Bardo & Forastero Errante El_Penoso
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Cheo\rawa Dracénido germa Leﬁal bueno 22

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +6
"'f O Constitucién ) +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° O Inteligencia -4 - N
QO Sabiduria +1 45 +(4 30
( DESTREZA ) © Carisma +3
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 59 )
Q Acrobacias +Y )
O Arcanos +2
( CONSTITUCION ')
O Atletismo o) PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 Q Engafar +5
\_@_} O Historia 0
Interpretacién
/ﬁ Q P o \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA  Intimidar +o ; 4
—4 QO Investigacion o) Total  8c exitos Q0O
O Juego de Manos Y4 raos OO0
O Medicina +2 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
( SABIDURIA \ O Naturaleza o)
© Percepcion +7 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+4 Katar +6 404 +3 Pecforante
O Perspicacia +Y Arco Doble-Curva  +6 406 +3 Perforante
\_@_/ or B s Lanza de cabaler. -4 4042 -1 pecforante
ersuasion +
Religion 0o
o) |07
(4 Q Sigilo +Y
+ QO Supervivencia +Y4
QO Trato con Animales +2
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )

-

J

%

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales

- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Set de Juegqo

\diomas:

Comtn, draconido, silvano

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~
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(- Cuero tachonado Carmadura draﬂﬂer) Cﬁ\
12

- Capa de Muchos estilos

- Cuero CA M

- Paquete de artista

- Violin

- Mé\PQS

- los Y Pétalos - Presentacion

- los Y Pétalos - Rango D

- Llos Y Pétalos - Rango C

- los Y Pétalos - Rango B

- los Y Pétalos - Rango A (Bloqueado)
- Gem of Seein

- Comida para 35 dias

-1 alleaja donde se 3uerden las Qechas

-Una roca con una inscripcion de
proteccion o de captura (no me acuerdo)
Pero que resulto no fener nada

1 diente de tiburon (planea volverlo un
collar)

2 tatuajes de "Distraz"

Y pergaminos de palabra de curacion
(nwvel™) (esta hecho el cuarto perﬂam\no)

2 pergaminos de curar heridas (nivel 9

2 diamantes de 3k (para usar revivie)

\ EQUIPO /

RASGOS DE PERSONALIDAD

(ren o mis opiniones sobre qué es comida y que no.\
Me parece que los habitos alimentarios de quienes
me rodean son fascinantes, confusos o
repugnantes., Poseo un codigo de honor o un sentido
del decoro r’\ﬂurosos que otfos no entienden.

Aventura. Estol

IDEALES

Y Rjos de casa Y todo es raro Y
maravilosol (Cadtico).

ViNCULOS

Mi libertad es mi posesion mas valiosa. Mo permitiré
que nadie me la arrebate.

\-

DEFECTOS

Finjo no entender el idioma local para evitar
inf€racciones que no me apetecen.

(Dracémo\o e ma
- Tipo de Criatura
- linaje de Gema
- Ptaque de fliento
- Resiiencia Dracdnica
- Mente Psidnica
- Vuelo de gema

- \diomas
Bardo Mivel &

- Bprendiz de mucho
- Canalizador Esgiritual

- Cancién de descanso: Puntos de

recuperados: 1d6

- Contraencantamiento
- Fuente de inspiracion
- Historias del Mas Ala
- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 408
- Lanzamiento de conjuros

- ‘Pericia

- Sesiéon Esp&rﬁual
- Susurros Guia

Dotes:

- Experto en Habiidades

Easgos eersondlizados:

- Tipo de Draconido Gema

N

RASGOS Y ATRIBUTOS

3O|Pe

J
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Un draconido gema de un topacio negro, siendo su piel escamosa negra y va con ropa totaimente negra que
se confunde facimente con su piel

Cheo\rawy

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

G canciones que cheo\ra«.u\j usa como cancién de \
descanso:

h++§:3-//www.3ou+ube.com/wa‘rch?v:wvzi\')o\rckcq
hHps//www.3ou¢ube.com/shovts/pmtﬂamﬁeﬂk

Canciones de Contra encantamiento:
hHPs//www.3ou+ube.com/wa‘rchz.vrziCsuLbPEuM‘« |
CFatr3+ale)\

https//www outube.com/watchd=JaCsushuu-A |
(shadows /usarse ilusién menor para mejorar 1a
inmersion/)l

hHps//www.3ou+ube.com/wa’rchZv:EKkzbbLY’PU\\ \(Karol of
bels /debe dsarse pergamino de ilusién menor/)

*Partidas de cheo\rawa“

Hision 4 Explorando las Profundidades de fAnauroch -
Durand
(tuvo mas rolko que cualquier otra cosa)

Mi academia de héroes: Reconstruccion del muro Este -
Matecito

(tuvimos que pelear contra un no-muerto que revivia
cada 2x3)

Mision 3: Ritmos perdidos - Calvicie
(peleamos contra un amigo del director que estaba
debiitado Y descontroladd)

Mision & Escarcha lavanda - Marck
(peleamos contra un Remanente oso que casi nos
mata)

Misién S Cronicas de los Heroes: La corona de Astos
- Hero

(Fuimos & devolver una coronad a su re\j alquien casi
nos I3 quita pero 'nos lo cargamos' (se cgnc lo a
media partida por complicaciones del master)

misién 6 Cronicas de los Héroes: entre Is goria yla
espada - Hero

(participamos en un entrenamiento de chil con una
recompeensa tanto eor earticipar como Eor gener
(perdio mi equipo))

Mision # (semana xp x2) : Sangre de Draﬁén, El
19‘303207. Del rey gusano - Quitrel

Mision & aﬁuo\eno\o al projimo. - The fallen Cat

(1o de xp) Mision Esquiras de Efer en un Reino
ohvidado | -vera

Hision 4o (#xp): Los verdaderos monstros no siemere
tiene garras - Blackwold

Chedrgwj se fraumo tanto aqui que ahora es racista
con los nobles (es tan Penc\e\)o que no sabe que la
riqueza no es racial

\ NOTAS ADICIONALES )

[Des(aués de que se golpeara la cabeza, Chedrawy (anteriormente se lamaba Christian), eerdio una gran )
cantidad de neuronas, pero, aln con esa desven 3P aprendié @ sequir con su vida cotidiang, € incliso & tocar
algunos instrumentos, lo cual no le sale muy bien que d\gamos, pues cambia de instrumento a cada rato, pero
alin con eso, aprendid a tocar un poco cada instrumento, Y con eso, decidio emprender un viaje para conocer
lugares & la edad de 18 afios, Y que mejor lugar que Ia escliela de heroes

PERO, habia un figero problema, estaba increiblemente LEJSS, por ello, paso alrededor de Y afios en busca de
orientarse, pero 2l mu? PSnde\’)o s@ 13 paso dando wueltas caminando Y pasando por infinidad de pueblos
distintos para legar & Vs academig, debido & ello, tuvo que convivic coninfinidad de personas, mejorando mucho
su habla, aunque~curiosamente nunca entendio como persuadic a las personas, siemere tuvo que recurric al

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( Ipo de criatura Eres humanoide. \

» Linaje de gema Tienes un ancestro dragon gema, lo que te otorga una afinidad méagica especial. Bige un fipo
de dragon de Ia tabla ‘linaje de gema’, que determinard el fipo de”dafio de tus otros atriutos tal ycomo se
rouestts en 18 tabla. Dragonl Tigo de dafiol | ~—=----- |~ | Bmatistal Fuerza | .,

» Btaque de fiiento: Cuanto realizas la accion de Atacar en tu turno, puedes sustituir uno de tus ataques por
una exhalacion de energia magica en un cono de 15 pies. Todas las crigturas situadas en esa 2ona deberan
hacer una tirada de sdlvacion de Destreza (CD = 8 + tu modificador por Constitucion + tu bonificador Eou.

» Resiliencia Dracénica: Posees resistencia al tipo de dafio asociado & tu Linaje de Gema.

» Mente Psidnica Puedes mandar nensaies telepdticos a cualquier criatura que puedas ver a 3o pies o menos
de ti. Mo tienes que hablar un idioma en comiin con 18 criatura para que entienda estos mensajes, pero debe
ser capaz de entender al menos un idioma para comprenderios.

» wuelo de gema A partic del nivel 5, puedes utiizar una accion adicional para manikestar unas alas espectrales
en tu cuerpo. Estas alas duran 1 minuto. Durante este tiempo, obtienes una velocidad volando iqual & tu
velocidad caminando Y puedes levitar, Cuando uses este atributo, no podrés volver & hacerio hadt..

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin y en otfro idioma que tu DM y i acordéis que es apropiado
para el Fer&oné\!e.

» Experto en Habiidades: Has perfeccionado tu competencia en determinadas habiidades, lo que te concede los

sgu\erﬁes beneficios: Aumenta una puntuacién de caracteristica de tu eleccién en 4, hasta un maximo de 2o.
Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion. Elige una habiidad en la que tengas competencia. Ga..

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier Pmeba de caracteristica que realices N que no lo incluﬁa 3&.

» Canalizador Esgiritual Empleas herramientas que te ayudan a canalizar espiritus, que pueden ser figuras
historicas o arquetipos ficticios. Puedes emplear los siguientes objetos como canalizador magico de fus
conjuros de bardo: una vela, una bola de cristal, una caldvera, un tablero de espiritismo o und baraja del tarok..

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relajante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qas’ra uno o mMmas
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d goee adicionales.
- Puntos c?e goee recuperados: 106

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para empee2ar una actuacién que dura hasta el final de tu
s\gu\eme turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
pRe Y 4 tenéis ventaja en cualguier TS para no quedar asustados o hechizados.

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

» Historias del Mas Ald: Contactas con espiritus que narran sus historias a fravés de ti. Mientras soshanpas tu
Canalizador Espiritual, podrés usar una accién adicional para gastar un uso de tu Inspiracion Bardica y firar en
13 tabla "Historias de los espiritus’ usando tu dado de Inspirdcion Bardica para determinar qué h..

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura @ menos
de 6o pies. En los 1o minutos siguientes, 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: 108

» Lanzamiento de ggg%\m& Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
cor\\'\urog que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerio Y gestar un espacio de conjuro igual al
nivel de cor\\')uro o super’\or (salvo trucos). Puedes utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
£oco.

» Pericia: Eige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleﬁ’\des.

» Sesidn Esgiritual Los espiritus te proporcionan conocimientos sobrenaturales. Puedes realizar un ritual de una
hora para canalizar los espiritus (que puede realizarse durante un descanso corto o largo) utilizando tu
Canalizador Espiritual, Puedes llevar & cabo el ritual con una cantidad de criaturas voluntarias g

» Susurros Guia: Puedes contactar con espiritus para que os ’Qu'\er\ a otfros ya i Hprendes el truco Gquia, que
no cuenta para la cantidad de trucos de bardo que conoces. Para t, tiene un alcance de 6o pies cuando lo
lanzas,

» Tico de Draconido Gema: Draconido gema topacio

\ RASGOS j
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Cheo\rawtj Rardo 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 2 M 3
Oooo Ooo Ooo Oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies Y
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 Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado @ una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el con\')uro.

Truco Con\"urémén 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Tafiido de los Muertos Nigromancia 1 accién nstanténeo 60 pies v, S

Sefialas & una criatura que puedas ver y que se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire & su arededor durante un momento. El
objetivo deberd fener éxito @n una firadd de salvacion de Sabiduria o suffird 408 de dafio necrdtico. Si a 1a criatura le £alta aguno..

Truco Togque helado M'Bromancla 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

(reas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura, Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 puntos de dafio necrético y no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siquiente turno. El dafio aumenta a nivel § C2d®), & nivel 4 (308) y'a nivel 43 (4dt).

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.

0 1 Curar hecidas Evocacion 1 accion nstantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe iqual 408/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 Entendec idiomas Adivinacion 1 accién (ritual 1 hora Personal Vv, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una Péﬂ'xr\a e texto.

(] 1 ﬂ\ﬁgoj‘ggﬂgg Evocacion 1 accion Concentracién 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual) 10 minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su \n+e|€encia, Pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes eersuadic & una bestia para que haﬁa un pequefo favor, a discrecion del DI

(@] 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe Bueles a 1dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

o 2 Dulce descanso Nigromancia 1 accion (ritual) 1o dias Toque v, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el o\a\"ef\vo estd Profeﬁido de la descomposicion yno puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el obetivo podra ser devuelto & 1a vida.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\‘\,\rédé\'\ 1 acciéon nstantaneo Toque v, S
Tocas a una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia afiija. Bl estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 2 Sordera / Ceguera Uxﬁromancla 1 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (; seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2,

(m] 3 Disipar magia ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas’rao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqbe de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

()] 3 Innponec maldicién M'A\L]romancla 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada tenga: desven’ra\’)a en pruebas g TS de una caracteristicd; o\esven’ra;\a en los ataques contra ti; superar una
TS de Sab o no actuar en su accién; Tus ataques mQ'\ﬂen 408 necrdtico. Utilizar conjuro de nivel superior aumenta la duracion.

O 3 Re vivic M'Bromancxé 1 accién nstantdneo Toque v, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Uttimo minuto y esta reQresa a 18 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, Y tampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.

()] 3 Toque vamgirico M'xsromanclé 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu alcance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrdtico y Hi recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

- J
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