Bardo 41 Un poco Pero\’\ Lucians
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Rinhaldo de Qrﬁer\ﬂns Replicante. (MMotH) Cadtico bueno o

NOMBRE DEL P

ERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 ) INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +3
“'f O Constitucion +2 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° QO Inteligencia -1 s N
QO Sabiduria -4 5
o 1 +5 30
DESTREZA © Carisma 48
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e ( Puntos de Golpe Maximos 80 )
0 Acrobacias +7F \
Q Arcanos +1
( CONSTITUCION ')
O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+-2 © Engafar +12
\_@_} O Historia +4
Int tacio
K Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +6 ( \
—4 QO Investigacion + Total  Hd® exitos Q0O
e Juego de Manos +7 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
_ 4 O Percepcion +5 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
#E| Caronero* (Es, +% 108 +3 cortante
O Perspicacia +3 Ralesta ligera +* 408 +3 perforante
. Dragon's wrath W,  +# 442 +3 perforant.,
10 Persuasion +12 Core Eject +8  3dY +4 Magico Fuh..
Reliién y Sonic Crossbow +8  4d8 +3 perforante
" carisma O Relig + Daga +3  4d4 +3 pecforante
Q Sigilo 4 *El Facon* (Espa.  +3 106 +3 per€oran+e
+(4 Latiqo +3 104 +3 cortante
QO Supervivencia +4 *Chuza* (Lanza) ++ 106 -1 pecforante
Ladd del guerrer., +* 1Mo +4 Elementa..
e Q© Trato con Animales +1
. L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Cuero tachonado CA 12 )
i - - Cuero CA #
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
15 ) - Kit de disfraz
- Pack de artista
\ - Viola
Competencias: - quitarra Criolla
- Armadura ligera, Armas sencillas, - Virotes x 4o )
nstrumentos musicales - Ladd del Guerrero igneo
- Ballesta de mano, Espada corts, Espada - Los U Petalos - Rango D
large, Estoque, Kit de disfraz - Sefor Pompas
_ - Los Y Pétalos - Rango C
\diomas: ) - Kit de falsificacion
Comn/Celestial ~ Kt de herborista
- Cartas de truco
- MAMLD
- Relicario vahlok
- vahiok - Escamas CA +1
- vahlok - Patagios
- vahiok - Pupilds
- Paquete Modem
- los Y Pétalos - ?anﬁo B
- 2iDov Thir Radiente
- 2iiDov Sonico
- Tambor del fabricante de ritmos +4
(nstrumento sorpresa)
o\a\')e‘ros {isicos
5 eotis menores
5 balas de mosquete
broche Y petalos rango C
Capa de la Trinidad Sriginal
2 fraies hechos @ mand de la Trinidad
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fCoﬂozco una historia relevante para casi todas las \
situaciones. Soy un roméntico empedernido, siempre
en busca de "alﬂuten especial’

RASGOS DE PERSONALIDAD

‘Personas. Me gusta ver las sonrisas en las caras
de las personds cuando actlo. Eso es todo lo que
irorta. (| veutral

IDEALES

Mi instrumento es mi posesion mds ereciada Yy me
recuerda a alguien que amo.

ViNCULOS

Me pierdo por una cara bonita.

DEFECTOS

\-

(Eeeﬁcén’re [@u\ulolin)}

- \nstintos Cambiantes
- Cambiaformas

Bardo Mivel 44
- Bprendiz de mucho
- Cancién de descanso: Puntos de
recuperados: A8
- Contraencantamiento
- Discurso Universal
- Fuente de inspiracion
- Inspiracion Constante
- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 4do
- Lanzamiento de conjuros
- lenqua de Plata
- ?algbras nquietantes
- Pericia
- Secretos méﬁ'\cos
Dotes:
- Especialista de Cor\\‘)uro (Director: Marshal)
- Compafiero de orquesta (Director: Moriun M.
Rosehead)

3ol(ae

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J
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Rinhaldo de Qrﬁen’r\r\s
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

4 N )

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» \nstintos Cambiantes: Gracias a tu conexién con el reino £eérico, adqwnr competencia en dos de las SBu’Aen’res
habiidades a tu eleccion Enﬁaﬁar, Perspicaciy, Intimidacion, Interpretacion o Persuasion.

» Cambiaformas: Como accion puedes cambiar tu aspecto Y fu voz. Puedes determinar los cambios, lo que
incluyge color de pie} cabello o sexo. También puedes cambiar de raza, pero eso no cambia tus caracteristicas.
No guedes adoptar Ia forma de una criatura que no has visto y tu forma ha de ser humanoide. Tu ropsa ..

4 | 0! C ID: Tu \nteligencia, Sabiduria o Carisma aumenta en 4, Te has
especiaizado en un conjuro, levando el mismo mas dld de sus limites.

» Compafiero de orquesta (Director: Moriun M. Rosehead) \ncrementa en 4 tu nteligencia, Sabiduria o Carisma.
Aprendiste a imbuir una pElanta con conciencia propia gracias a la magia de la paldbra. La planta es inteligente y
permanece viva dentro de una maceta.

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier Prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mcluga 56'

» 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 escuchar tu inferpretacion gasta uno o mas
\ APARIENCIA / dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de 3P recuperdis puntos o\é Jlpe adicionales,
- Puntos aae goee recuperados: 108

' \ » Contraencantamiento: Puedes usar una accidn para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu
st\zu@n& 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.

» Discurso Universal obtienes Ia capacidad de hacer que cualguier criatura pueda entender tus palabras, Como
accién, elige una o mds criaturas que puedas ver a 60 pies o menos de ti, hasta una cantidad iqual a tu
rodificador por Carisma o menos (minimo una criatura). Las criaturas que eligs te podrén entender méﬂlca...

» Tuente de inspiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o Prolonﬂao\o.

» lnseiracion Constante: Tus palabras inspiradoras son tan persuasivas que otros e sienten destinados al
éxito. Cuando una criatura afiada uno de tus dados de Inspiracion Bardica @ su prueba de caracteristica,
tirada de ataque o tirada de salvacién yla tirada falla, podra conservarlo.

» 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 erueba de caracteristica, firada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas vedes como tu mod, de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 1o

» il juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces mas
con\’\uros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gestar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sako trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
Loco.

» Lenqua de Plata Eres un experto @n decic las palabras adecuadas en el momento justo. Cuando haﬁas una
Prueéa de Carisma (Persuasion) o Carisma (Engafio), podrés sustituir un resultado de 9 o menos enel dao por
un 1o,

» Palabras Inquietantes: Puedes hilar palabras entrelazadas con magia para inquietar & una criatura Y hacer que
dude de sf misma, Como accién adiciona), gesta un uso de tu Inspiracion Bardica y elige una criaturd’ que
puedas ver a 60 pies o menos de i Tira@l dado de Inspiracion Bardica. La criatura deberd restar el res..

» 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.

> I rmAai A nivel 1o, 14 4y 48 elige dos conjuros de cualquier clase, incluyendo esta, que sean bien un
truco, bien un Conjuro de un nivel que puedas lanzar. Estos conjuros cuentan como conjuros de bardo Yy se
incluyen en el ndmero de conjuros conocidos.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Rinhaldo de Qrﬁer\ﬂns Rardo Carisma 16 +8

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 3 2 1 15 Y
O000 o000 o000 o000 (e]e) O CONOCIDOS conocipos )

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  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 su\c]uterﬁe turno tendrds resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
'mﬂiﬂ\do por ataques™de armas.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 P’Aes v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto nstantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o raggao\ura (no mavor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rote, las dos mitades de una llave, una capa rasSada o una
bota de vino que gotea. Mo dejd rastro del dafo anterior.

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

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee 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 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe \fjuales a 1dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £ally, &l realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 104 Y restar el resuitado.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accion Instantaneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxilto, la mitad. El dafo aumenta 1d eor cada nivel de conjuro por encima de 2

()] )] lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § 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 por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

0O 3 Contrahechizo ﬂb\}urac\én 1 reaccion Instantaneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3as+ao\o o inferior. Si es de nivel
superior, supEera una erueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

(m] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 4 accién Instantdneo 120 pies v, S

Elige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3ae.+ao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

O 3 Imagen mayor usién 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M

Creas la imagen de un objeto, criatura Y atﬁ(m otro enémeno visible de hasta 2o ples. La iMmaqen parece real inclu endo sonidos, olores Y temperatura correspondiente a
lo que representa. Puedes moverla como Gna accién. Se Pueo\e dl&ﬂr\\c}u\r 13 lusion con una erueba de \n‘rel‘xgenc\a \r\vesﬂjéc\én).

(m] 3 \ c maldicié Mﬁromancxa 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura focada tenga desmrﬁa\“a en pruebas y TS de una caracteristicy; o\e3ven‘ra\')<3 en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques infligen 408 necratico. Utiizar conjuro de n'xvg superior aumenta la duracion.

O 3 | c al celd Con\"urémén 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

Creas una nube de tformenta de 6o pies de radio. Al lanzar el conjuro \y como accién en los turmos siquientes, un relérﬂ(_»éﬂo cae donde elijgs. Las criaturas & 5 pes o
menos deben superar una TS de Destreza o recibir 3d4o de relémPaﬂo (méas 4ddo por cada nivel por encima de 3). Si tigne éxito, 1a mitad.

O Y Destiecro H\o\’)uramén 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\:\}ef\vo es nativo del glano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente a su plano natal. Puedes desterrar & una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de

O Y Puerta dimensional Con\"urac'\én 1 accién \nstantadneo So0 ples \

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

()] 5) Animar ob’)e’rog Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Hasta o objetos no magicos que nadie leve ni transporte cobran vida (Medianos cuentan como 2 Grandes como U y Enormes como 8. Les das 6rdenes como accion
adicional. Son constructds con CH, Pg, ataques, FUE y DES seﬁfm tamafio, Puedes animar 2 objetos mas por cada nivel de conjuro por encima de 5.

(m] 5 Hear'\er\c'@ usién 1 accién 8 horas 30 pies v, S

Cambiar Ia apariencia de cualquier ndmero de criaturas que puedas ver dentro del alcance. L& das una nueva apariencia ilusoria a cada objetivo. Si no es voluntario, puede
superar una TS de Carisma para evitar ser afectado. Distraza la apariencia fisica, la ropg, armadura, armas Y equipo.

0O 15 Curar heridas en masa Evocacién 1 acciéon \nstantdneo 60 pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de olpe qual & 308 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. No afecta @ no muertos o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

O 5 ola destructora Evocacién 1 accién \nstantadneo Personal v

Golpeas el suelo, creando un estalido de energa divina que se propags desde ti. Cada criatura que en\’fs a 30 pies de fi debe realizar una TS de Constitucion. Si €ally,
suge 5d6 de dato de trueno, 5d6 de dafio radiante o necrético y cder ol suelo tumbada. Si tiene éxito, sufre la mitad Y no cae.

0O 6 Des\n‘resrar Transmutacion 1 accién Instantdneo 60 pies v, § M

De tu dedo sale un rayo verde hacia un objetivo Ceriatura, obieto o creacién méﬂma) dentro del alcance. Debe superar una TS de Destreza o recibir fodé+4o puntos de
dafio por fuerza. Sireduce sus PG a o, se o\es\n+e3ra. El dafio aumenta 3d6 por cada nivel de conjuro por encima de 6.
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