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HMurmu es un ﬂeq\nﬂ de 435 de altura, pelu un poco largo g blanco con detalles en rojo, tanto sus cuernos
RealThe Murmu como su cold son fojos con uno de sus lados en negro carbon, siempre viste Lormal

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

[Hurmu nacio en el pueblo de valoria, situado en las afueras de la ciudad de heverwinter, en 1a region de la \
Costa de la Espada, Desde su nacimiento, Murmu era diferente a los demas. El era un tiedling ud ser
demoniaco con apariencia humang, y eor ello era discriminado Y marﬂmao\o eor 13 sociedad. LS gente del pueblo
lo miraba con deserecio p teror, y'no habia dia en que Murmu no siifriera algbn tico de abuso o burla. Incluso
tenia pesadilas recurrentes en las que era Perseﬂwdo Y atacado por una multitud enfurecida.

A pesar de todo esto, Murmu tenia una gran pasion: ld misica. Desde muy joven, se sentia atraido por los
sonidos que escuchaba en su entorno, y'siempre buscaba Ia forma de regroducirlos con los objetos que tenia
a su alcance. Fue asi como un dig, mientras se encontraba afuera del castilo del ey escuchéd ?a mdsica que
se tocaba en su inferior Yy queds fascinado. Desde ese dig, todos los dias se acercaba al castilo para

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra, Puedes ver en la eenumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, y en la oscuridad

£ [ [ N

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\tsﬂr\ju’\r colores, solo tonos de gris

» i | Conoces el truco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, Puec\es lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjiiro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infecnal Tienes resistencia al dafio por Q,\eﬁo.

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

» Btaque adicional Cuando lleves & cabo Ia accion de Afacar durante tu turno, podrés hacer dos ataques en
lugar de uno.

» Cancién de descanso Tocas msica o un recital relgjante para agudér a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion Qas+a uno o Mmas
dados de aﬂolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3P recuperdis puntos d goee adicionales.

\_ APARIENCIA / - Puntos de golpe recuperados: 1d6
» Combate con dos armas: Cuando estés combatiendo con dos armas, puedes afiadic tu modificador por
4 7\ | caracteristica al dafio del sequndo ataque.

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colegio de las Espadas, al alcanzar el nivel 3, ganas competencia
con armaduras medias Y con cimitarras, Si eres competente en el uso de un arma cuerpo @ cuerpo sencild o
marcia), puedes utiizarla“como canalizador méﬁlco para tus conjuros de bardo.

» Contraencantamiento: Puedes usar una accidn para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu
sgu\en%e turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
plee y 14 tendis ventajs en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Estio de combate: A nivel 3, te especializas en un estio de combate. Elige una de las siguientes opciones que
aparecen & continuacion. No puedes volver a escoger una de las opciones de este raggoIncluiso si alghn
elemento del Juego te deja seleccionar de nuevo entre varios estios de combate.

» Floritura con I espada Cuando realizas una accién de Afacar en tu turo, tu velocidad aumenta en fo pies
hasta el final del turmo. Ademas, si un ataque que haces como parte de esta accion impacta a una criature,
Puec\es usar una de las siﬂu\enfes Florituras a tu eleccion. Solo Puedes emplear una de las opciones
cadaturno.

» Floritura cortante: Puedes utiizar uno de tus usos de Inspiracion Bardica para hacer que el arma indlja dafio
adicional & Ia criatura impactada y a cualquier otra criatura de tu eleccion que se encuentre hasta a 5 cies de
fi a 18 que puedas ver. El dafio €S iqual &l ndmero que obtengas en el dado de Inspiracion Bardica

» Horitura defensiva Puedes gastar uno de tus usos de Inspiracion Bardica para que el arma infliig dafio
adicional al objetivo impactado: El dafio es iqual al nimero que obtengas en el dado de Inspiracion Bardica.
También afiades ese dado a tu CA hasta &l comienzo de tu preximd turno.

» Horitura movik Puedes emplear uno de tus usos de Inspiracion Bardica para gue el arma inflja dafo adicional
al objetivo. El dafio es igual al nimero que ob’renéas, en el dado de Inspiracion Bérdica. Ademas, cuedes
erpujar & tu objetivo Rasta 5 pies mas el ndmero que ha\jas obtenido en el dado.

» Fueate de inseiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o Prolonﬂac\o.

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

- Dado de bardo: 108

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

foco.

» Pericia Elige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleﬁ’\o\as.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N\
RealThe Murmu Mac-Fuirmidh 1 +3

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 j [ NIVEL 4 j [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 ] [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
- J

Truco { Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples \
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; 1as lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de o2 © cambias tus ojos.

@] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolpe Bual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

()] 1 Manos ardientes Evocacion 1 accién nstantadneo Personal v, S
Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si £allan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro por encima de 4" puntos de dafio por ?\Aeﬂo Y sl tienen éxito, la mitad.

(] 1 Mube de oscurecimiento Conjuracion 1 accion Concentracion 4 hora 120 ples v, S
Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende méas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.

()] 1 Proteccién contra el bien Y ﬂ\a\')urac\én 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, § M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, inkernales Yy no muertos, las cuales tienen o\es.venfa\‘)a en los ataques contra el

objetivo, Yo le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados, puede voler a tirar Ia TS.

()] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que fe ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernakks. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destrezy; si fally,

recibe 2d4o (+1dfo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo Y si tiene éxito, la mitad.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el o\a\')ef\vo atague o lance un conjuro. Puedes eleﬁir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Levitar Transmutacion 1 accion Concentracion 1o minutos 60 pies v, S M

Una criatura u ob\')e’ro suelto (de hasta Soo libras) se aRa hasta 2o pies Y permanece suspeendido alfl. Sélo puede moverse em‘ou\')anc\o o tirando de un ob\'}e’ro Q\')o asu
alcance, como una pared. Puedes cambiar Ia altitud & hasta 20 pies durante tu turno. Cuando el conjuro terming, desciende suavemente,

o 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo 1a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con ¢l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Piel cobliza Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Hasta que el conjuro terming, & piel del objetivo tendrd una apariencia rugosa \ como de corteza, ysu CA o puede ser inferior & 16,
independientemente del tico de armadura que lleve.

()] 3 volac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque Vv, § M

Una criatura voluntaria tocada COHSB;Q una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia estd Qotando, @
menos que pueda detener Ia caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

-

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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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 9 3
Oooo Ooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco w2 Evocacion 1 accién 1 hora Toque A
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy luz tenve en o pies adicionales. Si el portador del objeto es hostil, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al ogetivo Yy su posidion.

Truco ’Pres’r’\d]%l’ragiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encender/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.

Truco C Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies N

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de golee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\’jao\a.

(m] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccién Instantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo & Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si €ally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de dafio de Queﬁo Y si fiene éxito, 1a mitad.

O 1 Susurros disonantes, Encantamiento 1 accién Instantdneo 6o pies \

Una melodia discrepante que sdlo una criatura puede ofr 16 eroduce un terrible dolor. Si £alls una TS de Sabiduria, sufre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro por encima de 1)
puntos de dafio esiquico Y debe usar su reaccion para aejarse de ti. Si supera Ia tirady, sukre 1a mitad de dafio Y no se mueve.

(m] 2 Calmar emociones Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Reperimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hosties o indiferentes hacia criaturas de tu eleccién.

O 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional eor cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre i,

(m] 2 nvisibil usion 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criaturd adicional por cada nivel por encima de 2.

0O 2  oscuridad Evocacién 14 accién Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni a vision en la oscuridad ni 1a Iuz no méalca. Se puede lanzar sobre un
objeto Yy s mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 3 D Slear ma,‘gga Hbduramér\ 1 accién \nstantadneo 120 pies v, S

Eliqe una criaturg, objeto o efecto rdgico. Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sashso\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina.

O 3 Hablar con los muertos Utﬁromanc\a 1 acciéon 4o minutos 1o pies v, S M
Concedes la apariencia de vida e infeligencia & un cadawer, lo que le permite responder a hasta 5 Pre%\m‘rag que le hégas. Debe tener boca adn Y no ser un no muerto.
Soélo sabe lo que sabia en vida. Las reSpuestas suelen ser breves, cripticas o repefitivas. Puede no rRsponder a hosfies o enemigos.

O 3 Patron hienotico usion 1 accién Concentracion 1 minuto 120 pies S M

Creas un patron de colores zigzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, la criatura estd incapacitada y tiene velocidad o. El conjuro termina si recibe dafio o es 2arandeada.

- J
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