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(Pueo\o cambiar mi estado de &nimo o mi manera o\e\
pensar tan répido como I cambio la fonalidad en
una cancion. Cada vez que vengo & un lugar nuevo,
colecciono rumores locales y ol undo chidmes.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces. (Casdtico)

IDEALES

Hi instrumento es mi posesion mas Prec’\ao\a Y me
recuerda a alguien que amo.

ViNCULOS

Ter\??o problemas para mantener mis verdaderos
senfimientos ocultos, Mi afiada lengua me suele
meter en fios.

\ DEFECTOS )

(Harengon (MMotM): )

- Liebte Detonador

- Sentidos leporinos

- Juego de pies afortunado

- Salfo de conejo

Bardo Mivel 4

- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de o
recuperados: 1d6

- Inspiracion béardica Dado de bardo: 1d6
- \nterpretacion de la Creacién: Mediano o mas
Pequeno

- Lanzamiento de conjuros

- Mota de Potencial

- Pericia

Dotes

- \niciado en la rnagia

\ RASGOS Y ATRIBUTOS /
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2oloft Paroxetine
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

K \ [Er\ 13s lejanas tierras féricas, en una ranis & las afueras de Prismalia, encontramos a 2oloft, el hermano de er\\
medio dé setenta Y siete hermanos Y hermanas, todos h\\"os de Concerta Y Sertralino.

Crecié escuchando de sus hermanos, las hazafias de los grandes héroes siendo Jodie su mayor influencia eor
haber salido de su mismo pueblo Y loarado convertirse en una de las mas renombradas capifanas de la
uardia real,

‘?:;ue lo hizo cuestionarse si la vida podria ser mas que sdlo su gange.

A sus 11 aflos, decidié abandonar la granie para unirse &l carnaval de Brujaluz Junto con su hermano Ritalin, Ese
fue el primer Paso Eara vivie su aventurd Y convertirse en un heroe digno de canciones y alavanzas.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( )

» Liebre Detonador: Puedes afiadic tu bono de competencia a tus tiradas de iniciativa.
» Sentidos leeorinos: Tienes competencia en la habiidad de Percepcion.

» Juego de eies afortunado Cuando fales una tirada de salvacién de Destreza, puedes usar tu reaccion para
firar 704 y afiadido & Ia salvacion, lo que podria convertic @l £allo en un éxito. Mo puedes usar esta reaccion si
estds defribado o tu velocidad es o,

» Salto de conejor Como accion adicional, puedes saltar una cantidad de pies equivalente a cinco veces tu bono
de competencia, sin provocar ataques de oportunidad, Puedes usar este rasqo solo si tu velocidad es mayor
que o. Puedes usarlo un ndmero de veces iqual & tu bono de competencia, yTecuperas todos los Usow.

» \niciado en la magia: Elige una clase: bardo, brujo, clériqo, druida, hechicero o maqgo. ﬁpreno\es dos trucos de tu
eleccién escogidos de 1a lista de conjuros de esa clase, También un conjuro denivel 4, que puedes lanzar a su
nivel mas bajo una vez eor descanso ‘orotonjao\o. La apfitud méﬁ'\ca depende de Ia clase eleﬂ'\da.

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

\ APARIENCIA j » Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgjante para agudar a tus aliados heridos durante un

descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion Qes‘ra uno o Mmas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d golee adicionales.
[ \ - Puntos aae ope recuperados: 1d6

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo a 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 veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 196

» In 6 ! ior: Como accion, puedes canalizar la magia de la Cancién de la Creacion para crear
un okjeto no magico de tu eleccion en un espacio sin ocupar & fo pRe o menos de ti. El objeto deberd
aparecer sobre Una superficie o un liquido que pueda sostenerlo. El valor de piezas de oro del okjeto no puede
Ser S,

- Mediano o mas pequefio

» Lanzamiento de conjuros. Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lan2ar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
foco.

» Mota de Potencial Cada vez que des a una criatura un dado de Inspiracion Bardicy, podrds cantar una nota
de la Cancion de 1a Creacion para crear una mota de potencial Diminuta, la cual orbitard & 5 eies o menos de
esa criatura, L& mota es intangble € invuinerable y dura hasta que se pierde el dado de nspiracion ..

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

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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2oloft Paroxetine Rardo Carisma 1 5 +6
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
oooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

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 Descarga sobrenatural Evocacion 1 accion nstantdneo 120 pies v, S

Un rayo de energia alcanza & una crigtura que eligs. Siimpactas con una tirada de ataque de conjuro & distancia, inflige 1Mo puntos de dafio por fuerza. Al subir de nivel
aumenta el nimero de rayos: dos & nivel 5, fres 3 nivel 4 4 cuatro & nivel 4. Haz una tirada de ataque por cada rayo:

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion Instantadneo 1 asalto 6o pies \

El objetivo debe tener éxito en una firada de salvacion de Infeligencia o recibic 1d6 de dafio psiquico y restar 404 de la siquiente tirada de salvacién antes del £inal de tu
s’\ﬂuienm turno.

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no més de 4o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Mano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 pies v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos mé31c03 ni transportar mds de 4o fibras.

Truco ?res‘r’\d]%wac\én Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\er/a‘oaﬂar Queﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo & un ob\')eb o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.,

O 1 Calda de eluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 P‘Aes v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén catieno\o dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie y el conjuro termina para ella.

O 1 ric Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+208/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de Foee de criaturas que se encuentren a 2o eies o
menos de un punto que elijgs, eor orden ascend@nte de sus puntos de Jolee (Bnorano\o inconscientes),

(] 1 Maleficio Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 1 hora %o ples v, S M

Colocas una maldicion en una cristura. Le infliges 1d6 puntos de dafio necrético extra cuando I impactes con un ataque. Tiene desventaia en las pruebas con una
caracteristica a tu eleccion. Aumenta Ia duration a & horas con nivel de conjuro 3 0 4 y & Y4 horas con nivel de conjuro S o superior.

@] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstanténeo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Conetitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPud’ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\"ao\a.

(m)] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golee lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\;\uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado Y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turmos o cuando retiba dafo (con ventaje entonces) para ferminario.

()] 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier okjeto construido en metal. Cualguier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adicional en tus siquientes turos para repetic el dafio. El dafio aumenta 4dg por nivel por encima de 2.

o 2 lnvisibiidad lusion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

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

()] 2 §uaesﬂén Encantamiento 1 accién Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falld una TS de Sabiduria, lo Seﬂutré lo rejor zve pueda. Puedes establecer una
condicién que activara la tarea, El conjuro termina si td o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a cristurasinmunes & hechizar,

O 6 Raile_irresistible de otto Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 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
ddsventais 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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