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(So un romantico empeedernido, siemere en busca \
de Yalguien especial' Me gusta verme a mi mismo
mas que nada como un “caballero’

RASGOS DE PERSONALIDAD

mi mayor deseo es dejar un legado duradero que
trascienda mi
aventureros, busco aprender
habiidades para que mi |eﬂac\o sea recordado por
generaciones venideras

propia vida. En 18" academia de
dominar nuevas

IDEALES

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

ViNCULOS

Soy muy autocritico, diria que antes que otros lo
digdn, cdsi siemere se que hice algo mal. Lo que me
leva a ser también bastante inseguro en mis
acciones, muchas veces haqo lo correcto no porque
quiers, sino porque quiero ser Gfil

\-

DEFECTOS )

(HOB oblin (MMotM): )
- ViZién en la oscuridad
- Ascendencia Feérica
- Reqalo Feérico
- Fortuna de muchos
Clécigo Mivel 3:
- Canalizar Divinidad: Demanda del orden
- Canalizar divinidad: 1/descanso
- Competencias Adicionales

- Conjuros de Dominio

- Expu!sar muertos vivientes

- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Voz de la Autoridad

Bardo Mivel 2:

- Bprendiz de mucho

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

- \nspiracion bardica: Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros

k RASGOS Y ATRIBUTOS /

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Es un sedor, algu\en ya entrado en afos, a quien se e ven algunas canas Y una que otfra arruga. De piel )
fisico o\elfjao\o, alqunos dirian que flaco, el le dice estar en formar’le 3\.«5’@ la elegancia y tal vez un

naran\')a g
a x+vavaﬁancta con Bus atuendos.

Baxez poco

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

J

[ES alérsico al ?a\jw\to\

tenqo el brazo izquierdo fracturado por 42 dias (3 de
aqosto)
(Mo puedo Usar armas & 2 Manos)

\ NOTAS ADICIONALES

~

cper\sanc\o" no puedo contar a detalle todo lo que vivi, pues i Yo mismo o recuerdo. \
no tuve una vida o\\ﬂna de contar relatos, fui un simple actor en obras de poco renombre en ciudades que
pocos recuerdan.

pero nadie me puede quitar la pasion que sentia al actuar yla a\:juo\a que brindaba & todo el que pudiera en
las multiples locaciones que visite.

en una ok las tantas ciudades que visité algo me lamo 1a atencion, mi carabana para frente @ un edificio de
buen porte, un lugar sajrao\o, una igesia si gu\ereg decirle; admiraba la determinacion y orden de sus
integrantes, eran personas respetables con historiales intachables. visité los interiores™de 1a igesia una que otra
vez, incluso habia dejado tributo una vez. 1a cuestion, aqui es donde lo extrafio sucedié, generalmente tenia un

pepel secundario; lequé & acostumbrarme a alqo tan simele, pero ese dia ni eso.. Me diron que esta ciudad

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gris

» Ascendencia Feérica Tienes ventaja en las tiradas de salvacién que haﬁas para evitar o acabar con Ia
condicién de encantamiento en ti mismo.

» Regalo Feérico: Puedes utilizar este rasqo para realizar la accion de ayuda como accién adiciona), Y euedes
haceTlo un ndmero de veces iqual & tu bonificacion de competencia. Rectiperas todos los usos gastados
cuando terminas un descansd lacgo. A partic del 3° nive, elige una de las opciones de abajo cada ve2 g

» Fortuna de muchos: Si €allas una tirada de ataque o un chequeo de habiidad o una tirada de salacién,

U S recurric @ tus lazos reciprocidad para obtener un bonificacion a la tirada iqual al ndmero aliados
puedes re; tus lazos de reciprocidad e btener un bonii 13 firad I al ero de aliad
que aliados que puedas ver en un radio de 30 pies (bono méximo de +3). Puedes utlizar este 3240 Un .

» Canalizar Divinidad: Demanda del orden Puedes usar tu rasqo Canalizar Divinidad para gjercer una presencia
intimidante sobre los demas. Como accién, muestras tu s'\mbo% sagrado Y cada criatura de tu eleccion que
pueda verte u ofirte a 30 pies o menos de ti deberd hacer una tirada de “sahacién de Sabiduria o serd
hechizada por ti hastau.

» Canalizar divinidad: Puedes canalizar la energie divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos se recuperan tras un descanso breve o largo. La €D
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual ala CD de salacion de tus conjuros de ciétigo.

- 4/descanso

» Comgetencias Adicionales: obtienes competencia con armaduras pesadas. También adquieres competencia en
la habiidad \ntimidacién o Persuasiéon (a tu eleccién).

» Conjuros de Dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran preparados Y no se contardn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominio™que no aparece en Ia fista
de conjuros de’ clérlﬁo, para fi ese conjuro es de clérlgo.

» Expulsar muertos vivieates: Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o fe escuche en un radio
de 20 pies debe hacer una TS Be Sabidurfa. Una criatura expulsada debe dedicar su turno & infentar alejarse
de fi.

> u Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria., Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de ckérigo durante un descanso Iarg . Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereearado y géstar un esgacio de conjuro iqual al nive de conjuro o superior (salvo frucos).

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de cléﬂso como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene Ia
efiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

» Vo2 de la Autoridad: Puedes invocar el poder de 18 ley para animar & un aliado & que ataque. Silanzas un
conjuro con un espacio de conjuro de nivel 4 o superior %el objetivo de ese conjuro es un aliado, este podrd
usar su reaccion inmediatamente después del conjuro para redlizar un ataque con arma contra una criatu..,

» 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&.

» Cancién de descanso Tocas musica o un recital relajante para & udar a fus 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 glee adicionales,
- Puntos c}ae 3oee recuperados: 106

» Inspiracion bardica: Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos
de 60 pies, En los o minutos e.'\ﬂulemes, 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: 196

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y astar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
Loco.

\ RASGOS j
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Baxez Clér'\ﬁo Sabiduria 13 +5

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 5 3
OOOO Ooo oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibir 408 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) y a nivel 42 CY4oR).

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién nstanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que +en3<3 o puntos de 3olpe. La criatura se estabiliza, Este con\‘)uro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.
Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accién 1 minuto 30 (a\es \'

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

(] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 30 ples Vv, 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
tirar 40y Y sumar el resultado a su tirada, Afecta a una criatura mas por cada niel de donjuro por encima de 4.

(] 1 :Dﬁjgsiar_maﬂsé Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia 2093 Y puedes averiguar de qué escurla es, Si la tiene.

(] 1 Escudo de fe ﬁ\:\)uractén 4 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S, M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracién 1 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar con\')uros. Al acabar el con\"uro (a’\erc\e los punfos temporalks restantes,

(] 1 orden imeeriosa Encantamiento 1 accién nstantaneo 6o pies v

Le das una orden de una palabra @ una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 1 orden durante
su siguiente turmo. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

()] 2 lomovilizar persona Encantamiento 1 acciéon 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
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\)uractén 1 acciéon nstantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a allija. El estado puede ser ceﬂao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
0O 2 vinculo protector Hb\’)urectér\ 14 accion 1 hora Toque v, S M

Proteges & una criatura voluntaria con una conexion mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de ti obtiene + a la CA yalas TS yes resistente a todos los dafios.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes Ia misma cantidad, Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

(] 2 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una zona que te proteqe del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el furo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

- J
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Baxez Bardo Carisma 14 +6

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO MULTICLASE

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 5 2
Oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién menoc usion 1 acciéon 1 minuto 30 ples S H

Creas un sonido o una imagen de un ob\'f’ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s’rinﬁu’xr Ia lusién con una
prueba de Inteligencia (Investigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Mano de maqo Con\')urac’\én 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. et Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cog ni transportar més de 4o fibras.

(m] 1 Caida de eluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 6o pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén ca\\fno\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 4 el conjuro termina para ella,

(] 1 Curar heridas Evocacion 1 accién nstanténeo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe iqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertfos ni en constructos.

(m)] 1 isfrazac: usion 4 accién 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y o\elﬁao\o, 3oro\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (nvestigar) contra la (D de sahacion del conjuro deswela el engafio.

O 1 Hablac | flaats) Adivinacién 4 accion (ritual 4o minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que hasa un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ?’ al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modiicador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el con\"uro P’\erc\e los punfos temporalks restantes,

@] 1 orden imeeriosa Encantamiento 14 accién nstantaneo 60 pies v

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 1 orden durante
su siguiente turmo. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

()] ) lInmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples 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
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro Eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

(m] 2 2ona de verdad Encantamiento 4 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2ona que te croteqe del engafo en una esfera de 15 cies. Al entrar o comenzar el turno en el &reg, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si falla, no
£ 9 g d )
puede decir una mentira deliberadamente dentro del area. T sabes si ha acertado o falado. La criatura es consciente del conjuro.

- J
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