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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza - INSPIRACION ) fH\erﬂo sobre casi todo, incluso cuando no hay una \
Q Destreza 6 buena razén para hacerlo. El sarcasmo Y los Insultos
+ son mis armas erediectas.
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e QO Inteligencia +2 - ~N
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. \__ % INICIATIVA (PIES) ) ndependencia, Soy un eseiritu libre, nadie me dice lo
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION J que ﬁe de hacer. Caéhcog) '
- ~N 4 Puntos de Golpe Maximos 9% )
N ( : ) J R Acrobacias +6
O Arcanos +12 IDEALES
( CONSTITUCION ')
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo + Le debo todo & mi mentor, una persona horrible que
+_2 © Enganiar +45 probablemente esté pudriendose en alguna careel,
\_@_/ O Historia +Y
Interpretacién ]
/ﬁ 1< P +1o \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
INTELIGENCIA Q Intimidar +o ( \
) odio admiticlo Y me odiaré a mi mismo por ello, pero
+_'2 Q Investigacion +7F Total 4308 exitos Q0O voy & correr y'consenvar mi propio peljo si |a§,
FaLLos 000 codas se poren dificiies.
e Juego de Manos +6
L@—/ O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
.2 © Percepcion +7 f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ (Sem\el%- \
+ Daga +6 404 + peckorante [ | T .
o ' - Visién en la oscuridad
O Perspicacia +? Bow of Melodies  +6  1d6 44 perforante | [ A= 0 e o0 0
L@—/ Q Persuasion +45 Bardo Mivel 43
. - Bprendiz de mucho
" camsma. ) QO Religion +Y - Cancién de descanso: Puntos de o2
Siail recuperados: 1A4o
¥ 5 O Sigilo +3 - Contraencantamiento
: : - Fuente de inspiracion
Supervivencia SP
O sw +4 - Inspiracion bérdica Dado de bardo: 4do
@ R Trato con Animales +7 - Lanzamiento de conjuros
- Palabras hirientes
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) | - vercia
- Secretos magicos
(Cuero tachonado CAH 42 N |- Secretos mé31c05 adicionales
1+ SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Herramientas de ladrén Dotes:
- Kit de falsificacion - Actor
- Kit de digfraz - Habiidoso
N | Rhuthm Maker's Drum (Rare)
Comeetencias: ?&\r\j ?U‘Q‘?Qr
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz, Kit de
Lalkificacion
TRAS COMPETENCIAS E IDIOMA EQUIPO RA Y ATRIBUT
\_ OTRAS CO CIAS E IDIOMAS ) VAN SGOS uTOS Y,
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Baahvas the meek

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

s

\ APARIENCIA

I @aahvas Avor Bhal-Cockayne )
CROWESN
\ HISTORIA DEL PERSONAJE /
» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra,

\ NOTAS ADICIONALES

\ RASGOS j

Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Ancestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n'mﬂ\l\r\ efecto méjxco.

» Betor: Tienes venfaéa en las pruebas de Engafio @ Interpretacion que hagas para hacerte pasar por otra
ersona. Puedes imitar el habla de otra persona o los sonidos que haced ofras crigturas. Superar una erueba
de Sabidurfa (Perspicacia) enfrentada a tu prueba de Carisma (Engafio) revelard el engafio.

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas de tu eleccion.

» Berendiz de mucho Puedes afiadic la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclutja Yo

» Cancién de descanso Tocas msica o un recital relgjante para agudér a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion gasta uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3P recuperdis puntos o\éj goee adicionales.
- Puntos a(ae ope recuperados: 4dfo

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu
s‘x\zu’\en’re turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
plRe y 14 tendis ventaje en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Tuente de inspiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o (arolonsac\o.

» Inseiracion bardica: Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo a una criatura a 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: 1o

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
con\\urog que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gstar un espacio de con\guro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo frucos). Puedes utiizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumento como

£oco.

» Palabras hirientes: Cuando una criatura que puedas ver a menos de 6o pies haga una tirada de ataque, una
erueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccién para gestar uno de los usos de la
inspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracién de bardo Y réstaselo al resultado.

» Pecicia: Elige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.

» I Aqi A nivel 1o, 4 4y 48 elige dos conjuros de cualquier clase, \nclugeno\o esta, que sean bien un
truco, bien un Conjuro de un nivel que puedas lanzar. Estos conjuros cuentan como conjuros de bardo yse
incluyen en el ndmero de conjuros conocidos.

» Secretos maaicos adicionales: A nivel 6, aprendes dos conjuros de tu eleccion de cualquier clase que sean
bien un truco, é\en un conjuro de un nivel que puedas lanzar. Para ti, los conjuros que haﬁas elej'xdo cuentan

como conjuros de bardo, pero no se inclugen en el ndmero de conjuros de bardo que conoces.
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ONIF. ATAQUE
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

4 N
Baahvas the meek Libro de Cor\\'!uros 13 +5
\ CONJUROS j °

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 j [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 j
. J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 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 como Quﬁe el agua de forma instanténiea, hasta 5 pies en la direccion que prefieras. Este movimiento no tiene .

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies v

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

- J
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Baahvas the meek Bardo Carisma 13 +10
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 3 2 1 1 16 Y
o000 o000 o000 o000 (e]e) O (@) CONOCIDOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accion \nstantaneo 60 pies v
Insultas magicamente a una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d4 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 413 (YY),

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 piks S H
Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes & lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire y emiten luz tenue en un radio de 4o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M
Un objeto de no més de 4o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Hano de r3g0 Conjuracion 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos mé31c03 ni transportar mds de 4o fibras.

Truco Mense’)e Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 ples v, S M
SeRalas con el dedo a una criatura dentro del alcance g susurras un mensaje. El obietivo (Y solo el okjetivo) escucha el mensaje Y puUede responder con Un susurro que
solo t4 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al obetivo Yy su posidion.

Truco ‘Prestidigitacion Transmutacion 1 accién 1 hora 1o pies v, S
Efectos méjicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), er\cer\o\er/apaﬁar &‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\‘)efo o crear bera’ri\}a o ilusién menor.

(m)] 1 Caida de pluma Transmutacion 1 reaccion 1 minuto 60 pies v, M
Elige hasta cinco criaturas que estén cayendo dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por Ia caidy, dterriza de pie y el conjuro termina para ella,

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee ijual a 1d&/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Detectar mag\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentracion 4o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de la magia hasta a 20 pies de fi. Si sientes alguna magie, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tenga, y puedes averiguar de qué escukla es, Si Ia tiene.

0O 1 Disfrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S
Aiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) pard que sea dikerente, Puedes parecer 1 pies mas alto o mas bajo Y delﬁado, ﬁoro\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de salvacion del conjuro desvela el engafio.

O 1 Dormic Encantamiento 1 accién 1 minuto Yo pies v, § M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d& (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de qolpe de criaturas que se encuentren & 2o pies o
menos de un punto que elips, por orden ascendente de sus puntos de golee ¢ lﬁnorano\o inconscientes),

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos Personal v, S

Comprendes y puedes hablar con las bestias. Estén fimitadas por su inteligencia, pero e pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic & una bestia para que e haga un pequedo favor, & discrecion del DU,

(m] 1 dentificar Adivinacién 1 minuto (ritual Instanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mégtco para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y carges restantes, silas tiene, También descubres el
conjuro que & afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, a‘:.reno\es qué conjuros le afectan en ese momento.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 6o pies \
Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de olpe lquakes & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\'iuro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

0O l Pl | Encantamiento 1 reaccion \nstantaneo 6o pies \

Distraes méﬂ\cameme a la criatura ob\}ehvo Y conviertes su incertfidumbre momentanea en &nimo para ofra criatura. La criatura obdeﬂvo debe volver a firar el dlo Y uear
el resultado mas bajo. Luego puedes elegir una criatura diferente que puedas ver dentro del alcance (puedes elegrte & fi mismo..

()] 1 { cribl Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terrilemente gracioso, lora de 1 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 turnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para ferminaro.

O 1 Susurros_disonantes Encantamiento 1 accién \nstantaneo 6o pies \
Una melodia discrepante que solo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si €alla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro eor encima de 1)
puntos de dafio psiquico Y debe usar su reaccion para akjarse de fi. Si supera la tirads, sufre la mitad de dafio Y no se mueve.

O 4 BAbrie Transmutacion 1 acciéon Instantédneo 60 pies \
Un okjetivo retenido, atrapado o bloqueado por una cerradura mundana se lisera, Si el objetivo tiene varias cerraduras, solo una de ellas se abre. Anula Cerradura arcana
durante 4o minutos. Se o4 un fuerte Jelee hasta a 300 pies de distancia del o\a\')ehvo.

O 2 Calmar emocione s Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal v, S
Reprimes emociones fuertes en un radio de 20 pies de tu posicion. Los humanoides afectados tienen que superar una TS de Carisma. Si fallan, puedes eliminar los
estados hechizado o asustado, o hacer que sean los objetivos sean hostiles o indikerentes hacia criaturas de tu eleccion.

(] ) Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro Y como accién en tus siguientes turnos, lkes 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.

(] 2 Don de la alabra Encantamiento 1 reaccion nstantdneo Personal v, S

Cuando lanzas este conjuro, remodelas habimente los recuerdos de los oyentes en tu drea inmediata, de modo que cada criatura de tu eleccion & 5 pies de ti olvide
todo lo que dt\')lsﬂ’. en los Ultimos 6 segundos. Entonces, esas criaturas recuerdan que en realidad c\\\’)nsfe las palabras que pronunciastu.

- J

© 2026 - Nivel20 v2.11.1 NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol




~

Baahvas the meek Bardo Carisma 13 +10
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 \
4 3 3 3 2 1 1 16 4
0000 o000 o000 000 (@]®) O O CONOCIDOS coNocipos )/

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

m) 3 \nvisibiidad lusion 1 accién Concentracién 4 hora Toque Vi S H

Una criatura focada Yy todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegir como
o\a\')eﬂvo a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Silencio usién 1 accion (ritual) Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No s@ puede crear ningdn sonido @n una esfera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesarla. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio por trutno y las cristuras quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

O 2 S\ASQSH(’)\'\ Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M

Sugieres magicamente & una criaturad un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu'xré lo mejor nt\e pueda, Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar,

o 2 ver invisibiidad Adivinacion 1 accién 1 hora Personal v, S M

Mientras dura el con\}uro, ves cristuras \ objetos invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo, Las criaturas Y los objetos etéreos parecen
fantasmales Y translicidos.

@] 3 Clarividencia Adivinacion 4o roinutos Concentracién 4o minutos So00 pies v, S M

Creas un sensor invisible en una ubicacién conocida U obvia (detrds de una puerta o en una esquind) que esté hasta a 4 mila, Al lanzar el conjuro y como accion, puedes
eteﬂ'tr ver o escuchar como si estuvieras en ese Iuﬁar. Una criatura que pueda verlo (con Ver lo invisibie) verd un orbe de luz.

o 3 Disipar magia ﬁb\)uracic’m 14 accién Instantaneo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sés’rado terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

o 3 Don de lenguas, Adivinacién 14 accién 1 hora Toque v, M

Este conjuro le concede a Ia criatura que tocas Ia capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademas, cuando el obietivo hably, cualquier criatura que
conozea al menos una Ikngua \ que pueda ofrlo entiende lo que dice.

O 3 Patron \'ﬂenéﬁco usion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies S H

Creas un patron de colores Zigzagueantes 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 fermina si recibe dafo o es zarandeada.

(] 3 Pequefia choza de Evocacion 1 minuto (ritual) % horas ‘Personal v, S M
Leomund

Una clipula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Mediano o menor
pueden entrar contigo, Y pueden cruzara. En Ia chpula no tienen efecto conjuros o efectos méﬁtcos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

O Y Terreno alucinatorio usion 4o minutos 24 horas 300 pies v, § M

Creas un terreno natural en un cubo de 150 pies dentro del alcance que parece, suena y huele como ofro fio de terreno natural. La apariencia de estructuras, equigo Y
criaturas que se encuentren dentro del &rea no cambia. Las caracteristicas tacties del Yerreno permanecen inalterables,

(m)] 5 H@ar\enc\a usién 1 accién 8 horas 30 pies v, S

Cambiar 1a apariencia de cualguier ndmero de criaturas que puedas ver dentro del alcance. L& das una nueva apariencia ilusoria a cada objetivo. Si no es voluntario, puede
superar una TS de Carisma para evitar ser afectado. Disfraza la apariencia fisica, la ropg, armadura, armas Y equipo.

(] 5 Curar heridas en masa Evocacion 1 accion nstantdneo 6o pies v, S
Hasta seis criaturas en una esfera de 2o pies de radio Cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de golpe iqual 308 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros, Mo afecta & no muertoS o constructos. La curacion aumenta 108 por cada nivel de coniro ot encima de 5.

()] 3 ?ro%ecfar imeger\ usion 1 acciéon Concentracion 4 dia 2650000 Eie. v, S, M

Creas una copia iusoria de ti mismo en cualguier lugar que haﬂas visto antes. Es como 14 y suena como 14, pero es intanglle. El conjuro termina si recibe dafio. Usar tu
accién para hacer que se muevy, 3e3ﬂcu|e o hable, mitandote 3 Ia perfeccion. Puedes ver 9 ofr a través de sus sentidos.

- J
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