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RASGOS DE PERSONALIDAD

f&empre v‘uﬁeuo las salidas y me siento incémodo en \
espacios cerrados. No conflo en los extrafios, pero
proteo ferozmente & quienes considero arigos.

(Cadtico)

IDEALES

tisertad, Mo dejaré que nadie vuelva & controlarme.

Ahora deseo vivie Y disfrutar mi libertad

ViNCULOS

3r|‘ros.

\ DEFECTOS

No soporto el sonido del ?ueﬂo, las explosiones o los

(Ee\gticeme [@u\ulolin)}

- \nstintos Cambiantes

- Cambiatormas

Bardo Mivel 2

- Bprendiz de mucho

- Canalizador Espiritual

- Cancién de descanso: Puntos de golee
recu(aerao\os 106

- Historias del Mas Ala

- \nspiracion bardica: Dado de bardo: 106
- Lanzamiento de conjuros

- ‘Pericia

- Susurros Guia

Easgos eersonalizados:

- Adra inspiradora

\ RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Mimista

Depende en que se transforme

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

~

J

(es alergica al mani

-en caso de estar encerrada en una habitacion
pequefia sin Iz o ventanas tendra un ataque de panico

\ NOTAS ADICIONALES

~

/Mac\() en un pequefo pueblo agricold, apartado de Haverud, pero aln dentro de su \')ur\so\’\cc'xén. Tenia dos \
padres, cuyos rostros olvidé con el tiempo. Fue a los cuatro afios cuando fomd conciencia de si misma; hasta
enfonces, lRvaba una vida sencila, como cualquier nifia de campo.
Todo cambié cuando tenia seis afios. Un grupo de saqueadores y renegados atacod su aldea. Se llevaron & las
mujeres y los nifios, incendiando todo & st paso. Ella pasoé dias €ncerrada en la oscuridad, en una e, hasta
g\ue un extrafio la saco de al, sujetdndola con tanta fuerza que le dejo marcas en la el

quel hombre resultd ser un burgués. Mo tardéd en someteria & horrores que su mente apenas puede recordar
sin quebrarse. Sin em\aar%o, su @spfritu no se rompio facimente, Y eso o le gusts al hombre, quien decidié
venderia para consequir Stra nifia mas ‘docil’s
Fue vendida una veZ mds, pensando ingenuamente que su sukrimiento habia terminado. Pero no fue asi. El

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Instintos Cambiantes: Gracias a tu conexion con el reino £eérico, adquiric competencia en dos de las siguientes
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 ..

» Berendiz de mucho Puedes afiadic Ia mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclutja ya

» Canalizador Esgiritual Empleas herramientas que te ayudan a canalkar espiritus, que pueden ser figuras
histéricas o arqueticos ficticios. Puedes emplear los sijuientes objetos como canalizador magico de Tus
conjuros de bardo: Una vely, una bola de cristal, una calaverg, un tablero de espiritismo o und barajs del tarok..

» 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
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperdis puntos dg glpe adicionales,
- Puntos aae 3oee recuperados: 1d6

» Historias del Mas A& Contactas con espiritus que narran sus historias a través de ti. Mentras sostengas tu
Canalizador Espiritud), podrds usar una accién adicional para gastar un uso de tu Inspiracion Bardica y firar en
13 tabla 'Historias de los espiritus’ usando tu dado de Inspirdcion Bardica para determinar qué h..

» Inspiracion bardica: Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos
de 6o pies, En los 4o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristics, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo 1d6

» 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 Yy gastar un espacio de conjuro iqual &l
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). 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.

» Susurros Guia: Puedes contactar con espiritus para que os guien & otros y a ti Q‘srer\c\es el truco quia, que
no cuenta para 1a cantidad de trucos de bardo que conoces. Para ti, fiene un alcance de 6o pies cuando lo
lanzas,

» Aura insgiradora:

\ RASGOS j
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Mimista Rardo Carisma 13 +5
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 Amistad Encantamiento 1 accién Concentracién 4 minuto Personal S M

Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado maga para infuenciar su humor y se vuehe hostil hacia i

Truco Bucda dafina Encantamiento 1 accion nstantdneo 6o pies v

Insutas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o suffir 1d4 puntos de dafio psiquico y tener desventaja en la siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (204, a nivel 4 (3dW y a nivel 42 4y,

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resuftado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

(] 1 \m@g&mm usion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies Vv, S M

Creas la imagen puramente visual de un objeto, criatura o £enémeno visible no mavor que un cubo de 45 pies. Puedes usar tu accién para mover la iragen simulando
movimientos naturales. Su(aerar una (arueba de \nfel’xsenc’\a ¢ \nveshﬁac\én) revela laiusion,

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio Yy o es emPu\"ada.

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 Jolpe iquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S, M
Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado Yy sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de“sus turnos o cuando retiba dafio (con ventajs entonces) para ferminario.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 acciéon Concentracién 1 minuto 120 pies v, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y utiizar su accion antes de mover en sus furnos para atacar cuerpo & cuerpo & una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos siguientes, A €inal de cada turmo puede reintentar la TS.

()] 9 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S 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
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

- J
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