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Barnozz Mae‘ﬁh\m

querrero 5, Bardo Y, Pica. Noble

lozern

CLASE Y NIVEL

Eo oscuro (Drow)

TRASFONDO

Cadtico neutral

JUGADOR

PUNTOS DE EXPERIENCIA

persona mas imporfante y maravilosa del mundo.
Haﬁo randes esfuerzos gara lucic siempre lo mejor
POSIbR y sequir las Gitimmas modas.

RASGOS DE PERSONALIDAD

KH\ elocuente adulacion hace sentic a mi interlocutor Ia\

Poder, Si obtengo mas poder, nadie podré decirme
qué hacer. (Maiigno)

IDEALES

nadie es mas importante que los otros miembros
de mi familia.

ViNCULOS

NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO
(Q Fuerza +4 h INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“'f € Constitucion +6 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria 1) /H :’. 3
e ~N + (0]
DESTREZA O Carisma 43
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
[ Puntos de Golpe Maximos 92 \
e
L@_} 0 Acrobacias +4_2\
QO Arcanos +Y4
( CONSTITUCION ') )
O Atletismo + PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 e Enganar +13
\_@_} © Historia +7
Int tacio
O Interpretacion +5 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA ) O Intimidar +5 ; S
+J2 QO Investigacion +4 Total 43040 exiros OO0
z Juego de Manos +1F FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +a SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
£ Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
o) Estoque + +8 408 +5 perforante
O Perspicacia +5 Estiete +* 404 +2 pecforante
. Pistola +* 4o +2 Pecforan..
1 Persuasion +13 Bayoneta +Y4 406 -1 Perforante
- Mosquete-hacha +2 4042 +2 Pecforan..
Religion ] q
" carisma O Relig * Ralesta de mano  +# 406 +2 perforante
Q Sigilo Y
+3 Q Supervivencia +2
QO Trato con Animales +2
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Escuo\o con forma de timén CA 2 )
i - - Sombrero de la suerte
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
15 ) - Placas de quitosano CA 45
- Cuero tachonado CA 12
N |- Herramientas de ladrén
Comeetencias: - Laud
- Armadura intermedia, Armadura ligera, - Paquete de explorador
Armadura pesada, Armas marciales, Armas - Botas de 25"\@?\53 Y brincos
sencilas, Escudo, Instrumentos musicales - Gquantes de ladrén
- Ballesta de mano, Espada corte, Estoque, - 9_“*@0 0S Oscuros
Herramientas de artesano, Herramientas de - Pledras Mensajeras
1adron - Equipo de Trasfondo - Noble
! - Pocién de curacion mayor
\diomas: _ - Fajjn naranje de Lya J
Comtn, éKico, Jerge de ladrones ~ Curno de eolora
- Bomba de humo
- Pocién de veneno - Malicia (inhalado)
- Coleccién de ropa
¥ Yo plezas de platino.
¥ 624 piezas de oro.
¥ 1556 piezas de plata.
* 80 pie2as de cobre.
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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Tengo un insaciable apetito por los placeres
carnales,

\ DEFECTOS )

(EIQO oscuro (Drow)

- Visién en la oscuridad

- Linaje £eérico

- Trance

- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar

- Magia Drow

Qqueccero Mivel 5:
- Accibtn stbita: 4 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Ptaque tactico
- Duelo
- Estudiante de querra
- ordenar a‘raqug
- Parada
- Super\or\o\ao\ en combate: 4dg dados de
su(aer\or\o\ac\
- Tomar aliento
Bardo Mivel 4
- Bprendiz de mucho
- Cancién de descanso: Puntos de 30|Pe
recuperados: 106
- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 106
- Lanzamiento de conjuros
- lenqua de Plata
- ?agbras nquietantes
- Pericia
Plcaro Mivel &
- Accibn astuta
- Ataque furtivo Dafio adicional 206
- Audacia Galante
- Jerga de Ladrones
- dueﬁo de Pies Elegante
Dotes
- Afortunado
- Uider '\ns(a\rac\or
- Pzote de Magos
rsonali
- ‘Punteria certera
- \nspiracion Hés'tca

k RASGOS Y ATRIBUTOS

J
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Un eko de piel plrpura, eelo largo Q tefiido de negro, ojos dorados con los parpados eintados de r\e)?ro Yohl, )
suele vestic con una abﬂﬁo largs d¢ pirata a2ul cdn bordados dorados sobre Ia armadura Y con un

Barnozz HaeSh\m a juego.

Ticornio

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

e

~

APARIENCIA j

/Bar'nozz nacié débil Y enfermizo. \
Para ser hﬁo de un gran guerrero fue decepcionante.
Sin embargo, @ medidia que crecia su famiia encontré en @l otras virtudes Y decidieron aprovechar su

’\n‘rel’ijenc\a Y convertirlo en maﬂo.

La experiencia en el estudio de la maga fue traumatica para €}, lkgando & odiarla Y tenerly, pero reconociendo
su potencial. Aungue recibié una educacion insuperable, dmas llegd™a convertirse en mago, pues su Casa fue
atacada Y todos los miembros de su familia Perseﬂwdos por alguna conspiracion que € Jamés Ileﬁé a conocer.

Fue rescatado por alqunos de sus hermanos y hermanas y huyeron juntos hacia la superficie.
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy enla dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\shnﬁu\r colores, solo tonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

» Vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en la oscuridad tiene un radio de 420 pies

» Sensibilidad a la (u2 Solac: Tienes desven#af en las tiradas de ataque y en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en 1a vista cuando el objetivo de tu ataque o lo que sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» Magia Drow Conoces el truco luces danzantes. Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una Vez eor dia. Cuando alcances el quinto nivel también cuedes conjurar oscuridad una vez al dia. Carisma es
la caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

\ NOTAS ADICIONALES j

» Blortunado: Tienes 3 puntos de suerte, que recuperas fras un descanso largo. Puedes gastar 4 punto de
suerte después de hacer una tirada de ataque, prueba de caracteristica o TS o de que Se haga una tirada de
ataque contra ti. Puedes tirar 4d2o adicional y elege cudl de los dos dados determina el resultado.

» Lider insgirador: Invierte 4o minutos en inspirar & tus compaferos para luchar. Hasta a 6 criaturas amistosas
a 30 pies o menos que puedan verte u ofrfe y entenderte. Cada uno recibe tantos PG temporales como tu nivel
+ tu modificador de carisma, Para volver a retibir los PG temporales de esta dote se debe descansar.

4 Puedes utilzar tu reaccion para atacar cuerpo @ cuerpo @ una criatura que lance un con\}uro
hasta a 5 pies de ti. Siinfliges dafio @ una criatura concentrada, tendrd o\evenwp enla TS g)eré mantener 1a
concentracion, Tienes ven‘rada enlas TS contra los con\')uros lanzados por criaturas hasta a ples.

» Becion slbita Puedes esforzarte mas alld de fus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales, Una vez uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

> ﬁ’raque adicionat ‘Puedes atacar mas de una vez cuando realices Ia accion de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Btaque tactico Tras impactar a una criatura con un ataque con armg, Qasfa un dado de superioridad, afddelo
a 1a firada de dafio Yy escoge una criatura amistosa que pueda verte o 8scucharte, Podrd usar su reaccion
para moverse hasta’la mitdd de su velocidad sin provocar ataques de oportunidad de 1a criatura atacada.

» Duelo: Cuando solo emMEURias Un &rmMa CURTEO & CURTEO N UNd MANo, genas un bonikicador de +2 a las
tiradas de dafio que hagas con ela.

» Estudian uerca: En el nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
eleccion,
» ordenar ataque: Realiza Ia accion ftacar en tu turno, renuncia & uno de tus ataques y usa una accion

adicional. Gasta un dado de superioridad y escoge & una cristura amistosa que puedaerte o escucharte.

Esta podrd usar inmediatamente su reaccion pata realizar un ataque, afiadiendo el dado de superioridad al
dao.

» Parada Cuando una criatura te hace dafio con un ataque cuerpo & cuerpo, puedes usar tu reaccion Y pa&‘rar
un dado de superioridad para reducir el dafio un ntmero iqual a'la firada de tu dado de superioridad + fu
modificador de Destreza.

» Sueerioridad en combate: Dispones de un nimero de dados de superioridad, que euedes utiizar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o prolongado. La (D para las TS de las maniobras es iqual &
8 + bonus competencia + mod de Fuerza o Destreza (a i eleccion).

- 4d8 dados de superioridad

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%olpe iqual & 1Mo + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.

» 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 ’mcluaa 3&.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relajante para & udar a tus 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 ) recuperdis puntos c\g glpe adicionales,
- Puntos §e 3oee recuperados: 1d6

» Inspiracion bardica Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos
de 60 pies., En los 1o minutos s.gu\enfes, 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 coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Yy gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedes utilizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumento como

foco.

4 gn?@ de_Plata: Eres un experto en decir las palabras adecuadas en el momento justo. Cuando haﬁas una
prueba de Carisma (Persuasion) o Carisma (Enﬂaﬁo), podrés sustituir un resutado de 9 o menos enel do por
un o,

\ RASGOS j

© 2025 - Nivel20 v2.7.8

NlVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j

ONIF. ATAQUE
CONJUROS

4 N
Barnozz Hae'ﬁh'\m Has'\a drow Carisma 16 [ +8
B

ESPACIOS DE CONJURO

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

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto 120 pies v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten lu2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

O 1 Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto 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 cualduier ataque contra elos fiene ventaja.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁ&ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloghea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

- J
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Barnozz Ha,e'ﬂh'\m Rardo Carisma 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

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 7 3
oooo Ooo 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 ?res‘r\o\]gﬂéabn Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos méﬁtcos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aasér €ueﬁo, irpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor & un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)ﬁb o crear barama o ilusién menor.

(m] 1 Disfrazarse usién 1 accién 1 hora Personal v, S

fAiteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente, Puedes parecer 4 pie més alfo o mas bajo Y deBado, 3oro\o o normal,
Superar una prueba de Inteligencia (nvestigar) contra la (D de salvacion del conjuro deswvela el engafio,

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

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de §oee de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascendente de sus puntos de goee (lﬁr\orér\o\o inconscientes),

(m] 1 nderc idiom Adivinacién 4 accién (ritual) 1 hora Personal v, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia supericie en la que estd escrito.
Tardas arededor de 4 minuto en leer una pagna de texto.

(] 1 Hechizar cecson Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\‘l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compaiieros estdis luchando contra €l 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 Palabra de curacién Evocacion 1 accién adicional nstantaneo 60 pies v

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 2 C locuc, Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto 120 pies v, S

Un humanocide elej’\o\o debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y ufiizar su accién antes de mover en sus turnos para atacar cuerpo & cuerpo & und
criatura a fu election. Debes mantener el control usando una accién en los turnos sgulen’res. Al final de cada turno puede reintentar la TS.

O 2 Suges.hén Encantamiento 1 accién Concentracion 8 horas 30 ples v, M

Sugieres méaicamen-re a una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂwré lo mejor nt\e pueda, Puedes establecer una
condicion que activard la tarea. El conjuro termina si 14 o tus compaieros dafdis al objetivo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar,

- J
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