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Alcazar

Soy un draconito rojito de 8pies tengo escamas rojtas y garras de color negras, ojos naranjos \ Lornido

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

@cazar Alt Eizen viene de una famiia muy antiqua en las tradiciones de exploracion Y aﬁnculmra. \
A sus 9 afios perdio & la mayoria de su ’\rjamxlxa, incluyendo & sus padres y hermanos en un conflicto armado
donde se vio involucrada su facion. Desde ese entonces ha tratando de Sobrevivic en las frias calles de los
pueblos donde intentaba genarse Ia vida pidiendo fimosna haciendo fechorias Y +ra\aa\')ando en condiciones
deplorables.

Hasta que una fia mafiana un bardo herrante le reqalo un laud donde el comenzo & aprender musica y diccion.
Tras todo esto comenzo & actuar e interpretar me\?oo\]ag para alegrar las vidas de 1a gente, comenzo & ganar
fama y fortuna progresivamente cantando € intereretando por +oaaes las ciudades donde se hospedaba hasta
ser una estrella del“pueblo draconido.

Sus mas recientes recorridos por estas tierras lo ha traido hasta Roa donde su afan de descubric saberes

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Linaje dracénico: Tienes un antepasado c\raﬁén. Elige un tipo de dragon de la tabla de antepasado dragon. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragén, como se indica en I tabla.
Azu - Relémeaﬁo - linea de 5 a 30 pies (salacion de Destreza) Blanco - Frio = Cono de 145 pie..

» 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 msica o un recital relgjante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i 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 dé golee adicionales.
- Puntos aﬂe gope recuperados: 1d6

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colegio del valor en el nivel 3, genas competencia con armadura
media, escudos y armas marciales

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura @ menos
de 60 pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, firada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 106

4 . En el nivel 3 también aprendes a inspirar & otros en Ia batalla, Una crigtura que tiene
un dado de Inspiracion de Bardo tuyo puede tirar ese dado aﬁregarlo a una tirada de dafo. Aiternativamente,
cuando se realiza una tirada de a+ague contra Ia criaturg, esta glede usar su reaccion para tirar ..

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conquros que Pueo\es lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y Qayar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo frucos). Puedes utilizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumento como
foco.

» Pericia: Elige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.

» Resistencia al dafio: Por antepasado de drason de ?ueﬁo, tienes resistencia al ?ueﬂo.

» Arma de aliento Dragon (Roio) Aliento de fueqo, Cono de 45 pies en 4rente, tirada de salacién de destreza.
La C'D de esta tirada de salvacion es igual @ & + tu modificador por Constitucion + tu bonificador por

competencia, Sila criatura falla & tiradd, recibe 2d6 puntos de dafio, y si tiene éxito, 1a mitad.

\ RASGOS j
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PAlcazar Rardo Carisma 1 +3
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 Buda 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 Reparar Transmutacion 1 minuto nstantdneo Toque v, S M

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

(m] 1 Disfrazarse usién 1 accién 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropg, armadura, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo Y deBado, 3oro\o o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de salvacion del conjuro deswvela el engafio,

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién 1 minuto Yo pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de §oee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascend@nte de sus puntos de gope (lﬁr\oréno\o inconscientes),

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
conjuros. Este conjuro no tiene 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.

(] 3 E%u‘_nugﬁg Nigromancia 4 accién (rituald 1 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria yla induces un estado cataléptico ind\shr\ﬁu'\\:le de la muerte, El objetivo queda cejéo\o e incapacitado. Su velocidad se reduce a o. Tiene
resistencia a todo dafio salvo pSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro termin.
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