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Furina de Fontaine 2.0 oceanida Legal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza -4 INSPIRACION ) KH\ elocuente adulacién hace sentic @ mi interlocutor Ia\
ersonad mas impeortante y maravilosa del mundo.
&) Destreza +Y o ©
Haﬁo randes esfuerzos gara lucic siempre lo mejor
_4 O Constitucion + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) EoSib Y $eﬁu]r las Ultimas modas,
Q Inteligencia o
e QO Sabiduria 2 ( \
iduri +
@\ 4_2 +4 20 RASGOS DE PERSONALIDAD
Q Carisma +7
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Respeto, Se me debe respeto debido a mi posicion,
+4 \ TIRADAS DE SALVACION ) peroP toda la gente sin «mPSr’rar SU Eosicion SPoc\aI,
P \ f Puntos de Golpe Maximos U8 \ debe ser trafada con dxjmo\ao\. (Bueno)
N ( :: ) J QO Acrobacias +2
QO Arcanos +Y IDEALES
( CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+ 4 O Atletismo S La alianza de mi Casa con otra familia noble debe
= ser mantenida a cualquier erecio. La gente comin
e Engafiar +* debe verme como unqhérog de la gente.
\_@_} © Historia +3
Interpretacién ]
/ﬁ 1< P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA O Intimidar +5
Secretamente pienso que todo el mundo estd eor
O K Investigacion +3 ( Total 608 exiros OO0 \ o\ebajo de mi E‘; un heqcho que el mundo gre a‘:m
alreded
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0 ’ -
© Medicina +5 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcion 43 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO ) (oceén’\de N\
+2 Fulqor de las fAqu.  +4 408 +4 Pecforante | | 57T 0
L . - Tipo de criatura
QO Perspicacia +3 Espina de las pro.  +4 404 +4 Peckorante | | _ I o
\—< : >—/ Persuasion +7 - Velocidad
< - Hejora de Caracteristica
o | O Reliion +Y - Dote
CARISMA - Atributo variable
(4 O Sigilo +2 - \diomas
+ O Supervivencia +3 % Much
- Berendi ucho
O Trato con Animales +3 - Cancién %e 'Descani‘o Cancion de descanso:
recupera 1d6 puntos de qolee adicionales.
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) |- COS\PQ +enc'\a_Ps JoF
- Fuente de \nspiracion
(- Cuero CA # N |- lnspiracion Rardica: lnspiracion Bardica 108
13 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) Anillo dgrima de Eqeria - Inspiracion Magica
829 po - \nferpretacion Animadora
Frasco de agua de lapislazuli - Interpretacion de la Creacion
~N - Lanzamiento de Conjuros
Comeetencias: - Hota »o\e Potencial
- Armadura ligera, Armas sencilas - ‘Pericia
- Estoque, Latd, Lirg, Viola tes
- Rasqo variante - ComPe’rer\c\a
- Sanador
- \niciado en la Magia (Clériqo)
Easgos eersonalizados:
- Control de las aquas
EQUIPO
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS Y, \_ ) \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Furina de Fontaine 2.0
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

[

» Tipo de criatura: Eres humanoide. T el\fjes tu aspecto Y si quieres o no parecerte a otros miembros de tu
raza.

» Tamafio: Eres Pequefio o Mediano (a tu eleccién).

» velocidad: Tu velocidad base caminando @s de 30 pies.

» Mejora de Caracteristica Una puntuacion de caracteristica de tu eleccion aumenta en 2.
» Dote: Ganas una dote de tu eleccion para 1a que cumelas las condiciones.

» Atributo variable: Ganas una de las siquientes opciones, & tu eleccion (&) vision en 1a oscuridad con un alcance
de 6o pies o (b) competencia en una habiidad de tu eleccion.

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comdn y en otro idiorma que tu DM y ta acordéis que es apropiado
para tu persongie.

» Rasqo variante - Competencia obtienes competencia en una habiidad de tu eleccion.

APARIENCIA » Sanador: Tienes talento médico. obtienes los siquientes beneficios. Médico de Combate. Si tienes un kit de
\_ j sanador, como accién Utiizar, puedes gastar uno de sus usos Yy atender & una criatura @ 5 pies o menos de
fiu L& criatura puede gastar 4 dado degolpe que tiras. La criatuta recupera tantos puntos..

[ \ » \niciado en 1a Magia (Clériao): obtienes los s'qu’\enms beneficios: Dos Trucos. ﬂprendes dos trucos de clériqgo
de tu eleccion. La aptitud méﬁxca para lanzar los conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia,
Sabiduria o Carisma (escoge™al seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4, Escoge un conjuro de nivel 1 de la..

» Aorendiz de Mucho A partic del nivel 3, puedes afiadic I mitad de tu bonificador por competencia
(redondeando hacia abajo) & cualquier prueba de caracteristica que hagas que utiice una habiidad en 1a que no
seas competente y que no use de otro modo tu bonificador por compgtencia.

» Cancion de Descanso A partic de nivel 2 puedes recurric a las palabras o canciones reconfortantes para
ayudar a tus aliados heridos a recuperarse durante un descanso corto. Si cualquiera de las criaturas
amistosas (i ’\ncluxjéndofe a 1D que escuchan tu interpretacion gesta Dados de Golpe para recuperar puntos de

Ol
@ fanmén de descanso: recupera 106 puntos de 3oee adicionales,

» Comeetencias: Como bardo, obtienes las Slﬂmen‘res competencias Armadura: armaduras ligeras. Armas: armas
sencilas, Herramientas: fres instrumentos musicales a tu eleccién, Tiradas de salacién DEstreza, Carisma,
Habildades: escoqe tres cuslesquiera,

> T on A partic de nivel 5, recuperas todos los usos de Inspiracion Bérdica tras hacer un
descanso corto o largo. Una vez eor turno, cuando no tengas usos de Inspiracion Bardica, puedes Qasfar un
espacio de conjuro Eara restaurar fantos usos como el Aivel del espacio de conjuro gastado (no requiere acc..

» lnseiracion Bardica Puedes recurrir a tus paldbras o tu mlsica, especiaimente emotivas, para inseirar a los
demas. Como accion adicional puedes elegic a 18 m (30 pies), pueda verte u ofrte. Dicha criatura recibe un
dado de Inspiracion de Bardica, 1d6. Una Triatura solo puede tener un dado de inspiracion bardica. Un..

- Inspiracion Bardica 108

» Inseiracién Magica: A nivel 3, si una criatura tiene uno de tus dados de Inspiracion Bardica y lanza un conjuro
que restaure plntos de golpe o mgga dafio, la criatura puede lanzar ese dado y afiadic el reSultado a una
tirada del conjuro. obtient una boniticacion & los puntos de goee sanados o al dafo \anﬁ’\o\o iqUun

» ra: Como accién, puedes elegir como okietivo un objeto no méﬁ\co Grande o mas
equefio que puedas ver a 30 pies o menos de ti g? animarlo. El objeto animado usa I8 ficha de un obieto

%anzarﬁe, que utiiRa tu modificador por Carisma. objeto es amistoso Conﬂﬁo y tus compaferos, Y obedece

tus 6rdenes...

» lnteceretacion de la Creacion: Como accion, puedes canalizar Ia Méﬂf de la Cancion de la Creacion para crear
un objeto no magico de tu eleccién en un espacio sin ocupar & 4o pRs o menos de ti. El okieto debe aparecer
sobre” una superticie o en un fiquido que pueda sostenerlo. El valor en eo del objeto no puede ser superior & ..

» Lanzamiento de Conjuros: Has aprendido & desenmarafiar y a remodelar el tejido de Ia realidad, en armonia
con tus deseos 2 1a masica. Los conjuros que puedes lanzar forman parte de tu vasto repertorio; una magia
que afinas para adaptarte a diferentes situaciones. Trucos. A nivel 1 conoces tres trucos de tu eleccion
QSCOS-.-

» Mota de Potencial Cada vez que des a una criatura un de tus dado de \nseiraciéon Bardics, podras cantar
una nota de 1a Cancion de 1a Creacion para crear und pequena mota de eotencial Diminuta, 13 cual orbitard a 5
pies o menos de esa criatura, La mota es infanglble e invuinerable y dura hasta que se pierde el dado ..

» Pecicia A nivel 2 escoge dos habiidades en las que seas competente. Tu bonificador por competencia se
duplica en cualquier prugba de caracteristica que hagas que utiice una de las dos competencias eleﬁidas. A
nivel § puedes elegir ofras dos habiidades en las qUE seas competente, para que estas tamb..

» Control de las aquas: Gracias & 13 bendicion de las aguas primigenias, conoces el truco Moldear el agqua.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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Furina de Fontaine 2.0 Rardo Carisma 1 5 +7+
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 10 Y
Oooo Ooo 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 1d6 puntos de dafio psiquico Y tendré c\esvem‘a\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (ad6), a nivel 44 (3d6) y 2 nivel 4 (4a6).

Truco Innpacto certero Adivinacion 1 accion nstantdneo Personal S
Redlizas un ataque con el arma ufiizada en el lanzamiento del hechizo puedes usar tu caracteristica de lanzamiento de conjuros para las firadas de ataque y dafio. Si el
atague causa dafio, puede ser dafio radiante. Causa dafio radiante adicional a nivel 5 (408), nivel 44 (2d8) Y nivel 43 ¢ 308).

Truco Uama sagrada Evocacion 1 accion Instantaneo 120 pies v, S
Un fulgor de llamas desciende sobre una criatura que puedas ver dentro del alcance. Haz una tirada de ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Ademas, el
objetivo no podrd beneficiarse de cobertura media o tres cuartos contra este ataque.

Truco C Transmutacion 1 accion nstantaneo o 1 hora 30 ples S
Elige una 2ona de agua situada dentro del alcance, que puedas ver Y que quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas
siguientes: Hueves S cambias céomo Quije el agua de forma instantéfied, hasta 5 pies en la direccion que prefieras. Este movimiento no tiene .

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aajar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor @ un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barah\‘!a o ilusién menor.,

Truco Tafido de los Muertos Nigromancia 1 accion nstanténeo 60 pies v, S
Sefalas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campans llena el aire & su alrededor durante un momento, El
objetivo debera tener éxito en una tiradd de salacién de Sabiduria o sufrird 108 de dafio necrdtico. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco lu lac Evocaciéon 1 accién 60 P‘les v, S
Hrro&a& una mota de Iuz contra una criatura u obieto dentro del alcance. Haz una tirada de conjuro & distancia contra el okjetivo. Si impactas, el objetivo recibe 108 de
dafio radiante y hasta el final de tu préximo emife luz fenue en un radio de 4o pies Y no puede beneficiarse del estado invisible.

O 1 Bendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccion dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de sahacién antes de que termine el conjuro, puede
ticar 40y Y sumar el resultado & su tirada. Afecta & una criature més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

()] 1 Herolesmo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ;j' al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar conjuros. Al acabar el conjuro plerde los punfos temporales restantes.

(m] 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de gelpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬂ]ca. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o autématas.

()] 1 Pecdicién Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Hasta 3 criaturas (+ criatura / nivel de hechizo por encima de 4) de tu eleccién deben hacer una TS de Carisma, Si un objetivo £ally, al realizar una tirada de ataque o de
salvacién antes de que termine el conjuro, debe tirar 1d4 Y restar el resuitado.

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

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado ;} sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus furnos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para Ferminario.

(m] 1 Saeta 9u‘nao\a Evocacién 1 accién 1 asalto 120 pies Vv, S
Un rayo de luz cae sobre una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe Udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siquiente ataque contra el objetivo tiene ventaja si Se realika antes de que termine tu siguiente turmo.

0O 1 Susurros,_disonantes, Encantamiento 1 accién \nstantadneo 6o pies \
Una melodia discrepante que sdlo una criatura puede ofr le eroduce un terrible dolor. Si fala una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro por encima de 9
puntos de dafio pesiquico Y debe usar su reaccion para alejarse de ti. Si supera la tirada, sukre I1a mitad de dafio Y no se mueve.

()] B Calentar metal Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, S M
Calientas al rojo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio Y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar una accién adiciondl en tus siquientes turmos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 peor nivel por encima de 2.

O 2 Hacer aficos Evocacion 1 accién Instantaneo 6o pies v, § M
Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que els)as. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Conetitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

(] o) §ug§ stién Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 ples v, M
Sugieres magicamente & una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falld una TS de Sabiduria, lo seﬂu\ré lo mejor T:e pueda. Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro fermina si 14 o tus compafieros dandis al Ob\')eﬂvo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar.

O 3 Palabr u o0 Evocaciéon 1 accién adicional \nstantaneo 60 pies \
masa

Formulando unas palabras de curacion, hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan cada una tanfos puntos de golpe como YAy + tu

modificador por aptitud méﬂlca. Este conjuro no afecta a muertos vivientes o autématas,

()] 3 Patrén h’\enéﬂco usién 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies S H

Creas un patrén de colores 2igzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, la criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafo o es zarandeada.
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