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Carano\r'\el

Un alfo eko de aspecto imponente y etéreo, de una simetria impecable, Aito Yy delgado, su cuerpo fibroso
parece esculpido en alabastro, sin Misculos prominentes eero con 1a gracia redadora de un gran £elino.
Sus movimientos son tan fuidos 4 precisos que parecen core rafiados, deslizandose por su entorno,
cantando 1A U2 U 1A Atencidn de t8dne en el momenta en el aul entra A un lusAc, \eeadia un Aura hienAtica e

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

Competencia con
* Laud

* Lira

* Dulcimer

* Hauta

* Viola

* Mandolin

NOTAS ADICIONALES
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APARIENCIA

Vatural de Eldariath

Personality traits:

Im & hopelss romantic, always searching for that 'special someone.'
\love a 3000\ insult, even one directed at"me.

\deal Beauty, when | perform, | make the world better than it was. (Good)
Bonds: My instrument is my most treasured possession, and it reminds me of someone | love.
Faws: | once satirized a noble who stil wants Yy head. It was a mistake that \ wil liely repeat,

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 salvacién para evitar o poner £in al estado de hechizado.

» Aito eo: Conoces el truco prestidigitacion. Tras £inalizar un descanso largo, puedes sustituir ese truco por
otro truco diferente de la lista de conjuros mago. A nivel 3 aprendes el conjuro Detectar magia y & nivel S Paso
brumoso.

» Hisico Ganas competencia con fres instrumentos musicales de tu eleccién. Puedes tocar una cancion
alentadora fras un descanso corto o largo Y dar inspiracion heroica & quien te escuche.

» 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 comgrtencia.

» Inseiracion bardica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura & menos
de 48 metros, Cuando fale una erueba de dlo, Pugo\e sumar el resulfado del dado a la prueba. Puedes usarlo
tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 106

» Lan o niuros: Puedes lanzar conjuros utiirando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas conjuros
que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y géstar un espacio de conjuro iqual al nivel de
con&uro 0 superior (salvo trucos), Puedes utiizar lanzamiento fitual, Puedes usar un instruménto como foco.

» Magia Cautivadora: Siempre tienes preparados hechizar persona € imagen multiple. Tras lanzar un conjuro de
encantamiento o ilusionismo, Pueo\es infentar asustar o hechizar a una Criatura & 4 metros eor 1 minuto
(salvacién de Sabiduria ¢D conjuro). Una vez por descanso largo o usando Inspiracion bardica.

» Manto de inseiracion Como accion adiciond), puedes gastar un uso de tu Inspiracion Bardica para dar puntos
de golee temporales (el doble del dado tirado) & un ntimero de criaturas a 48 metros igual @ tu modificador de
Carisma, Luego, esas cristuras pUeden usar su reaccion para moverse sin provocar atdques de oportunidad.

RASGOS

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



N

Ctjra_no\r\el Bardo 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\
o000 o0 PREPARADOS CONOCIDOS )
rPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Burla 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) Yy & nivel 43 ¢ ud6).

Truco lusién menor lusionismo 1 accion 1 minuto 9 metros S H

Creas un sonido o la imagen de un objeto dentro del alcance. Una criatura puede descubric 1 ilusion con una erueba de \nferpenc\a (nvestigacion) contra tu CD de
conjuros. El sonido pURAE variar en volumen o forma; la iMagen ocupEa hasta un cubo de 4.5 metros Yy no produce ofros efectos sensoriales.

Truco ’Presﬁo\ig'ﬁadc’m Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mdsica suave, olor), enceno\er/apajar *?ueao, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afadic color, un@ marca o simbolo @ un o\:\‘)e’ro o crear baraﬂ\')a o ilusién menor.

O 1 Detectar m%@ Adivinacion 1 accién (ritual Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a magia hasta & 1 metros de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la N9 Y puedes averiguar de qué escueld es, siTe tiene.

0O 1 Fuggg Leérico Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 18 metros \

luminas con lu2 a2} verde o vioketa un cubo de 6 metros dentro del alcance. Las cridturas que fallen una salvacion de Destreza \ los objetos del &rea emiten luz fenue
de 3 metros. Mientras dure el conjuro, no pueden ser invisibles 4 los ataques contra elos tienen ventajs si son visibles,

@] 1 Hechizar eersona Encantamiento 14 accion 1 hora 9 metros v, S

Un huranoide que puedas ver hace una TS SAR (con ventajs si lucha contre vosotros). Si £alls estars hechizado hasta que termine el conjuro o I hagdis dafio y sabré
que le hechizaste. Una criatura adicional por cada espacio de conjuro por encima de 4.

0 4 Palabra de curacién ﬁb\)uracbn 1 accién adicional nstantaneo 48 metros v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera una cantidad de puntos de golpe igual & 204 mas fu modificador por aptitud magica. La curacion
aumenta en adY por cada nivel por encima de 1 que tenga el espacio.

()] 1 Risa horrible Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 9 metros v, S, M

Una criatura visible dentro del alcance debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria. Si €alla, queda derribada e incapacitada, riendo incontrolablemente si puede hacerlo.
A final de sus turnos o al recibic dafio, repite 1 tirada (con ventaj si fue por dafio) para terminar el efecto.

(m] 1 Susurros discordantes Encantamiento 4 accién Instantaneo 1 metros v

Una criatura visible dentro del alcance oye una melodia mental discordante. Debe hacer una firada de salvacion de Sabiduria: si £ally, recibe 3d6 de dafio psiquico y usa su
reaccién para akjarse de ti por la ruta fnds 2equrd; si la supers, recibe sob 1 mitad del dafo.

(m)] 2 Auxilio ﬂb\')urac'xén 1 accién 8 horas 9 metros v, S M

Elige hasta tres criaturas dentro del alcance. Los puntos de Joee rMaximos y actuales de cada objetivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
5°por cada nivel del espacio de conjuro eor encima de 2

O 2 \magen m\i\l'r"\gle Jusionismo 1 accion 1 minuto Personal v, S

Creas 3 duglicados de ti que te imitan. Cuanto te acierten una tirada de ataque, lanza 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.

(@] 2 Sugestion Encantamiento 1 acciéon Concentracién & horas 9 metros v, M

Sugieres méﬁ'xcamenfe a una cridtura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo s.eﬁu'xré lo mejor (Xx:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro termina si 4 o tus compafieros dafidis al o\:\')eﬁvo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar,
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