cazador 20-27 16-19 27-31 32-33
Iniciado - - - 34-35
Carcelero - 20-23 - 36
Kossar Kislevita - - - 37
Guerrero de camarilla 28-34 - - -
Guardia marina - 24 - 38-39
Mercenario 35-39 25-30 32-35 40-41
Mensajero 40-45 - 36-40 42-43
Miliciano - 31-34 41-45 44-45
Minero - 35-40 - 46-47
Noble - 41-42 - 48-49
Berserker Nordico - - - 50
Forajido 46-51 43-45 46-48 51-52
Escolta 52-57 - - 53-54
Campesino - - 49-54 55-56
Gladiador - 46-50 - 57-58
Sicario - 51-54 - 59-60
Cazarratas - 55-58 55 61-62
Patrulla de caminos - - - 63-64
Bribon 58-63 - 56-60 65-66
Portador de runas - 59-63 - -
Escriba 64-69 64-65 - 67-68
Marinero 70-75 66 - 69-70
Sirviente - 67-68 61-65 71-72
Rompescudos - 69-72 - -
Contrabandista - 73-75 66-68 73-74
Soldado - 76-79 69-70 75-76
Escudero - - - 77-78
Estudiante 76-80 80-81 71-72 79-80
Ladron 81-86 82-84 73-78 81-82



Maton - - - 83-84
Peajero - 85-87 79-80 85-86
Saqueador de tumbas - 88-90 81-85 87-88
Menestral 87-93 91-94 86-90 89-90
Matatrolls - 95-98 - -
Vagabundo 94-00 - 91-94 91-92
Ayuda de camara - - 95-96 93-94
Vigilante - 99-00 97-00 95-96
Leñador - - - 97-98
Fanatico - - - 99-00

5) Anotar los Enseres comunes (aparte de los que se obtienen por la profesion inicial): ropa ordinaria (camisa, calzones y 
botas gastadas), un manto cutre, una daga sin funda, un petate o mochila, una manta raida, un pichel de madera (vaso con 
tapa), una cuberteria de madera, un arma de mano (martillo, hacha, espada, etc.) y un monedero con 2D10 coronas de oro.

6) La mejora gratis: aplicar una mejora gratuita en el esquema de profesion (+5% en una Caracteristica Primaria o +1 en 
una Caracteristica Secundaria) como evidencia del ejercicio previo de la profesión.
 
7) Determinar el trasfondo personal:
Altura (cm) ELFO ENANO HALFLING HUMANO
Macho 175+2D10 135+2D10 105+2D10 165+2D10
Hembra 170+2D10 130+2D10 100+2D10 160+2D10
Peso (kg) 30+5D10 34+8D6 30+2D10+2D8 45+5D10
Edad (años) 20+10D10 12+8D12 12+6D8 15+1D20

Numero de Hermanos
1D10 ELFO ENANO HALFLING HUMANO
1 0 0 1 0
2-3 1 0 2 1
4-5 1 1 3 2
6-7 2 1 4 3
8-9 2 2 5 4
0 3 3 6 5

Color del Pelo
1D10 ELFO ENANO HALFLING HUMANO
1 Plateado Rubio ceniza Rubio ceniza Rubio ceniza
2 Rubio ceniza Rubio Rubio oscuro Rubio oscuro
3 Rubio oscuro Rojo Rubio Rubio
4 Rubio Cobrizo Rubio Cobrizo
5 Cobrizo Castaño claro Cobrizo Rojo
6 Castaño claro Castaño Rojo Castaño claro
7 Castaño claro Castaño Castaño claro Castaño
8 Castaño Castaño oscuro Castaño Castaño
9 Castaño oscuro Negro azulado Castaño oscuro Castaño oscuro
0 Negro Negro Negro Negro

Color de Ojos
1D10 ELFO ENANO HALFLING HUMANO
1 Zarco Gris claro Azules Gris claro
2 Azules Azules Avellana Gris azulado
3 Verdes Cobrizos Avellana Azules
4 Cobrizos Marron claro Marron claro Verdes
5 Marron claro Marron claro Marron claro Cobrizos
6 Marrones Marrones Marrones Marron claro
7 Marron oscuro Marrones Marrones Marrones
8 Plateados Marron oscuro Marron oscuro Marron oscuro
9 Violetas Marron oscuro Marron oscuro Violetas
0 Negros Violetas Marron oscuro Negros

Marcas distintivas (excepto Elfos)
1D100 Marca 1D100 Marca
01-04 Picadas de viruela 53-56 Mal aliento
05-08 Ojos almendrados 57-60 Calvicie



09-12 Cicatriz 61-64 Narizon
13-16 Tatuaje 65-68 Lunar grande
17-20 Pendiente 69-72 Ojeras permanentes
21-24 Orejas irregulares 73-76 Voz profunda
25-28 Aro en la nariz 77-80 Marca de nacimiento
29-32 Verruga 81-84 Mofletes gordos
33-36 Nariz rota 85-88 Hombros anchos
37-40 Diente roto 89-92 Cejas pobladas
41-44 Dientes torcidos 93-95 Pelo rizado
45-48 Ojo caido 95-97 Pecas
49-52 Ceja rota 98-00 Nariz ganchuda

1D100 Signo Astral Significado
01-05 Wymund el Anacoreta Signo de aguante y abstinencia
06-10 La Gran Cruz Signo de claridad y evidencia
11-15 El Trazo del Retratista Signo de precision y calidad
16-20 El buey Gnuthus Signo de servicio obediente y devocion
21-25 El Pato Dragomas Signo de valor y estoicismo
26-30 El Crepusculo Signo de ilusion y misterio
31-35 El Cinto de Grungni Signo de intereses marciales
36-40 Mammit el Sabio Signo de sabiduria y prudencia
41-45 Mummit el Necio Signo de instinto e impulsividad
46-50 Los Dos Becerros Signo de fertilidad y artesania
51-55 La Bailarina Signo de amor y atraccion
56-60 El Tamborilero Signo de exceso y hedonismo
61-65 El Gaitero Signo de los embaucadores
66-70 Vobist el Exanime Signo de oscuridad e incertidumbre
71-75 El Carro Roto Signo de orgullo y virtud
76-80 La Cabra Untada Signo de las pasiones prohibidas
81-85 El Caldero de Rhya Signo de piedad, muerte y creacion
86-90 El Gallo Cackelfax Signo de dinero y mercaderia
91-95 El Quebrantahuesos Signo de habilidad y aprendizaje
96-00 La Estrella Bruja Signo de magia y ocultismo

8) Determinar la procedencia:
HUMANOS HALFLINGS

1D10 Provincia 1D10 Zona 1D10 Zona
1 Reikland 1 Capital 1-3 tirar en la tabla de Humanos
2 Hochland 2 Ciudad prospera 4 Eicheschatten (La Asamblea)
3 Middenland 3 Ciudad pequeña 5 Barliton
4 Nordland 4 Pueblo mercantil 6 Gipfel
5 Ostermark 5 Pueblo pequeño 7 Dreiflussen
6 Ostland 6 Aldea fortificada 8 Birnbaum
7 Averland 7 Aldea agricola 9 Heukern
8 Stirland 8 Granja 0 Fallenblatt
9 Talabecland 9 Choza
0 Wissenland 0 Entorno rural

ENANOS ELFOS
1D10 Zona 1D10 Zona
1-2 tirar en la tabla de Humanos 1-2 tirar en la tabla de Humanos
3 Karak Norn (Montañas Grises) 3 Bosque de las Sombras
4 Grung Gandaz (Montañas Grises) 4 Bosque de Laurelorn
5 Karak Angazhar (M. Negras) 5 El Gran Bosque
6 Grung Tepskaf (M. Negras) 6 Bosque de Drakwald
7 Karak Hirn (M. Negras) 7 Bosque de Reikwald
8 Karak Kadrin (M. del Fin del Mundo) 8 Bosque de Nattern
9 Karak-A-Karak (M. del Fin del Mundo) 9 Bosque de Altern
0 Zhufbar (M. del Fin del Mundo) 0 Bosque de Loren

9) Determinar el nombre (opcional):



Nombres Humanos Femeninos (tirar 1D3 para ver en que tabla porcentual de las 3 siguientes se tira por el nombre):

Nombres Humanos Masculinos (tirar 1D3 para ver en que tabla porcentual de las 3 siguientes se tira por el nombre):



Apellidos Humanos (tirar 1D1000):







Nombres Enanos. Compuestos de 2 elementos, uno comun y el otro dependiente del sexo. No tienen apellidos como 
tal, sino que se calcula el primer nombre del padre y se agrega –son si el pj es varon, o –sdtr si el pj es hembra.

Tirar 1D100 para ver el primer elemento comun del nombre:

Segundo elemento Femenino del nombre (tirar 1D100 si es mujer):



Segundo elemento Masculino del nombre (tirar 1D100 si es varon):

Nombres Elfos. Compuestos de un primer elemento comun, un conector opcional, y un segundo elemento dependiente 
del sexo.

Tirar 1D100 para ver el primer elemento comun del nombre:

Conector del nombre (tirar 1D100):



Segundo elemento Femenino del nombre (tirar 1D100 si es mujer):

Segundo elemento Masculino del nombre (tirar 1D100 si es varon):

Apellidos Elfos (tirar 1D100):



Nombres Halfling.Compuestos de 2 elementos, uno comun y el otro dependiente del sexo.

Tirar 1D100 para ver el primer elemento comun del nombre:

Segundo elemento Femenino del nombre (tirar 1D100 si es mujer):

Segundo elemento Masculino del nombre (tirar 1D100 si es varon):

Apellidos Halfling (tirar 1D100):


