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?anﬁn Sivershield

Bardo 12

Charlatan

Brenna

CLASE Y NIVEL

Semieko Lunar/Solar

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

PUNTOS DE EXPERIENCIA

fLa adulacién es mi fruco ereferido para consequir Io\

que quiero,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Equidad. bunca estafo a gente que no se pueda
eermitic el lujo de perderunas cuantas monedas.
(tegal) Aspiracion. Estoy decidido a hacer algo de mi
rismo. (Cualquiera)

IDEALES

Le debo todo & mi mentor, una persona horrible que
probablemente esté pudriéndose en alquna carcel.
Una persona poderosa matd a algwen 2 quien
amaba. Qlﬁur\o de estos dias tendré mi venganza,

ViNCULOS

No puedo resistirme a estafar a la gente que es
mas poderosa que Yo. Esto convencido de que
nadie me puede ensar”\ar del'modo en que Yo enﬁeﬁo
a los demas.

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
(Q Fuerza +6 h INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +6
+2 O Constitucién o +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia + - N
QO Sabiduria +1
— |2 42 +4 30
DESTREZA © Carisma 48
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos +% )
L@_} Q Acrobacias +Y4 \
QO Arcanos +3
( CONSTITUCION ')
O Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
0 © Engafar +12
O Historia +7
Int tacio
K Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA © Intimidar 48 ; J
+4 QO Investigacion +3 Total 4208 exiros OO0
e Juego de Manos +6 FaLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +3
w | | reremen S (el )
K Perspicacia +5
\—@—/ Q Persuasion +8
Religion +3
([ cArRismMA O Relig
Y O Sigilo +12
+ Q Supervivencia +3
O Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Ao DE ARPSTA CA )
15 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - ESSG\ dis6
- Kit de disfraz
- Kit de falsificacion
Comeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencilas, Escudo,
\nstrumentos musicales

- Arco corto, Arco larqo, Ballesta de mano,
Espada corty, Espada largy, Estoque, Kit de
disfraz, Kit de falsificacion, Martilo de querra,

metalico,

\diomas:
Comln, éKico

Martilo de réuerra de la orden del dragdn
rtilo de lucerna, Martilo ligero

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
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EQUIPO

DEFECTOS

\-

J

(Sem\el% Lunar/Solar:
- Visién en la oscuridad
- Ancestro feérico
- Conocimiento estelar
- Entrenamiento con Armas Elicas
Bardo Mivel 42:
- Aprendiz de mucho
- Ataque adicional
- Cancién de descanso: Puntos de 3o
recuperados: 48
- Competencias adicionales
- Contraencantamiento
- Fuente de inspiracion
- Inspiracion bérdica Dado de bardo: 4do
- Inspiracion de Combate
- Lanzamiento de conjuros
- Pericia
- Secretos méﬁ’\cos
Dotes
- lenqua de clata
- Macstro de armas
- Resiliente

RASGOS Y ATRIBUTOS

\
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?enngn Sivershield

De cabelos blanquecinos azulados, de ojos bicolores (dos tipos diferentes de azu), la piel paliducha yla
complexion o\elﬁa 3y poco atiética.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

-

APARIENCIA

~

J

Puede.

(Pueo\e que esté mug estrechamente liqada a los
arpistas, Y solamentt

puede que sea tin Biho Sabio.

NOTAS ADICIONALES

~

K'Provemem‘e de una de las ramas de los Sivershield, termind sus estudios en waterdeeg, alii se dio cuenta que\
se le daba demasiado bien hacer que los estudiantes hicieran algunos de sus frabajos & cambio de una
riseria o 3lgdn €avor que nunca se iban & poder cobrar, de ahf que le lamara I8 atencion 1a misica 4 el baike \y
terminara rgconoc\eno\ose como una barda charlatang, aunque lo cierto es que estudio leyes, y comd fakes
estudios fueron impuestos por mama y papd, termind trabajando de abogada, su don de la galabra hizo que

3nase casi todos los casos Y asi pocd & poco Y con afios ascendiera (Mo sin und ayudita de su tio CTorlin
%\tvergh]eld](h‘r‘rps//Forﬁoﬁer\realms. andom.com/Giki/ Torlin_Sivershield)) a ser Magistradia de Baldur's Gate.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu sangre €Kice, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes c\\sﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» Aacestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de sahacion para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n’mﬂ\'m efecto méﬂ’xco.

» Conocimiento estelar Conoces un truco de tu eleccion e&caatdo de entre los de la lista de conjuros de raqo.
L& Infeligencia es tu aptitud méﬂlca para lanzarlo.

» Entrenamiento con Armas Elficas: Eres competente con espadas cortas, espadas largas, arcos cortos \y
arcos Iarﬂos .

» lengua de clata Desarrollas tu habiidad de conversacion para engafiar mejor & los demas

» Maestro de armas: Tu puntuacién de Fuerza o Destreza aumenta en 4, hasta un méximo de 2o, Ganas
competencia con cuatro armas de tu eleccion. Podras €8Coger cudlquier arma sencild o marcial.

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 Y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacién de la caracteristica eleﬁlo\a.

» 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

» Btaque adicional Empezando en el nivel 6, puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realizas la accién
de ataque en tu turmo.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgignte. para aguc\ar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion Qas*ra uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d golee adicionales.
- Puntos alje ope recuperados: 108

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colego del valor en el nivel 3, genas competencia con armadura
rmedia, escudos y armas marciales

» Contraencantamignto: Puedes usar una accion para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu

sgu’\en’re turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
pRe y 4 fendis 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 Prolonﬁac\o.

» Inseiracion bardica: 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: 1d4o

4 iracié : En el nivel 3 fambién aprendes a inspirar @ ofros en 13 batala, Una criatura que tiene
un dado de Inspiracion de Bardo tuyo puede tirar ese dado asregarlo a una firada de dafio. Atternativamente,
cuando se realiza una tirada de a’rague contfra la criatura, estd guede usar su reaccidon para tirar e

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que Puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo astar un esPac’\o de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como

foco.

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

» I maaicos: A nivel 4o, 14 y 48 elige dos conjuros de cualquier clase, '\ncluﬁeno\o esta, que sean bien un
truco, bien un Conjuro de un nivel que pledas lanzar. Estos conjuros cuentan como conjuros de bardo yse
incluyen en el ndmero de conjuros conocidos.

\ RASGOS /
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?enntjn Sivershield Bardo Carisma 16 +8
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 15 Y
O000 o000 o000 o000 (e]e) O CONOCIDOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies v
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 Luces danmzantes Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 120 pies v, S M

Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que {otan en el aire y emiten u2 tenue en un radio de fo pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover 1as luces hasta 6o pies dentro del alcance como accién adicional.

Truco Mano de 10390 Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 1o libras.

Truco Renovacion Transmutacion 1 minuto Instantdneo Toque Vv, S M
QPI’\ca suavemente maﬂ\a vital @ una criatura que tocy, lo que hace que su cuerpo acelere su curacion natural, El ob\')eﬂvo Pueo\e 3a5+ar los dados de 3O|P€ Y recuperar
puntos de lpe comosi lo hubiera hecho durante un descanso breve,

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S
Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jelee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Disfrazarse usion 1 acciéon 1 hora Personal v, S
Atteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, ete.) para que sea dikerente. Puedes parecer 1 pie mas alfo o mas bajo Y c\elﬁao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (Investigar) contra la CD de salvacion del conjuro desvela el engafio.

(] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S
Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de conjuro. Si €alla una TS de Sabiduria, con ventaia si 10 o tus compafieros estdis luchando contra €|, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, § M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado Y 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 dafio (con ventajs entonces) para Ferminarlo.

()] )] Embelesar Encantamiento 1 accion 1 minuto 6o pies v, S
Creas marafia de palabras de distraccién. Las criaturas que el(tdis Y puedan ofrte realizan una TS de Sabiduria. Tienen ventaja si estén fuchando contra tus compafieros
Y 1. Si €allan, tienen desventajp en las pruebas de Sabiduria (Perdepcion) para percibir & aguien que no seas 14,

(m] 2 lnmovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o 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.

()] 2 Silencio usién 1 accién (ritual Concentracion 1o minutos 120 pies v, S
No se puede crear mn%ﬁn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y nmgkln sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio eor frukno Y las criaturas quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal

(m] 3 Disipar magia Hb\’)uraciér\ 1 accion nstantédneo 120 ples v, S

Elige una criaturg, objeto o efecto méﬂ'\co. Los conjuros lanzados sobre el okjetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 363’@0\0 terminan. Sies de nivel
sUperior, supera und prueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes 2xito, el conjuro fermina,

(m] 3 Don de le nguas Adivinaciéon 1 accién 1 hora Toque v, M

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

O 3 Teccor usién 1 accién Concentracion 4 minuto Personal v, S M
Cada criatura que se encuentre en un cono de 2o pies debe superar una TS de Sabiduria para no tirar cualquier cosa que esté sudehsndo Y quedar asustada mientras
dure el conjuro. Debe realizar una accion de eserintar y alejarse de ti por la ruta mas sequra d\sPonlble hasta perderte de vista.

(0] Y Confusion Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto %o ples v, S M
Las criaturas en una eskera de 4o pies de radio & partic de un punto & tu eleccion deben superar una TS de Sabiduria o no podrén reaccionar Y fican 4ddo al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 eies eor cazfa nivel de conjuro por encima de u

0O Y Hechizar monstruo Encantamiento 1 accion 1 hora 30 ples v, S
Intentas hechizar @ un humanoide que puedes ver dentro del alcance. El objetivo debe hacer una tirada de salacion Sabiduria, ylo hace con ventaia si tu o tus
compafieros luchan contra el.

@] Yy lnvisibiidad me}orao\a usion 1 accién Concentracién 41 minuto Toque v, S
TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o\a\')ehvo leve puesta o fransporte es invisible siemere y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

O 5 Dominar eersond Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra €D o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepético Y hard lo’ posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta o minutos a nivel de conjuro 6, 4 hora a # y8 horas a nivel 8.

O 5] Engaﬁar usién 1 accién Concentracién 41 hora Personal S

Te vueles invisible y un doble ilusorio ’ru;jo aparece donde estabas mientras dura el conjuro. La invisibiidad termina si atacas o lanzas un conjuro. Usa fu accion para
mover & 1a ilusion hasta dos veces tu velocidad Y hacerle gesticuiar o hablar, Como accion adicional puedes usar sus Qs y oldos.

O 6 Raile irresistible de otto Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 P\es \

Eiige una criatura dentro del alcance. Se pone & bailar de manera comica mientras dura el conjuro. Gasta su movimiento en bailar sin moverse del espacio y tiene
ddsventaps en las tiradas de TS de Destre2a y ataque. Como accion puede infentar superar una TS de Sabiduria para acabar con el efecto,
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