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(Conozcc una historia relevante para casi todas las \
situaciones. Soy un roméntico empedernido, siempre
en busca de “éBuler\ especial’

RASGOS DE PERSONALIDAD

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

IDEALES

\dolatro & un héroe de los viejos cuentos mido mis
actos conforme a los suyos.

ViNCULOS

Me pierdo por una cara bonita.

DEFECTOS

N
(&

ardo Mivel &
- Aprendiz de mucho
- Cancién de descanso: Puntos de
recuperados: 1d6
- Contraencantamiento
- Fuente de inspiracion
- Inspiracion bardica Dado de bardo: 108
- Lanzamiento de conjuros
- Palabras hirientes
- ‘Pericia
- Secretos méﬁ’\cos adicionales

ﬂolpe
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Jarvo Jamdak

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(ngr\c\xz de_mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancion de descanso: Tocas mlsica o un recital relgjante para ayudar & tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si th o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qaya uno o Mmas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperdis puntos dZ qolpe adicionales.
- Puntos aae golpe recuperados: 406

» Contraencantamignto: Puedes usar una accién para emeezar una actuacién que dura hasta el £inal de tu
s'gu’\erﬂe turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
PRS Y i tenéis ventaja en cualguier TS para no quedar asustados o hechizados.

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

» Inseiracion bardica: 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: 108

4 juros: 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 igual al
nivel de con\'suro o suPer]or (saho trucos). Puedes ufiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un instruménto como
£oco.

» Palabras hirientes: Cuando una criatura que puedas ver a menos de 6o pies haﬁa una tirada de ataque, una
erueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccién para gastar uno de los usos de la
inspiracién de bardo. Tira 4 dado de inspiracion de bardo y réstaselo al resultado.

» 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 eleﬂ\das.

» Secretos mé?\cos adicionales: A nivel 6, aprendes dos conjuros de tu eleccion de cualquier clase que sean
bien un truco, Bien un conjuro de un nivel que puedas lanzar, Para ti los conjuros que haﬁas eleﬁxc\o cuentan

como conjuros de bardo, pero no e incluyen en el ndmero de conjuros de bardo que conoces.

\ RASGOS /
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Jarvo Jamdak Rardo Carisma 16 +3
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 2 M 3
Oooo Ooo Ooo Oo 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 Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

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.

O i Detectac magia Adivinacion 1 accion (ritual Concentracién 1o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del rea que Ia engd Y puedes averiguar de qué escurla es, Sila tiene.

()] 1 Entender idiomas Adivinacién 1 accion (ritual 1 hora Personal Vv, S M
Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'xr\a e texto.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién Instantdneo 6o pies \
Una melodia discrepante que solo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si falla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro por encima de 4)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccion para alejarse de ti. Si supera Ia tirada, sufre 1a mitad de dafio Y no se mueve.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M
Calientas al fojo vivo cualquier ob\')e’ro construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4;& @or nivel por encima de 2.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el o\a\')ehvo atague o lance un conjuro. Puedes eleﬂir como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres méﬁicamem‘e a una criatura un curso de accién que suene razonable . Sifalla una TS de Sabiduriy, lo seﬂu‘xré lo mejor zﬁe pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

o 3 Disipar magia ﬂ‘b\)urécién 1 accién Instantaneo 120 pies v, S
Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rado terminan. Si es de nivel
sUperior; supera una prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

()] 3 Nube agestosa Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies Vv, S M
Creas una esfera de gas amarilo Y nauseabundo de 2o pies de radio. Cada cristura que comience su turno dentro de la nube debe superar una TS de Constitucion
contra el veneno o gastar su accion vomitando Y tambaleandose. Las criaturas que no respiran o iNmMuNes al veneno no se ven afectadas.

(m] 3 Pequefia choza de Evocacion 1 rminuto (ritual 8 horas Personal v, S M
[O1ql

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 cruzaria. En 1 clpula no fienen efecto conjuros o efectos rndgicos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

(] Y Polimocfar Transmutacion 1 accién Concentracién 4 hora 60 pies v, S, M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel. Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma

normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se £funde con la nueva forma.

O Y Puerta dimensional Con\’)urac'\én 1 accién \nstantadneo Soo ples \

Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualizar o describir indicando Ia
distancia y la direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequenia.
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