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Sabe como convencer a .

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o) ) INSPIRACION )
&) Destreza +Y
O Constitucion + +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
0 QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria +4
7 orsrrezn , 14 +2 30
DESTREZA © Carisma +7
CA INICIATIVA VELOCIDAD
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION ) \- /
- ( Puntos de Golpe Maximos 63 )
\_@_} 0 Acrobacias +Y \
QO Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 e Enganar +10
\_@_} O Historia +3
Int tacio
K Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) O Intimidar +5 ; S
+J2 QO Investigacion +3 Total 38 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
\—< )—’ Medicina SALVACIONES
O +2 \__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
4 £ Percepcion Y /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Daga +3 10y perforante
QO Perspicacia +2 Arco corto +Y4 406 +4 perforante
\—@—/ Q Persuasion +40
Religion +3
([ cArRismMA O Relig
(4 Q Sigilo +2
+ Q Supervivencia +2
QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Cuero tachonado CA 12 )
14 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Kit de diskraz .
- Paquete de artista

Comeetencias:

\diomas:

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales

- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz

Elico, enano, humano e infernal

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

144 monedas de oro

1 anillo de proteccion: + en CcA

1 capa de lusién: otorga ven’re\')a en
tiradas de salvacién de destréza

2 pociénes ré(o\o\as diluidas

3 %ulces de 1a suerte depende de lo que
salga en el dfo

1 anillo de invocacion de esqueleto.

1 Plﬁé

Ukelele que puede usar 2 echizos de nivel
14 2 de nivel 2 de bardo Y academia qué
uiera

OoBJETOS ExTRA

1 Armadura de cabalero de Elite
1 Ukelele
1 Casu
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\ EQUIPO /

fwad\e permanece enkadado conmigo o mi alrededor\
durante mucho tiemeo, Y que euedo disipar
cualguier cantidad de tehsion. Puedo cambiar mi
estado de &nimo o mi manera de pensar tan rapido
como le cambio la tonalidad en una cancién.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Creatividad, El mundo estd necesitado de ideas
nuevas y acciones audaces, (Casdtico) Codicia, Sélo
estoy ed esto por el dinero yle £ama. (Malvado)

IDEALES

\dolatro & un héroe de los viejos cuentos mido mis
actos conforme a los suyos.

ViNCULOS

Tenqo problemas para mantener mis verdaderos
ser\’?tmten‘ros ocultos, Mi afilada lenqua me suele
meter en fios. Una vez ridiculicé a Un noble que
todavia quiere mi cabeza, Fue un error que
probablemente vuelva a repetir,

\_ DEFECTOS Y,
(Tleqlng- )

- Visidn en la oscuridad
- Leqado infernal
- Resistencia infernal

Bardo Mivel #

- Bprendiz de mucho

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

- Contraencantamiento

- Fuente de inspiracion

- \nspiracion bardica: Dado de bardo: 4d8
- Lanzamiento de conjuros

- Palabras hirientes

- Pericia
- Secretos méﬁ'\cos adicionales
Dotes:
- Actor
\_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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U plel es oscura ademas siempre estar portando una mascara algo extrana qu cubre toda su cara

Su plel e de de siempre estar portand be’r e le cubre tod I
g parte de atrds de la cabeza ademds de también llevar unos disposifivos raros qué parecen ser
Telermacus ccesorios para sus oldos, también fiene unos cuernos qué a duras penas se ven de vez en cuando para
aAMenazar sus o\’)os brilan color ro\"o como si de una llama se tratase, claro solo i IIQSé a amenazar a la

NOMBRE DEL PERSONAJE persona.

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA )

~
J
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(Deso\e pequefio siempre 10 parecio aburrida la vida, todo parecia lo mismo entre su especie, traicion, engafios, \
etc. Hasta que conocio & una EErsoNd que Usaba UNa MASCAra Y que se 18 pasaba cantando mientras focaba
una eseecie de g\mera pequena me fascinaba verlo y escuchard, cada vez que lo escuchaba mi mundo se
fornaba de color€s lamativos desde ese dia lo admiraba y queria aprender de |, al parecer no era tan
diferente a los demds, cantaba y tocaba sus canciones ‘:%ro aprovechaba de esas melodias para hacer bajar
) 3uaro\’xa de todos y robaries lo"que podia aun asi no podia odiarlo, simplemente su misica era majestuosa
ast que me decidi agrender a tocar misica y le pedi que me ensefard, el al erincipio 8@ negd Y me intentaba
robar el sin verglienzas pero aln asi queria Sprender de e al final acepto ser mi maestro Y Yo lo fermine
queriendo coms un padre. Pasaron los afios Y eh aprendido bastante con respecto a la mUgica, robar
también @ tener buena labia sin mensionar qUR por mi cuenta Ui mejorando mis habiidades del distraz” para

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu herencia infernal, tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
enumbra., Puedes ver en 1a penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, y e la oscuridad

g [ i N}

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes d\sﬂr\su’\r colores, solo tonos de ge

» Legado infernat Conoces @l truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y volver & utiizaro cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el donfro oscuridad una vez con este ra.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por Cueﬂo.

» Actor: Tienes venfaga en las pruebas de Enﬂaﬁo e Interprefacion que hagas para hacerte pasar por otra
persona. Puedes imitar el habla de otra persona o los sonidos que hacen ofras criaturas. Superar una erueba
de Sabiduria (Perspicacia) enfrentada a tu prueba de Carisma ¢ Engafio) revelard el engafio.

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo incluya ya.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relajante para a udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu inferpretacion gasta uno o mas
dados de aqol(ae al final del descanso para recuperar puntos de 3o recuperdis puntos o\éj goee adicionales,
- Puntos de golpe recuperados: 106

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu
slgu’\erwe turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
prs Y 4 tenéis ventaja en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Fueate de inseiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o (arolonﬂao\o.

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

- Dado de bardo: 18

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para anzar un conjuro debes conocerlo y Qa_s.’rar un espacio de conjuro iqual &l
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
foco.

» Palabras hirieates: Cuando una criatura que F.ueo\as ver a menos de 6o eies haga una firada de ataque, una
prueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccion para ge5tar uno de los usos de la
inspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracion de bardo Y réstaselo al resultado.

» 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 eleg\c\as.

» Secretos magicos adicionales: A nivel 6, aprendes dos conjuros de tu eleccion de cualquier clase que sean
bien un truco, éten un conjuro de un nivel que puedas lanzar, Para ti los conjuros que héﬁas eieﬁxdo cuentan

como conjuros de bardo, pero no se inclugen en el ndmero de conjuros de bardo que conoces.
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Telemacus Bardo Carisma 15 ++
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 1 10 3
oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracion 41 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, 1a criatura se percata que se
ha usado mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia ti.

Truco Bucda dafina Encantamiento 1 accion nstantdneo 6o pies v
nsuttas méﬂncameme a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 404 puntos de dafio psiquico y fener deswn%ada en I3 siquiente firada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (204, a nivel 4 (3dW y & nivel 42 YY),

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco C Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies N

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

()] 1 Detectar mag\a Adivinacién 4 accién (rituald Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna mMagie, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la fenga, y puedes averiguar de qué escula es, i Ia tiene.

O 1 Detectar venenos y Adivinacién 1 acciéon (ritual Concentraciéon 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir la presencia Y I localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de fi o menos. También puedes identificar el tipo de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

(m] 1 Disfrazarse usion 1 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como Ia de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas bapo y deBado, ﬁordo o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra la CD de salacion del conjuro deswela el engafio.

O 1 Hechizar Eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accién Instantdneo 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 Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

O 1 Palabra de curaciéon Evocacion 4 accién adicional nstantdneo 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
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

(] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a la criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernalks. La criatura debe hacer una tirada de salvacion de Destrezy; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueﬂo y si fiene éxito, la mitad.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 ples \

Una melodia discrepante que sdlo una criatura puede ofr le produce un terrible dolor. Si falla una TS de Sabiduria, sufre 3d6 (+4d6 por nivel de conjuro por encima de 9
puntos de dafio psiquico y debe usar su reaccion para akjarse de fi. Si supera 1a firads, sufre la mitad de dafio y no se mueve.

()] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Al lanzar el conjuro Y como accién en fus siguientes turmos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxito, la mitad. El dafo aumenta 1d8 eor cada nivel de conjuro por encima de 2

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies Vv, § 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
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

()] 2 lnvisibilidad 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.

O 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica. Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 visién en 13 oscuridad ni 18 2 no magica. Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea Ia oscuridad. Disipa conjuros de Iuz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(] 2 le cimiento menor Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantédneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que I adija. El estado puede ser ceqado, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 3 Acelerar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 P’Aes Vv, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consique un bonificador de +2 a la CH, ventap en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un ob\')e‘ro. Al terminar el con\')uro, ‘o'\ero\e su s'\ﬁuxen‘re turno.

O 3 Disiear mag’\a ﬂb\}urac\én 1 accion Instanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3asfao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] 3 Innponec maldicién Mlﬁromancla 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada +en3a dQSven’réda en pruebas q TS de una caracteristicad; o\es\len*rada en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques ’m@'\ﬁen A8 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

(m] 3 Pequeia choza de Evocacion 1 rainuto (ritual 8 horas Personal v, S, M
Leomund
Una chpula de fuerza de 4o pies de radio fe rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. bueve criaturas de tamafio Mediano o menor
\nupdar\ enteac cantinn 11 aueden ccuzaca Fnla cGaula nn Honen 0Loctn conucne o 0£octne maAnicaa, Fl armbiente dentea 0o cAmada 11 coc /
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Telemacus Bardo Carisma 15 +7F
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 3 3 1 10 3
OOOO OOO OOO O CONOCIDOS CONOCIDQS/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] Y Puecta dimensional Con\"uramén 1 accién nstantaneo So0 pies v

Te teleportas desde tu localizacion actual a cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualzar o describic indicando 1a
distancia yla direccién. Puedes flevar una criatura voluntaria™a S pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequena.

- J
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