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Beka la artista

Bardo 3

Prtista

PixelCaido

Humano

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA
4

( DESTREZA \
+3

( CONSTITUCION
+2

oY

( INTELIGENCIA
+1

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Yoy

( SABIDURIA

CARISMA \
+3

[O Fuerza -1 \ INSPIRACION
&) Destreza +5
O Constitucién +3 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +4 ( \
QO Sabiduria o)
) Carisma +5 4(4 +(4 30
L RADAS DE SALVACION ) \_ CA INICIATIVA VELOCIDAD )
4 Puntos de Golpe Maximos 24 )
fe Acrobacias +5 )
O Arcanos +3
QO Atletismo o) PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Q Enganar +7
Q Historia +2
K Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +Y
QO Investigacion +2 ( Total 308 exitos Q0O )
O Juego de Manos Y4 raos OO0
O acers 4 omonoeeoe | He
QO Naturaleza +2
Q) Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
Arco corto +5 106 +3 perforante
O Perspicacia +2 Espada corta +5 106 +3 perforante
K Persuasion +5
Q Religion +2
L Sigilo +5
Q Supervivencia +1
Q© Trato con Animales +1

-

HABILIDADES

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

) -

J
(-~ Cuero CA #H )

12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

-

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

EQUIPO
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(H’\ carécter se amarga si no soy el centro de
atencién, Conozco una historia rélevante para casi
todas las situaciones.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces. (Casdtico)

IDEALES

Haré cualquier cosa para demostrarie mi
superioridad & mi odiado rival.

VINCULOS

Ter\??o problemas para mantener mis verdaderos
senfimientos ocultos, Mi afiada lengua me suele
meter en fios.

(v

N

DEFECTOS

\-

ardo Mivel 3:
- Aprendiz de mucho
- Cancién de descanso: Puntos de golpe
recuperados: 1d6
- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros
- Palabras hirientes
- Pericia

RASGOS Y ATRIBUTOS

J

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



Beka la artista

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

APARIENCIA

~

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(H(g\‘er\dAZ de_mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia eba\')o) a

\ RASGOS j

cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relgjante. para a\\.juo\ér a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si th o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qasfa uno o Mas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperdis puntos dZ qolpe adicionales.
- Puntos aae Joee recuperados: 106

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura @ menos
de 60 pies. En los o minutos siquientes, 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 1d6

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lan2ar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
foco.

» Palabras hirieates: Cuando una criatura que F.ueo\as ver a menos de 6o pies haga una firada de ataque, una
prueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccion para gastar uno de los usos de la
nspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracion de bardo Y réstaselo al resultado.

» Pericia Elige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duglica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleg\c\as.
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Beka la artista Rardo Carisma 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 \
Y 2 6 )
Oooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies \
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) y a nivel 42 CY4au),

Truco Innpacto cectero Adivinacion 1 accién Concentracién 1 asalto 30 pies S
Sefialas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas. Durante tu siguiente turno, tienes ventajas en 1a primera tirada de ataque que
realices contra el okjetivo, sigmpre que no haya terminado ef"conjuro.

(] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o pies v, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio igjero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascendente de sus puntos de goee ('Bnorano\o inconscientes),

O i Wego Leérico Evocacién 1 accién Concentracion 1 minuto 60 pies v
lumina con una luz azu, verde o violeta (seﬂun decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualuier ataque contra elios tiene ventaja.

O 1 Palabr. uraciéon Evocaciéon 4 accién adicional Instanténeo 60 ples \
Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién nstantaneo 6o pies v
Una melodia discrepante que solo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si €alla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro Eor encima de 9
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccion para alejarse de i Si supera Ia tirada, sure la mitad de dafo Y no se mueve.

O 4 Calentar metal Transmutacién 1 accién Concentracion 4 minuto 60 ples v, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4& @or nivel por encima de. 2.

O 2 Silencio usion 1 acciéon (ritual) Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

No s@ puede crear ningdn sonido @n una eskera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesarla. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune. al dafio eor trugno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

- J
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