Theiros Gréﬁ’rh'\r Drow 5
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Bardo Y, Picaro 1 Duelista itinerante
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+3 @) +3 9 metros Mediano 1%
\_ J L
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO \
ARMADURA o0 0000
ACTUALE ASTAD
45 cTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT (V)] 5ag . |
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO . . O o0 000
- - (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O -/ Salvacién O o Salvacién
( )
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
+ 412 Cimitarra +6 406 +3 cort.  Ligers, Maestria Melar, Suti
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
& +6 Salvacion O 44 Salvacion
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
O Sal Q & sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+J2 Salvacion + alvacion
\_ /| - Cuero tachonado CA 12 Drow:
- Visién en la oscuridad
4 N\ - Trance
HABILIDADES - Unaje Leérico
& +9 Acrobacias O +2 Medicina - Drow
cdo Mivel 4

O o Atletismo O +4 Naturaleza

O 14 Conoc. Arcano € +3 Percepcion

& +6 Engafo O 12 Perspicacia
QO 4 Historia & +9 Persuasion
& +6 Interpretacion O 11 Religion
O +Y Intimidacion € +9 Sigilo

O 4 Investigacion O +2 Supervivencia

& +6 Juegode Manos O 42 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilag, Instrumentos musicales
- Cimitarrg, Herramientas de Ladrén

\

- Ademéan de Cuchila

- Bprendiz de mucho

- Competencias Adicionales

- Estilo de Combate

- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 406
- Lanzamiento de conjuros

E’lﬁé\‘Q el 4

- Ptaque furtivo: Dafio adicional 1d6
- Jerga de Ladrones

- Magstria con armas

Dotes:

- Combate con dos armas

- Combatiente con dos armas

- \niciado en la maa'\a

_J
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Theiros Graa’rh\r
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en la oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 48 metros.

» Trance: No necesitas dormir Y 1a magia no puede dormirte, Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
188 Easas en una meditacion similar a™un trance, tiempo durante el cual conservas la consciencia.

» Linaie feérico: Tienes wentaje en las tiradas de salacién para evitar o poner €in al estado de hechizado.

» Drow El alcance de tu visiéon en la oscuridad aumenta a 36 metros, También conoces el truco luces
danzantes. A nivel 3 aprendes ?ueﬂo Feérico Yy & nivel 5 oscuridad.

» Combate con dos armas: Cuando haces un ataque extra como resultado de utiizar un arma con Ia groexeo\ao\
figera', puedes sumar tu modificador por caracteristica al dafio de ese ataque sino lo estés sumando ya al
ato.

» Combatiente con dos armas: Aumenta tu Fuerza o Destreza en 4 (méx. 20). Al atacar con un arma ligera,
puedes hacer un ataque extra con ofra arma cuerpo @ cuerpo que No $a a dos MAaNos (Sin sumMar
modificador al dafo, salo si es neﬂa’r\vo). Puedes desenvainar/envainar dos armas a la vez.

» lniciado e la magia Aprendes 2 trucos Y 4 conjuro de nivel 4 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes

APARIENCIA lanzar el con\')uro Sra’r’\s 1vez por descansd Iarjo Y cambiar los con\')uros al subic de nivel.

» Ademan de Cuchila En el 3er nive}, aprendes a realizar demostraciones imeresionantes de destre2a y
velocidad marcial.
» Berendiz de mucho Puedes sumar la mitad de tu bonificador por competencia & cualquier prueba de
caracteristica que hagas que ufiice una habiidad en la que no seas competente y que no use de ofro modo tu
bonificador por compitencia.
» Comeetencias Adicionales: Cuando te unes a la Escuela de Espadas en el 3er nive), genaes dominio con
armadura media yla cimitarra,
» Estilo de Combate: En el 3er nivel, adoptas un estilo de combate como tu especialidad. Escoje una de las
siguientes opciones: No puedes fomar una opcién de Estilo de lucha mas de una vez, incluso si alqo en el jueqo
1€ permite elegi de nuevo.
» lnsgiracion bérdica Usa una accion adicional o’roréa un dado de inspiracion de bardo & una criatura @ menos
de 48 metros, Cuando fale una prueba de dlo, pulde sumar el resultado del dado a Ia prueba. Puedes usarlo
tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso larqo.
- Dado de bardo: 16
» 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 gestar un espacio de conjuro iqual al nivel de
con\')uro o superior (salvo trucos), Puedes utiizar lanzamiento fitual, Puedes usar un instrumento como foco.
» Ateque furtivo: Una vez por turno, puedes inflig 1d6 de dafio adicional @ una criatura & Ia que aciertes con una
firada de ataque si tienes ventaja en la tirada J si ha sido utiizando un arma sutil o a distancia. No necesitas
tener ventaja en la tirada de atdque si al menos uno de tus aliados estd a 4.5 metros.
- Dafio adicional 1d6
» Jerga de Ladrones: Has aprendido varios idiomas en las comunidades donde empleabas tus talentos de
plcaro. Conoces 1a Jerge de ladrones Y otro idioma de tu eleccion,
» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las eropiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccién con las que tengas competencia, como c\asas 4 arcos corfos, Tras finalizar un
descanso largo, puedes cambiar los tipos de drmas eleﬁxc\as.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
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Theiros Gra\jﬂ\\r Rardo Carisma 14 +6

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 3 + 3
OOOO OOO PREPARADOS CONOCIDOSJ

fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Bucla dafina Encantamiento 1 accion \nstantaneo 12 metros \

Insultas magicamente & una cristurg, que debe superar una TS de Sabiduria o suffir 1d6 puntos de dafio psiquico y fener desventaja en la siquiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (2d6), a nivel 4 (3d6) y 2 nivel 13 ¢ ud6).
Truco Fio atronador Evocacion 1 accion 1 asalto ‘Personal v, M

Como parte del lanzamiento de este corguro, realizas un atague cuerpo @ cuerpo con un arma contra una criatura. Siimpactas, se verd envuelto en una energis atronadora
hasta el erincipio de tu siquiente turno, Si se mueve voluntariamente, recibird de forma inmediata 108 de dafio de trueno.

Truco Luces danzantes lusionismo 1 accién Concentracion 4 minuto 36 metros v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten luz tenue en un radio de 3 metros mientras dura el conjuro.
Puedes mover las luces hasta 48 metros dentro del alcance como accién adicional. Deben esta’a 6 metros unas de las otras.

Truco ?resﬂo\ig\iaclér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/apaﬁar ?ueﬁo, limpiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afiadic color, una marca o simbolo @ un ob\')e‘ro o crear beraf“a o ilusién menor.

Truco Evocacion 1 accion nstantaneo 1R metros v, S

un raéo helador de Iuz a2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realka un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 de dafio de £rio Y reduce su
velocidad en 3 metros hasta tu siquiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 41 (3d8) y 2 nivel 12 C4d®).

(@] l Curar heridas H\u\')uréclén 1 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura & la que foques recupera una cantidad de puntos de golpe iqual & 208 més tu modificador por aptitud méjica. La curacion aumenta en 208 eor cada nivel eor
encima de 1 que tenga el espacio.

(m)] 4 Escudo Hb\"\»\rac'kén 14 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a 1a C, incluido contra el ataque al que
reacciong, Yy no recibes n’lnﬂ\'m dafo del donjuro Pro\jecﬂl méaico.

(m] 1 ?ueso feérico Evocacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto 1 rmetros \

luminas con Iuz azul verde o violeta un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las criaturas que fallen una salvacién de Destreza Y los objetos del &rea emiten luz tenue
de 3 metros, Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles Y los ataques contra ellos tienen ventajs si son visibles,

(0] 1 Pama repulsiva Evocacion 1 accién \nstantaneo Personal S

Te ervs(ooderas con el movimiento imparable de una placa tecténica, Realiza un ataque cuereo & culrpo o Sin armas con el arma que sostienes contra una criatura a tu
alcance, Si aciertas, el objetivo sufre los efectos normales del ataque, ysies de tamafio Grande o menor, puedes empuiario hasta 9 metu.

O 1 Susurros discordantes Encantamiento 1 accién nstantadneo R metros \

Una criatura visible dentro del alcance oye una melodia mental discordante. Debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria si falla, recibe 3d6 de dafio psiquico Yy usa su
reaccion para ajarse de ti por la ruta mas sequra; si la superg, recibe solo la mitad del dafo.

(@] 1 ver la muecte €utura Adivinacion 1 accién 1 minuto Personal v, § M

observas as posibiidades divergentes del futuro, con I8 atencion puesta en los momentos de tu propio dafio, Durante Ia duracion del conjuro, cualquier golpe critico que
sufras se convierte en un gope norma) y los ataques de oportunidad contra ti tienen desven+a3a. Ademds, cuando un atacante te..

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 36 metros v, S

Un humanoide elegdo debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utilizar su accién antes de mover en sus urnos EAara Atacar cuerpPo & Cuerpo & und
criatura a fu elecion. Debes mantener el control usando UNa accién en los turnos siguientes. Al final de cada turno puede reinfentar la TS.

O 2 Gt Jusionismo 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas 3 duglicados de ti que te imitan. Cuanto te acierten una tirada de ataque, 1anza 406 por cada uno de tus duglicados restantes. Si cualquier resultado es de 3 o mas,
uno de los duglicados recibe el ataque yes destruido. El conjuro acaba si son destruidos los tres.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 18 metros v, M

Creas una esfera de 4.5 metros de oscuridad mé%'\cé. Se extiende por las esquinas. Mo Ia afraviesa ni 1 vision en 18 oscuridad ni 13 u2 no magica. Se puede lanzar sobre
un objeto y se mueve con &l Cubrir el objeto bloquRa Ia oscuridad. Disipa conjuros de Iuz creados por conjuros de nivel 2 o Menos,

(@] ) Potenciar caracteristica Transmutaciéon 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas a una criatura y eliges Fuerza, Destrezy, \nfelisencia, Sabiduria o Carisma, Hasta que termine el con;)uro, el ob\')eﬂvo tiene venha\‘)a en 18s pruebas con Ia caracteristica
elejie\a. Una criatura adicicnal por cada nivel por encima de 2.
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