o xplorado ito [
Bardo # Explorador (Tas... Erudit witcherCare
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Janos Thot Semielko Leﬁal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
(- ) -
O Fuerza °© INSPIRACION ) fh\ deber es educar a fodos los que no pueden Ser\
fan inteligentes como Yo, por ello me hice
Q Destreza +8 (4 berdo/esﬁcﬂba, para cz?mlparhr mis conocimientos.
i A+ BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) Siemere buscaré escuchar ambos lados de un
O Constitucién o arjurf\)enfo antes de tomar alﬁuna decisién.
@ QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria +3
m 45 +6 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +9
. \_ CA INICIATIVA VELOC'DADJ El conocimiento, esto serd lo Unico que nos dard
+(4 \ TIRADAS DE SALVACION ) v@n’ra\’)a contra nuestros enem\fjos.
-~ ~N ( Puntos de Golpe Maximos 30 )
\. ‘ J O Acrobacias +6
/—\ Q Arcanos +6 IDEALES
CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
K Atletismo +4 Mi deber es aprender tanto como pueda y ensedar
= a cuantos pueda.
Q Enganar +9 pued
1 Historia +6
Interpretacién .
o P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA Q Intimidar 3 ( \
) Por conocimiento Poo\r’xa buscar hasta dentro de un
+_'2 K Investigacion +6 Total 4008 exiros OO0 voledn ardiente.
Q Juego de Manos +6 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +5 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
3 © Percepcion M f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Sem\el*?o- \
+ Daga +8 406 +4 perforante i .
o ) - Visién en la oscuridad
O Perspicacia +? Ralesta ligera +8 408+l pecforante [ | AT 0L nsnios
©© Persuasion 3 Bardo Mivel *
- Bprendiz de mucho
" camsmn ) QO Religion +Y - Cancién de descanso: Puntos de golee
Sigil recuperados: 1d6
¥ 5 O Sigilo +6 - Contraencantamiento
: : - Fuente de inspiracion
Supervivencia SP
R Sup + - Inspiracion bardica: Dado de bardo: 108
R Trato con Animales +7 - Lanzamiento de conjuros
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) . ng\gfs hicientes
- J/ - Secretos méﬁ\cos adicionales
(CueroCﬁM ) lorador ha) Mivel 3
21 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Paquete de. artiste - Compatiero animal
- Ropas de viaje - Competencias multiclase
- Botela de tinta - Conciencia erimigenia
N |- ewd - Estilo de combdte: Estio de combate
Competencias: - Cuch’xllo de tallar ) - Explorador habil
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Pocion de resistencia al veneno - Guerrero druidico
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo, - Papiros de runa » - Lanzamiento de conjuros
Instrumentos musicales - Partes de arafia de cristal - Rival Favorito
- Ballesta de mano, Espada corts, Espada - Virotes de Ballesta Dotes,
|arﬁay ES+oque - Cépé misteriosa - Pecforador
\diomas;:
Comn, Dracénico, Enano, Eico, Mediano
TRA MPETENCIAS E IDIOMA EQUIPO RA Y ATRIBUT
\_ OTRAS CO CIAS E IDIOMAS Y, \_ y, \_ SGOS uTOS Y,
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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

'”1/{ HERO FORGE

APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

\ RASGOS j

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad yenia penumbra.

Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\s’r'\nsulr colores, solo tonos de g

» Ancestro £eérico Tienes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'\nﬁtl\r\ efecto méjxco.

» Pecforador: Has consejuio\o una precision perforadora en combate, que te concede los siguientes beneficios
Aumenta tu Fuerza o tu” Destreza en 4 hasta un méximo de 20, Una vez por furno, cuandd impactes a una
criatura con un ataque que cause dafio perforante, podrés volver a tirar uno de los dados de dafio du.

» ngno\lz de mucho: Puedes afiadic 13 mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclutja ya

» Cancibn 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 qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de ) recuperdis puntos o\é.j glpe adicionale s,
- Puntos QQ 3oee recuperados: 1d6

» Contraencantamiento: Puedes usar una accidn para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu

sx%u\erﬁe turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
plRe Y i tenéis ventajs en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

> inspiracion: Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o \:rolonﬂao\o.

> iracion bardica Usa una accién adicional otorgs un dado de inspiracién de bardo & una criatura & menos
de 60 pies, En los fo minutos siquientes, puede sumar el dado a una perueba de caracteristicy, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo 18

» 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 frucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
Loco.

» Palabras hirientes: Cuando una cridtura que puedas ver & menos de 6o pies haga una firada de ataque, una
erueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccion para gastar uno de los usos de Ia
nspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracion de bardo Y réstaselo al resultado.

» Pericia: Elije dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier erieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elej’\o\as.

» Secretos magicos adicionales: A nivel 6, aprendes dos conjuros de tu eleccion de cualquier clase que sean
bien un truco, éten un conjuro de un nivel que puedas lanzar. Para ti, los conjuros que hayas eceﬁ‘xdo cuentan
como conjuros de bardo, pero no se inclugen en el ndmero de conjuros de bardo que conoces.

» Compafiero animat A partic del nivel 3 obtienes un compafiero animal que fe acomeafia en tus aventuras Hﬁ
estd capacitado para luchar junto a ti Eiige un bloque de estadisticas entre bestia de tierra, mar y cielo. nade
tu bonificador de competencia a la CA de Ia bestia, sus tiradas de ataque Y de dafo, asi como a

» Competencias multiclase: Cuando subes tu primer nivel en esta clase, sino es fu clase inicial, solo consigues
lgunas de las competencias iniciales.

» Conciencia erimigenia: Puedes concentrar tu atencién mediante las interconeccioines de la naturaleza:
Hprer\des conjurod extra cuando llegas a ciertos niveles en esta clase si no los conocias ua, Como e muestra
en la tabla de conjuros de Conciencia primigenia, Estos conjuros no cuentan para el numero de conjuros que
(<

» Estilo de combate: En el nivel 2 adoptas uno de los siquientes estilos de combate como tu especialidad. bo
puedes Ccoger 12 misma opcion mas fe una vez, ni siqu'xg.ra si més adelante se te da de nuevo la oportunidad
de eleqir.

- Estid de combate

» Exglorador habit Eres un explorador Y un superviviente incomparable, tanto en las fierras salaies como
tratando con eeligros en tus viajes. obtienes el beneficio de Astuto Y obtienes beneficios adicionales cuando
||e3<35 a nivel 6 Y 10 en esta clase

» guecrero druidico Aprendes 2 trucos de tu eleccion de Ia lista de corguros de druida. Para ti cuentan como
conjuros de explorado, Y tu caracteristica para lanzarlos es Sabiduria. Siempre que ganes un nivel en esta
clase, puedes cambiar tino de estos trucos por ofro de la lista de conjuros del druida.

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méﬁlca de la naturale2a para lanzar conjuros,
del mismo modo que 10 hacen los druidas.

» Rival Favorito: A partic del nivel 4, Cuando golpees a una criatura con una tirada de ataque, puedes apelar a tu
enlace mistico con la naaturaleza para marcar al okjetivo como tu rival £averito durante 4 minuto o hasta que
Pierdas la concentracién (como si de un con\‘!uro de concentraciéon se fratase). La Pr’mera...
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 2 10 3
Oooo Ooo OOO Oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda 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 Mano de maaqo Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipuar un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar mas de 4o fibras.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S

CIoU
Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Prestid g tacion Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mlsica suave, olor), enceno\er/a(aaﬂar ?ueso, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un obde’ro o crear baraﬁda o ilusién menor.

()] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo pies v, S M
Este conjuro sume a las criaturas en un suefio f\gero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de Jelee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendlnte de sus puntos de golpe ¢ Br\ovando inconscientes),

O 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo \y, al erincipio de cada turno, gene puntos de gelpe temporales igual & tu modificador por
caracteristica para lanzar cor\duros. Al acabar el con\’)uro ‘a\erc\e los punfos temporales restantes,

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adﬂacen’re a fi. Si €alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘su\"ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\’)ao\a.

0O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 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
cor\duroe.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

g 2 ﬁgrandar/redv\c’\r Transmutaciéon 1 accion Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M
Aumenta o dtsm'\r\u;’e una cateqoria el tamafio de una criatura u objeto. TS de Constitucion para evitar el efecto. Todo el equipo de I8 criatura cambia de tamafio con &l y
recupera su aspecto si lo suelfa. Proporciona ven*ra\‘)a/desmmé\‘!a en pruebas y TS de Fuerza Y aumen+a/o\\sm\nu3e 1dY el dafo de armas,

()] 2 Calentar metal Transmutaciéon 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo,
Puedes usar una accién adicional en tus siquientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel eor encima de 2.

(m)] 2 Sordera / Qggugr@ ulﬁromancla 4 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el aleance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (; seﬁ(m decidas), Al final de cada uno de sus turmos,

puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

O 2 Sugestion Encantamiento 1 accion Concentracion 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente & una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falld una TS de Sabiduria, lo seﬂu\ré lo rgjor T:e pueda. Puedes establecer una

condicion que activard la tarea. El conjuro fermina si 14 o tus compatieros dandis al ob\')eﬂvo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar.

()] 3 larivi i Adivinacion 4o minutos Concentracion 4o minutos So00 v, S M

P\Q%

Creas un sensor invisible en und ubicacion conocida U obvia (detrds de una puertd, o en una esquind) que esté hasta a 4 mila, Al lanzar el conjuro Y como accion, puedes

eteﬂ'tr ver o escuchar como si estuvieras en ese Iuﬁar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisible) verd un orbe de luz.

O 3 Imponec maldicién M'Bromancxé 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada ’renﬁa c\esven’ra\’)é en pruebas y TS de una caracteristicy; desver\’ra\')a en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques infliqen 4d8 necrdtico. UtiliRar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

(m] 3 Pequeiia choza de Evocacion 1 minuto (rituald 8 horas Personal v, S M
un

Una clpula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Hediano o menor
pueden entrar contigo, y pueden cruzara. En la chpula no tienen efecto conjuros o efectos méﬂ'xcos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

- J
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS K CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 \ CONJUROS\
Y 3 3 2 3
0000 000 000 0]0) PALLD,

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ati y Transmutacion 1 accién nstantdneo 30 ples v, S M

Creas un Iatiqo cubierto de espinas que azota bajo tu orden a una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuereo, el objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rer\o\e o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 44 ¢ 30\%} y & nivel 42 (436).

Truco Moldear la Tierra Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 pies S

Eiige un {-‘raﬁmenb de barro o tierra que puedas ver, se encuentre dentro del alcance Yy quepa dentro de un cubo de 5 S:nes. de lado, Puedes manipularlo de una de las
formas sigiientes: Si eliges una 2ona de tierra suelta, podrds excavaria instanténeamente, desplazarla sobre el suelo 4 depositaria ..

()] 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la magia hasta a 20 pies de ti. Si sientes ai%una m3gi8 puedes usar tu accién para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la engd Y puedes averiguar de qué escula es, Si la tiene.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual 40 minutos ‘Personal v, S

Comerendes g puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su '\n#el}%encla, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haja un pequefio favor, a discrecion del D

()] 4 e cimi fa Transmutacién 1 accién Concentracion 4o minutos 150 ples v, S M

El suelo en un radio de 2o pies se retuerce qbvo’ran espinas y pinchos. El &rea se vuehe terreno dificil. Cuando una criatura entra o se mueve en el &reg, recibe 2dy
puntos de dafio perforante por cada 5 pies.la transformacion se camudla yes dificil de detectar después de creada.

(] 2 Pr 5 ntra venen Qb\"uractér\ 1 acciéon 1 hora Toque v, S

Tocas a una criatura, Si estd emvenenada, neutralizas el veneno. Si mds de un veneno a(gzje al objetivo, neutralizas un veneno que sabes que estd presente o uno al azar.
El ob\}eﬁvo Sana ven*rada enlas TS que haﬁa contra ser envenenado Y tiene resistencia al dafio Por veneno.

- J
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