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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
&) Destreza +6
O Constitucion + +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia + - N
QO Sabiduria +4
( DESTREZA ; 4(4 +(4 ‘25
Q Carisma +8
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 9% )
L@_} Q Acrobacias +Y \
QO Arcanos +3
( CONSTITUCION
O Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 e Enganar +42
\_@_} O Historia +3
Interpretacion
/ﬁ o P +6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +6
4 N (" Total MR exiros OO0 A
+ QO Investigacion +3
z Juego de Manos +6 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
4 O Percepcién 43 4 NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Gertrudis +4 1d4 pecforante
O Perspicacia +9 Cupido +6 406 +2 perforante
\—®—/ Q Persuasion +16
Religion +3
([ cArRismMA O Relig
4 O Sigilo Ny
+ Q Supervivencia +3
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Tra,\')e para el show CA 42 )
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Quie
Laud
Comeetencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz
\diomas:
Comtn, Mediano
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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de Yalquien es‘a({dal.\ ada vez que venqo & un lugar

RASGOS DE PERSONALIDAD

(So un romantico empeedernido, siemere en busca \

nueve; colecciono rumores locales difundo chismes.

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces, (Casdtico) Honestidad. El
arfe debe refeiar el alma; debe salic de dentro
revelar lo que reamente somos. (Cualquiera)
‘Personas. Me gusta ver las sonrisas en las caras
de las personds cuando actlio. Eso es todo o que

IDEALES

Haria cualquier cosa eor los demas miembros de mi
anf\%uo Jupo de teatro. Mi instrumento es mi
POSRSION Mds preciada y me recuerda a lquien que
amo.

ViNCULOS

Una vez ridicuicé & un noble que todavia quiere mi
cabeza, Fue un error que erobablemente vueia a
repetic,

DEFECTOS

\-

(Meo\‘\ar\o ?\esl\geros

- Aqgiidad de iBs medianos
- valiente

- Afortunado

- S\ﬂlloso eor naturaleza

Bardo Mivel 44

- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de
recuperados: 18

- Contraencantamiento

- Fuente de inspiracion

- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 4do
- \nterpretacion cautivadora

- Lanamiento de conjuros

- Manto de inspiracion #4 puntos de goee
femporales

- Manto de ma\\eerao\

- Pericia

- Secretos méﬁ\cos

3OIP€

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J
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NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA

& J

(Se mete en problemas facimente al ser un ca&anova\
- Aprende répido y de sus errores.. A veces

- Bl noble al que molesto s lama Julus y el problema
surgio debido @ un pequeiisimo encuentrd con Ia
esposa del mismo

- Sus ‘encuentros’ con ofras razas son frecuentes

- No niega que le gustaria fener una familia en el futuro

NOTAS ADICIONALES

-

/Mac]do en un pueblo rural, destaco por su gran talento musical heredado de su madre, en busca de cosas \

-

» Hg’\ng\éd de_los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que tenga un tamafio mayor al

mas Qrar\o\es abandono su pueblo lkvandose como regald un instrumento hecho eor la nMUer que Mas ama, su
querida madre, actualmente esta 340 estancado, perd su talento sique siendo lo mas notorio.

HISTORIA DEL PERSONAJE

J

fuﬁo.
» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» Sigloso por naturale2a Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una ca’reﬂoﬁa de famafio superior a la ’mja.

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier Pmeba de caracteristica que realices Y que no lo ’mcluﬁa 3&.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relajante 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
dados de qolpe al final del descanso para recuperar puntos de e recuperdis puntos c\g golee adicionales,
- Puntos c}(je 3oee recuperados: 408

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para empeezar una actuaciéon que dura hasta el final de tu
s\%u'\erﬁe turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
pRs Y a4 tenéis ventajs en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

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

» iracié : Usa una accién adicional otorga un dado de inspiracién 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: 1d4o

» Interpretacion cautivadora: Si actas durante al menos 4 minuto, puedes intentar maravilar & tu piblico. A
final de la actuacion, elige tantos humanoides como tu modificador de Carisma, Deben estar situados a 6o pies
de ti. Cada objetivo deberd tener éxito en una tirada de Sabiduria o quedarsd hechizado por fiv

> il juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces mas
con\"uros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerio Y Qayar un espacio de conjuro iqual &l
nivel de conjuro o superior (sako trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
Loco.

» Manto de insgiracion: Como accion adiciondl, puedes gastar uno de tus usos de Inspiracion Bardica para
imbuirte de una apariencia maravilosa. Un ndmero decriaturas Bual a tu modikicador de Carisma gana S
puntos de QOlPe temporales y con su reaccion pard mover hastd su velocidad, sin provocar ataques de
oportunidad.

- M puntos de golpe temporales

» Manto de me)esfad Como accion adiciondl, puedes lanzar un conjuro de *orden imperiosa™ sin utiizar un
espacio de conjuro Yy ademds, tu aspecto es de una belleza sobrenatural durante 4 minuto o hasta que tu
concentracion fermine. Durante ese fiempeo, puedes lanzar *orden imperiosa® como accién adicional cada turno.

» Pericia Elige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleﬁ’\o\as.

» Secretos még\cos A nivel 1o, 44 y 48 eliqe dos conjuros de cualquier clase, ’\ncluﬁeno\o esta, que sean bien un
truco, bien un Conjuro de un nivel que puedas lanzar. Estos conjuros cuentan como conjuros de bardo yse
inclugen en el ndmero de conjuros conocidos.

RASGOS

J
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BEru Bardo 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 Tronar Evocacion 1 accion nstantaneo Personal S

Creas una explosion de sonido atronador que puede ser escuchada hasta a 400 pies de distancia. Todas las crigturas que se encuentren dentro del alcance, salvo 14,
deberan superar una tirada de salvacion de Destreza o recibirén 4d6 de dafio de trueno. A niveles superiores, El dafio del conjuro aume..

(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 ?uego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seﬂon decidas) el conforno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles Y cualquier ataque contra elos tiene ventaja.

(m] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién Instantdneo 60 pies v

Una melodia discrepante que sdlo una criatura puede ofr le produce un terrible dolor. Si fala una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+4d6 por nivel de conjuro por encima de 1)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccién para akjarse de ti. Si supera Ia tirads, sufre la mitad de dafio y no se mueve.

()] ) Hacer afiicos Evocacién 1 acciéon nstantaneo 60 pies v, S| M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elg)as. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

()] 2 Invisibilidad usion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro terming cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 DU Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Uenas el aire de o\ijas gﬂ‘a’roﬂés de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro Eor erimera ve2 en un turno o comien2a su turno
dentro del &rea sukfe 484 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 204 eor cada nivel de conjuro eor encima de 2.

(m] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantédneo 120 ples v, S

Elige una criaturg, objeto o efecto méﬂ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 363’@0\0 terminan. Sies de nivel
sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes 2xito, el conjuro fermina,

()] 3 \mg‘%ggn rayor usion 1 accion Concentracion 4o minutos 120 pies Vv, S M

Creas I3 imagen de un objeto, criatura y algdn otro fendomeno visible de hasta 2o pies. La iMagen parece real, '\nclu;eno\o sonidos, olores y temperatura correspondiente a
lo que representa, Puedes moverla como Una accién, Se Pueo\e o\isﬂnﬁu\r 18 lusion con una erueba de \nfel‘xﬁenc\a \nvesﬂﬁéc\én).

O 3 reoner maldicién Mtﬁromancxa 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que la criatura tocada tenga o\esmn@a en pruebas y TS de una caracteristicy; o\esvenfa\‘)a en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques \nQ’\Sen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de n’xvg superior aumenta Ia duracion.

(0] Y Confusion Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto %o ples v, S M

Las criaturas en una eskera de 4o pies de radio & partic de un punto & tu eleccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar y tiran Ao al principio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies eor cazfa nivel de conjuro por encima de u

(m)] Yy Libertad de movimiento ﬂb\’)uractén 1 acciéon 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, 4 los conjuros Y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralzado o apresado. Estar bajo el agua no le impon” penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

O Y Puecrta dimensional Con\’)urac'\én 1 accién \nstantédneo Soo ples \

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

0O &) Curar heridas en masa Evocacién 1 accion \nstantadneo 6o 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 Jope igual @ 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no muerto$ o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

()] 15) Restablecimiento raayoc ﬂb\‘!urac\én 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Imbuyes a una criatura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de agotamiento, o terminar con los
efectos de hechizado o peftrificado, maldicicn, reduccion de caracteristicas o reduccion de puntos de 3oee rAXIMoS,

O 6 Raile irresistible de otto Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 P\es \

Eiige una criatura dentro del alcance. Se pone & bailar de manera comica mientras dura el conjuro. Gasta su movimiento en bailar sin moverse del espacio y tiene
ddsventaps en las tiradas de TS de Destre2a y ataque. Como accion puede infentar superar una TS de Sabiduria para acabar con el efecto,

- J
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