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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza -4 INSPIRACION ) Go&eo un cddigo de honor o un sentido del decoro \
rigurosos que atros no entienden. Expreso akecto o
Q Destreza +3 < o
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° QO Inteligencia o) - ~N
Sabiduria +5
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-~ ~N ( Puntos de Golpe Maximos 3 )
N ‘ / Q Acrobacias +5
O Arcanos +Y IDEALES
( CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
¥ .2 O Atletismo + Aunque no tuve eleccion, lamento haber tenido que
= abandonar a aquel/aguelios que quiero. Espero poder
e Enganar +8 voher a verlo/vgrios ilaur\a qu2. f © e
\_@_} O Historia +32
Int tacio .
O Interpretacion +6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES ) VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +6 ( \
Finjo no entender el idioma local para evitar
O e Investigacion +Y Total 4Od8 EXITOS OOO interacciones que no me épﬁece‘an.
@ QO Juego de Manos +5 FaLLos OO0
M.—’ Medicina SALVACIONES
o 3 \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
Percepcion +5 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f ] ] \
+1 © Ralesta ligera +1 408 +3 perforante m%%ew .
R Perspicacia +5 Daga +*  4dY +3 pecforante | | 7 ;3 Scir ° Ha 3:“5
Daga +8 404 +Y4 perforante - Espectro Maldito
\‘@_/ 0 Persuasion +12 Descarga Sobren.  +8 1Mo +4 - Filo seo\\en‘ro/
-~ Cestoque +4 del D 49 4d8 +5 pecforante | | - Guerrero Makfico
" camsma. ) QO Religion +2 - \nduencia seductora
Siail - Lista de Conjuros Ampliada
+4 K Sigilo +11 - Magia del pacto
; : - Madicién Enloquecedora
Supervivencia q <
O sw 3 - Maldicién del Filo Maléfico
QO Trato con Animales +3 - Pacto del filo
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS Bardo Mivel 3
\ HABILIDADES ) \ / - Q(Drer\d.li de mucho
~ ~N |- Cancién de descanso: Puntos de o2
- Armadura Drager CA 15 recuperados: 106
15 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - %%;Duo\o CA 2 - Competencias adicionales
- ZiDov - Duelo
- Risa Lunar - Esfilo de combate
N |- Anilo de Proteccion - Floritura con Ia espada
Comeetencias: - L’m’reme_ encapuchada - Floritura cortante
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Herramientas de ladrén - Floritura defensiva
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo, - Paquete de erudito - Floritura mévil
Instrumentos musicales - (fies de ESC@EO\é - Inspiracion bardica Dado de bardo: 1d6
- Cimitarra - los Y Petalos - ‘Presentacion - Lanzamiento de conjuros
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- Llos Y Pétalos - Rango A (vo
'D’ston\ble)
- Latd
- Paquete modem
\)uegos-
Naipes, ﬂ\')edres Magicos (1), Dados
Cosumibles:
(vial de acido, 38 unidades de aceite)
’Pergam'mo»
Nivel 4 Curar heridas
hﬁps-//n\veI_lo.com/ﬁames/dno\—S/sPells/Sa—
curar-heridas
Tatuaes:
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Un caucdsico de 4,80 color de ojos de color amarilo Y un cuerpo Lornido Y ligero, pero su cuerpo es de un
vesemic de Rivia 4 Joven de 35 aun que este viejo de edad

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

[Le decian Bru\')o of |8 Gran razon de que pearecia & \
aiguien que fue dominado por demonio al Matar
Mosntros.

\ NOTAS ADICIONALES )

(Un plebeyo comln y corriente que anhelaba a mas, ero no sabia qué?, hasta que se {fue a buscar medicina \
con una chica llamada Liiyana (Su amor de Juventud) esa Medicina era para una Sefiora Noble que estaba Loca
como poseida, al i al metcado con su Amor de 1a Infancia Hicieron un Atraco para unos Simple pastel Y para
comprar 1a Medicina para esa Sefiora ‘Pensaron que se libraron pero Llejo a(lgju\en Extrafio Un Aventurerd que los
vio muy £acil que hicieron, Ese fAventurero répidamente dedujo que esas Medicing no servirian para esa Sefiorg,
le dijo que la leven ante ella o los devolverd a ese Mercado que robaron, Cuando el Aventurero llega haces cosas
extrafias Magia de que el no conoce & la perfeccion esa ragia raro hizo que expulsara una Bestia que estaba
Poseida der%ro de la Sefiora lo de mas lo contara el Mismo Héroe, Ese Suceso Cambio algo en ese Nifio, no
Lfue por lo monstros o eor I8 accién si eor el pago que Ik dieron al aventurero que sin pensarlo Ik confo & su
Amada de Ia inflacion para que hieran lo que el fiace pero ella solo se neqd y trato de Convencer a ese Nifio

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. )

4 Dﬁ&é%@_é:a}m Cuando lances Descarﬂa sobrenatural, afiade al dafio tu modificador por Carisma.

» Espectro Maldito: Cuando acabas con la vida de un humanoide, puedes hacer que su espliritu se alce de su
cadaver como un espectro. El espectro obtiene tantos puntos de golpe temporales como Ia mitad de tu nivel
de brujo. Ademas, cuenta con un boniicador especial & sus tiradds de ataque iqual & tu modificador de Car.

» Fio sediento: Requisito: nivel 5, rasqo Pacto de hoja Puedes atacar con tu arma de pacto dos veces en lugar
de una cuando realices Ia accion de~ataque durante tu turno.

» Guerrero Maéfico Tras terminar un descanso largo, puedes tocar un arma con la que seas competente y que
no &enje 1a eropiedad 'a dos manos', Cuando ataqlies con esa armg, puedes usar tu modificador de Carismg,
en veZ del de Fuerza o Destrezy, tanto para las tiradas de atague como para las de dafio.

» influencia seductora: Consigues competencia en las habiidades de Engafiar y Persuasion.

» Lista de Conjuros Hmpl'xada» El Filo Maléfico te permite ele%’\r de entre una lista de conjuros ampliada cada vez
que aprendes un conjuro de brujo. Los siguientes conjuros ambién forman parte de tu lista de conjuros de
bm\')o.

» | : Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Aprendes nuevos conjuros al subic de nivel.
Pard lanzar un conjuro debes conocerlo g ﬁas‘rar un espacio de con\’)uro (salvo h‘ucosg. Recuperas los espacios
de conjuro 3as+ao\os al terminar un descanso corto o lacgo Puedes usar un foco arcano.

» Maldicién Enloquecedora Como accion adiciondl, causas una perturbacion esiquica alrededor de una criatura
afectada por tu conjuro malkeficio o por uno de tus raggos de Brujo, como Ia Harca del Mal Augurio. Cuando lo
haﬂas, 'm&]ijes dafio psiquico al objetivo ye cada criaturd de tu eleccion que puedas ver yeste a S ples.

» Maldicién del Filo Maléfico: Como accion adiciond), @lige @ una criatura que puedas ver Y s encuentre & 30 ples
o menos de ti. El obietivo queda maldito durante 4 minuto. Esta maldicion fermina antes de ese tiemepo si el
objetivo o tG moris, © si quedas incapacitado. Hasta que la maldicién finalice, obtienes beneficios.

» Pacto del fllo: Usa tu accién para crear un arma de pacto cuerpo & cuerpo en tu mano libre que adopta Ia
forma que decidas, Tienes competencia con ella mientras la empufias. Se considera magica & efectos de
superar I3 resistencia y 1a inmunidad de los ataques \ el dafio no mégicos.

» Aorendi MU 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 misica 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 Qas‘ra uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos o goee adicionales.
- Puntos aae 3oee recuperados: 106

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colego de las Espadas, al alcanzar el nivel 3, enas competencia
con armaduras medias 4 con cimitarras. Si eres cdmpetente en el uso de un arma cuerpo @ cuerpo sencila o
marcia), puedes utiizarla“como canalizador magico para tus conjuros de bardo.

» Duelo: Cuando empufies unad Gnica arma cuerpEo & cuerpo que solo requiera de Una mano EAard usarse
recibes un +2 a tus tiradas de dafio con esa arma.

» Estilo de combate: A nivel 3, te especializas en un estio de combate. Elige una de las siquientes opciones que
aparecen a continuacion. Mo puedes volver a escoger una de las opciones de este rasqo; Incluso si algn
elemento del Juego te deja seleccionar de nuevo entre varios estilos de combate,

» Horitur 0 | Cuando realizas una accion de fAtacar en tu turno, tu velocidad aumenta en 4o pies
hasta el €inal del turno. Ademéas, si un ataque que haces como parte de esta acciéon impacta & una criatura,
puedes usar una de las siquientes Forituras & tu eleccion. Solo puedes emplear una de las opciones
cadaturno.

» Floritura cortante: Puedes utiizar uno de tus usos de Inseiracion Bardica para hacer que el arma inflija dafio
adicional a Ia criatura impactada Y & cualquier ofra cristura de tu eleccion que se encuentre hasta a 5 pies de
fi ala que puedas ver. El dafio es iqual al nbmero que ob%er\ﬁas en el dado de \nspiracion Bardica

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

» Foritura moévik Puedes emplear uno de fus usos de Inspiracion Bérdica para que el arma inflij dafio adicional
al objetivo. El dafio es iqual al nlimero que obtengas en el dado de Inseiracion Bardica, Ademas, puedes

empuar & tu objetivo Rasta 5 pies mas el nimero que haﬁas obtenido en el dado.

» iracion bé - Usa una accion adicional otorga un dado de inseiracién 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 veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 196

» Lanzamiento de conjuros 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 igual al
nivel de conjuro o superior (sakvo frucos), Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
Loco.

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

\ RASGOS j
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vesemir de Rivia 4 Bru\')o Carisma 16 +8
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 CONJUROS TRUCOS \
Oo CONOCIDOS CONOCIDOS j

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C cal Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcana a una criatura que eligs. Si impactas con una tirada de ataque de conjuro a distancig, ’\nQ]ﬁe 1dfo puntos de dafio por fuerza. A subic de nivel
aumenta el ntmero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 y cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Guardia de cuchilas ﬂb\)urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendrés resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
‘mﬂiﬂ\o\o por ataques™de armas.

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 (a\es S M

Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'nr 13 ilusién con una
Prueba de \n+ellﬁencia (\r\vesﬂﬁacién) contra la €D de tu con\')uro.

(] 1 C_é_&tg@jﬁko_&_q Evocacion 1 accion adicional Concentracion 41 minuto Personal v

Tu proximo impacto con arma cuerpo & cuerpo inflige 106 puntos de dafio esiquico extra al objetivo. Si es una criatura, debe superar una TS de Sabiduria o estar
asustada de ti hasta que el conjuro Qinalice. Como accién, puede tratar de superar una erueba de Sabiduria para finalizar el conjuro.

(] 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 4 hora %o ples v, S M

Colocas una maldicién @n una criatura. Le infliges 1d6 euntos de dafio necrético extra cuando le impactes con un ataque. Tiene o\e3ven+a\')a en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion. Aumenta Ia duration a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y4 horas con nivel de conjuro 5 o superior.

O 2 Faser Con\"urac'\én 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal \
Durante la duracién del conjuro, antes de atacar puedes teletransportarte hacia un enemigo. Los ataques hechos de esta forma aplican 2d6 de dafio de fuerza extra.
()] 2 Hacer aficos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un eunto que elfijas. Las criaturas a 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2.

()] 2 Hgﬂa_Spmht@ usion 4 accién adicional Concentraciéon 1 minuto Personal v, S

Entrelazas hios de sombra para crear una espada de oscuridad solidificada en tu mano. Esta permanece hasta que termina el conjuro. Cuenta como un arma de cuerpo
a cuerpo sencila con la que eres competente. |n&1x3e 208 de dafio psiquico en cada golpe Y tiene las propiedades suti, ligera y arroja..

O 4 Paso brumoso Con\"urac'\én 4 accién adicional Instantédneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma elateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.
O 3 Contrahechizo Qb\"uractér\ 1 reacciéon \nstantaneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro 3a3+ado o inferior. Si es de nivel
superiorn, supEera una prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

(] Y Puecta dimensional Con\)uramén 1 accién nstantaneo So0 pies v

Te teleportas desde tu localizacion actual a cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualzar o describic indicando 1a
distancia yla direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas eequena.

- J
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vesemir de Rivia 4 Rardo Carisma 16 +8
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 \

Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 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 Mano de mago Con\')urac’\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni transportar més de 4o fibras.

(] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantaneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni €n constructos.

(] 1 Disfrazarse usiéon 1 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 4 pie mds alto o mas bajo Y c\eiﬂado, 3ordo o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (\r\vQ&ﬂﬁér) contra la CD de salacién del conjuro desvela el enﬂaﬁo.

(m] 1 nderc idiom Adivinacién 4 accién (ritual) 1 hora Personal v, S, M
Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia supericie en la que estd escrito.
Tardas arededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'ma e texto.

O 1 Hablac | flaats) Adivinacién 4 accion (ritual 4o minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su ’\n‘rel}%encta, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que hasa un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Hechizac Eersond Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

- J
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