DUNGEONS

Bardo 1

Charlatan

Amazoa

[ ).
é@RAGONS

Gror\3 Varﬁr\or

Semiorco

CLASE Y NIVEL

TRASFONDO

Cadtico bueno

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

[O Fuerza l¢) \ INSPIRACION
&) Destreza +Y
O Constitucién +2 +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ QO Inteligencia o) - ~N
QO Sabiduria +4
VP , 12 +2 20
DESTREZA © Carisma Ny
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD}
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 40 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
o 0
+2 © Enganar +4
@J Q Historia fo)
Interpretacién
/ﬁ 1Y P +4 \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
INTELIGENCIA Q Intimidar +(4 { \
(@) QO Investigacion o) Total 408 exitos Q0O
e Juego de Manos +Y FaLLos OO0
O Medicina 4 SALVACIONES
\ DADOS DE GOLPE DE MUERTE W,
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
i5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
4 Q Percepcion +4
+ Espada corta +4  4d6 +2 pecforante
Q Perspicacia +4
L@—/ e Persuasion +Y
Religion 0o
([ CARISMA o 9
Q Sigilo +2
+2 .
QO Supervivencia +3
@ QO Trato con Animales +4
HABILIDADES ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales

- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz, Kit de
Lalificacion

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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EQUIPO

~N

fHe enamoro con faciidad Y siempre esto
Pers’xﬂwenc\o alquien. La adulacion es mi fruco
preferido para consequir lo que quiero.

RASGOS DE PERSONALIDAD

ndependencia, Soy un eseiritu libre, nadie me dice lo
: o
que he de hacer. (Cadtico)

IDEALES

Le debo todo & mi mentor, una persona horrible que
probablemente esté pudriendose en alguna careel,

VINCULOS

Soy demasiado codicioso para mi propia seﬂuﬁdad.
Mo puedo resistir a arriesgarme. si \'\é\j dinero
involucrado.

DEFECTOS

\-

(Sem\orco
- Visién en la oscuridad
- Hquante incansable
- ﬁffjaques sahaes
Bardo Mivel 4
- Inspiracion bardica Dado de bardo: 1d6
- Lanzamiento de conjuros

RASGOS Y ATRIBUTOS
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C_Lanzam\en‘ro ritual——
Puedes lanzar cualquier conjuro bardo que conozcas
como ritual si dicho conjuro tiene 1a etiqueta de ritual.

NOTAS ADICIONALES

~

HISTORIA DEL PERSONAJE

- J

» Vision en la oscuridad: Gracias & tu sangre orcg, fienes una vision superior en 13 oscuridad Yy en la eenumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distantia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis osturidad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes d\sﬂnﬂuxr colores, solo tonos de grie

» fAquante incansable: Cuando tus puntos de qolpe s@ reducen a o pero no mueres inmediatamente, puedes
iueo\ar’re con 1 punto de golpe. Mo puedes valver a utiizar esta caracteristica hasta que completes un
escanso prolor\jado.

» Btaques salaies: Cuando saques un critico en un ataque con un arma cuerpo a cuerpo, puedes voher a tirar
uno de los dados de dafio del arma Y afadirlo al dafio adicional del golpe critico.

» 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: 106

» i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y Qasmr un espacio de conjuro igual al
nivel de conjuro o superior (salvo frucos). Puedes ufilizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumeénto como
£oco.

RASGOS
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Grong Varﬁr'\or Bardo Carisma 12 +Y
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 \
2 Y 2
oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstanténeo 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) y a nivel 42 CY4au),

Truco Guardia de cuchilas ﬂb\!urac\én 1 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y trazas con &l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendrés resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
\n@g\o\o por ataques™de armas.

(] 1 Hecolesmo Encantamiento 1 acciéon Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria focada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turmo, gene euntos de 3oee temporales iqual & tu modificador por
caracteristica para lanzar cor\\')uros, A acabar el con\')uro P‘\ero\e los punfos temporales restantes.

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accion nstanténeo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalle una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes empudao\a 1o ples RRjos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\‘jada.

O 1 Palabr. uraciéon Evocaciéon 4 accién adicional Instanténeo 60 ples \

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 1 cribl Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de 1 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 dafo (con ventaja entonces) para ferminario.

(m] 5] Ensuefio usién 14 roinuto 8 horas \imitado v, S, M

Da forma a los suefios de una criatura que conozcas d% que esté en fu mismo eEldno. TG o una criatura voluntaria que tocas actudis como mensajeros. Si el objetivo estd
durmiendo, el mMensajero aparece en sus suefios. Pue hablar con €1 Y darle forma al suefio. El objetivo recuerda el suefio al despertar.
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