
Aztrad
NOMBRE DEL PERSONAJE

Bardo 1
CLASE Y NIVEL

Artista
TRASFONDO

Gekko
JUGADOR

Mediano Piesligeros
ESPECIE

Legal bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

-1
8

DESTREZA

+3
17

CONSTITUCIÓN

+1
12

INTELIGENCIA

+1
12

SABIDURÍA

-1
8

CARISMA

+3
16

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza -1
x Destreza +5
 Constitución +1
 Inteligencia +1
 Sabiduría -1
x Carisma +5

x Acrobacias +5
 Arcanos +1
 Atletismo -1
 Engañar +3
 Historia +1
x Interpretación +5
 Intimidar +3
 Investigación +1
 Juego de Manos +3
 Medicina -1
x Naturaleza +3
x Percepción +1
 Perspicacia -1
x Persuasión +5
 Religión +1
 Sigilo +3
 Supervivencia -1
 Trato con Animales -1

11 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz
Idiomas:
Commun, Mediano

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cuero CA 11
- Flauta
- Paquete de artista

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

14
CA

+3
INICIATIVA

25
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  9

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  1d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Espada corta +1 1d6 -1 perforante Mediano Piesligeros:

- Agilidad de los medianos
- Valiente
- Afortunado
- Sigiloso por naturaleza
Bardo Nivel 1:
- Inspiración bárdica: Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS

Puedo cambiar mi estado de ánimo o mi manera de
pensar tan rápido como le cambio la tonalidad en
una canción. Nadie permanece enfadado conmigo o
mi alrededor durante mucho tiempo, ya que puedo
disipar cualquier cantidad de tensión.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Tradición. Las historias, leyendas y canciones del
pasado nunca deberían ser olvidadas, porque nos
enseñan quiénes somos. (Legal)

IDEALES

Idolatro a un héroe de los viejos cuentos y mido mis
actos conforme a los suyos.

VÍNCULOS

Me pierdo por una cara bonita.

DEFECTOS
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Aztrad
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

APARIENCIA

NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Agilidad de los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier criatura que tenga un tamaño mayor al
tuyo.
 Valiente: Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no asustarte.
 Afortunado: Cuando saques un 1 en 1d20 en una tirada de ataque, prueba de habilidad o tirada de salvación,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.
 Sigiloso por naturaleza: Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una categoría de tamaño superior a la tuya.
 Inspiración bárdica: Usa una acción adicional otorga un dado de inspiración de bardo a una criatura a menos
de 60 pies. En los 10 minutos siguientes, puede sumar el dado a una prueba de característica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (mínimo 1) / descanso largo.
- Dado de bardo: 1d6
 Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros utilizando tu Carisma. Al subir de nivel conoces más
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro igual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedes utilizar lanzamiento ritual. Puedes usar un instrumento como
foco.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Aztrad
NOMBRE DEL PERSONAJE

Bardo
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

13
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+5
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

2


NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

4
CONOCIDOS

TRUCOS

2
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Burla dañina Encantamiento 1 acción Instantáneo 60 pies V
Insultas mágicamente a una criatura, que debe superar una TS de Sabiduría o sufrir 1d4 puntos de daño psíquico y tener desventaja en la siguiente tirada de ataque. El
daño aumenta a nivel 5 (2d4), a nivel 11 (3d4) y a nivel 17 (4d4).

Truco Mensaje Transmutación 1 acción 1 asalto 120 pies V, S, M
Señalas con el dedo a una criatura dentro del alcance y susurras un mensaje. El objetivo (y solo el objetivo) escucha el mensaje y puede responder con un susurro que
solo tú puedes escuchar. Puede atravesar objetos sólidos si conoces al objetivo y su posición.
 1 Dormir Encantamiento 1 acción 1 minuto 90 pies V, S, M
Este conjuro sume a las criaturas en un sueño ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de golpe de criaturas que se encuentren a 20 pies o
menos de un punto que elijas, por orden ascendente de sus puntos de golpe (ignorando inconscientes).
 1 Hablar con los animales Adivinación 1 acción (ritual) 10 minutos Personal V, S
Comprendes y puedes hablar con las bestias. Están limitadas por su inteligencia, pero te pueden dar información sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el último día. Puedes persuadir a una bestia para que te haga un pequeño favor, a discreción del DJ.
 1 Palabra de curación Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V
Una criatura de tu elección que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iguales a 1d4 / nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 30 pies V, S, M
Una criatura a tu elección percibe todo terriblemente gracioso, llora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduría para evitar el conjuro o, en cada uno de sus turnos o cuando reciba daño (con ventaja entonces) para terminarlo.
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