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+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
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QO Arcanos +2
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 O Enganar +5
\_@_} O Historia +32
Interpretacién
/ﬁ Q P +1o \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA Q Intimidar +o ( \
+4 QO Investigacion +2 Total 308 exiros OO0
e Juego de Manos +6 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina o SALVACIONES
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Q Persuasion +7
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4 O Sigilo Ny
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- Cuero
(- < CAH )
1o SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - I’Pa uete de artista
- lau
Comeetencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz
\diomas:
ComGn, druidicoerimordial
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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(Pueo\o cambiar mi estado de &nimo o mi manera o\e\
pensar tan rdpido como I cambio la fonalidad en
una cancién, Mi cardeter se amarga si no soy el
centro de atencién.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Beleza. Cuando acto, haﬁo del mundo algo mejor de
lo que era, (Bueno)

IDEALES

\dolatro & un héroe de los vte\ﬁS cuentos
actos conforme a los suyos.
para demostrarie mi suptrioridad & mi odiado rival.

mido mis
aré cualquier cosa

ViNCULOS

A pesar de mis esfuerzos, para mis amigos no soy
una persona de fiar.

\-

DEFECTOS

N

(v

ardo Mivel #

recuperados: 1d6

- Manto de inspiracion & puntos de golpe
‘remPorales

Dotes

Aprendiz de mucho

Cancién de descanso: Puntos de golpe
Contraencantamiento

Fuente de inspiracion

Inspiracion bardica Dado de bardo: 18
Interpretacion cautivadora

Lanzamiento de conjuros

Manto de ma\\es’rao\
Pericia

Actor
Alma brilante

RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Lee e,

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

~

APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

(oec’nc\o en una gran ciudad, las imeresionantes habiidades de Lee lo llevaron a ser seleccionado como cano\lc\a’ro\

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS j

a oréculo @ und edad temprana. Al final de su largo entrenamiento, fue seleccionado como oréculo de Marimba.
pues llamo Ia atencion de este debido a esto apréndio muchas cosas de marimba como la creacion de nueva
vida apreciar esta tambien a pesar de estas lecciones Lee tenia sus propias ambiciones las cuales eran
convertirse en un gran inoco reconocido por su musica o por su labor de oraculo al iqual de que queria dar a
conocer nuevos ballks pues Ik aburria los baiks normales ?‘corr\erﬁes su ambicion 16 lkRvo & ser e%o\s‘ra ye
que no Nunca le guste a pesar de eso Marimba confia mucho en el aunque trabaje eara Marimba tkne gran
admiracion hacia™el por lo que trata de parecerse en todos los aspectos fisicos @ Marimbe, Y dedica sts
danzas a los dioses, rezando por su victoria en la batalla contra todo tipo de mal.

» Actor: Tienes ver\’raga en las pruebas de Engafio e Interpretacion que hagas para hacerte pasar por ofra
persona. Puedes imifar el habla de ofra persona o los sonidos que haced ofras criaturas, Superar una erueba
de Sabiduria (Perspicacia) enkrentada a tu prueba de Carisma (Engafio) revelard el engafio,

» Bima brilante: Maciste con una afinidad & 1a luz del sol y el de las estrellas del firmamento, es por eso que 1a
U2 que generas e mas brilante que las de cualquier otrd.

» Berendiz de mucho Puedes afiadic Ia mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclutja ya

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgjante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion gasta uno o mas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de 98, recuperdis puntos o\é golee adicionales.
- Puntos a(je oee recuperados: 1d6

» Contraencantamiento: Puedes usar una accion para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu
s'gu’\en’re turno. Durante ese tiempeo, cualquier criagtura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
ples Y 14 tendis ventaje en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Tuente de inspiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o (arolonﬂao\o.

» Inseiracion bardica Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos
de 6o pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas vedes como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 108

» Intecoretacién cautivadora: St actlas durante al menos 4 minuto, puedes infentar maravilar a tu pdbiico. A
final de la actuacion, elige tantos humanoides como tu modificador de Carisma. Deben estar situados a 6o pies
de ti. Cada objetivo deberd tener éxito en una tirada de Sabiduria o quedara hechizado por fi.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Yy gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
Loco.

> iracion: Como accion adicional, puedes 3&5&&‘ uno de tus usos de Inseiracion Bardica para
imbuirte de una apariencia maravilosa. Un ndmero de criaturas iqual @ tu modificador de Carisma gana &
puntos de Qdee temporales y con su reaccion para mover hastd su velocidad, sin provocar ataqués de
oportunidad.

-8 puntos de golpe temporales

» Manto de maj Como accion adiciond, puedes lanzar un conjuro de *orden imperiosa® sin utilizar un
espacio de conjuro Y, ademas, tu aspecto es de una belleza sobrenatural durante 4 minuto o hasta que tu
concentracién termide. Durante ese tiempo, puedes lanzar ¥orden imperiosa® como accion adicional cada turno.

» Pericia: Elige dos de tus competencias en habilidades, Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.
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Lee Plie. Rardo Carisma 1 5 +7F

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 \
Y 3 3 1 10 3
oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v
lnsultas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1dY puntos de dafio psiquico y tener c\esven’ra\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (20Y), a nivel 4 (3d4) ye aivel 43 (YY),

Truco Centeleo Evocacion 4 accién adicional nstantdneo 60 pies S
Un destelo de lu2 sale de tus manos, avecinando el nacimiento de 13 u2. (rea o manipuld una U2 que EUedas ver & rango Y que quepEs en un cubo de 5 pies. Puedes
crear 3 efectos dikerentes o los 3 al mismo tiemeo.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco w2 Evocacion 14 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Roca de Dain Transmutacion 1 accion nstantdneo 60 pies SH
Eres capaz de controlar tu entorno. Arranca del suelo la superficie y transformario en una esfera sdlida. Puedes hacer esto mientras el suelo sea hecho de piedrs,
tierra o barro. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, \n@\ge 108 puntos de dafio eor contundente.

Truco Tronar Evocacion 1 accion Instantdneo ‘Personal S

Creas una explosion de sonido atronador que puede ser escuchada hasta a oo pies de distancia. Todas las crigturas que se encuentren dentro del aleance, salvo 14,
deberdn superar una firada de salvacion de Destreza o recibirén 406 de dafio de trueno. A niveles superiores. El dafio del conjuro aume...

O 1 urac i Evocacion 1 accion Instantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni e€n no muertfos ni €n constructos.

O 1 ric Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de Foee de criaturas que se encuentren a 2o eies o
menos de un punto que elijgs, eor orden ascend@nte de sus puntos de Jolee (Bnorano\o inconscientes),

0O 1 Palabra de curacién Evocacion 14 accién adicional nstantaneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de olee lquakes a 404 / nivel de conjuro + fu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Risa hocrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 1 minuto 30 ples v, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado ;ﬂ sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turmos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para Ferminario.

(] ) Hacer aficos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S, M

Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le o+or3?5 unad mejora méﬁlca ventaa en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza a4y duplicar
carga), Constituciéon ¢y 2d6 PG temporaks) o Sabduria, Puedes afectar a una criaturd mas por cada nivel por encima de 2.

O ) %’\P@l’rl Transmutaciéon 1 reaccién 1 minuto 60 P‘xes v, S

Cuando una criatura vocaliza, llevate un dedo a 1a bocg, interrumpiendo a 1a criatura. Una vez lances el conjuro, €l obietivo tendrd su boca sellada durante 4 minuto. Si
lanzas este con\')uro sobre una criatura que estd @or lanzar un cor\\')uro que requiera componente verbal Y sea de nivel 2 o inkeriow

O 3 dgifo custodio ﬂb\)urac\én 14 hora Hasta disipado o disparado Toque Vv, S, M

(rea una trampa magica sobre un objeto o 2ona de hasta 1o pies de didmetro. Indica la condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o in€erior al
espacio de conjuro U fizado o Erovocar una explosion de 2o pies de radio que causa S5d8 (+1d8 por nivel de conjuro por encima de 3).

()] 3 vértice de caos ﬁb\')urecién 1 accion nstanténeo Yo pies v, S

Crea un vértice de magia concentradd, en un rango de %o pies que puedas ver, que oblga a fodas las criaturas en un cilindro de 2o pies a realizar una firada de salvacion
de Fuerza. En caso de fallar, las criaturas recibén 6d6 de dafio psiquico Y son empujadios 15 pies hacia atrds o son atraidos 45..

- J
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