DUNGEONS

) Rardo 5 Mlsico DianaBriceo
é, /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Edirian (Lia) Semiekko Cabtico bueno o
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza o ) INSPIRACION )
&) Destreza +7
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia + - N
QO Sabiduria +2 45 S 30
( DESTREZA ; +
) Carisma +7 VELOCIDAD
\_ ©°* INICIATIVA (PIES) /]
+(4 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 39 )
0 Acrobacias +7 \
O Arcanos +Y4
( CONSTITUCION ')
QO Atletismo +4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+—2 ) Engafiar +7
\_@_} © Historia +Y
Interpretacién
Q P +1o \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar +5
+4 QO Investigacion +2 Total  Sd8 exiros OO0
QO Juego de Manos +5 FaLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza +2
Q) Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+2 Pla (Estoque) +1 4d8 +Y4 perforante
O Perspicacia +5 Daga +* 404 +Y4 perforante
L@—/ Q Persuasion +10
Religion +Y
([ CARISMA Q 9
(4 L Sigilo +7
+ Q Supervivencia +3
QO Trato con Animales +3
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales

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

diomas,

Comln, éKico, silvano.

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

(- Cuero CA 4
Y Qauta
Mochila
Petate

Cantimpelora
Muda

15 Po.

Ladad cal gue larna Lud,
e madera.

e ropa de calidad

Disfraz, una toga vieys de pordiosero.
Tinta, pluma, ud estuche para pergaminos,
cinco ho\')as de papel

eor aBuna razon)

J
\

(Ptero\e la atencion por cualquier cosa, caﬁer\do su \

mirada sobre el detalle mas inesperado.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Blsqueda. Encontrar la Primera Melodia es su Gnica

Y verdadera preocupacion (Castico)

IDEALES

Mi compafiers, con la cual estoy unido por el destino.

ViNCULOS

Fuera de su busqueda yla misica, puede resultar

desapasionado Y £rio.

\ DEFECTOS

(Sem\el%-

- Visién en la oscuridad

- Ancestro feérico

Bardo Mivel &

- Bprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de o2
recuperados: 106

- Fuente de inspiracion

- \nspiracion bardicar Dado de bardo: 48
- Lanzamiento de conjuros

- Palabras hirientes

- ‘Pericia
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Edirian (Lia)

Edirian es un Joven de fez bronceada por el 2o} poca estatura y apariencia delicada. Hay algo en su mirada, I
entre ausente Y perspica?, que atrae la atencion de todo el queTle observa. ¥ es que sus s cambian de
color seqin 1a 102, de verde & mie} pero siempre reeosan inquisitivos sobre 1a cosa mas inesperada. Podria
encantrAree ante el mAs hecmoaen de lne temalne, de Sune U fiacee en un sencila e ecacabain aue «e

NOMBRE DEL PERSONAJE

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

Cs infancia a veces estd lena de eventos que €or3an el caréeter, que cambian 13 vida de uno para siemere. \
En el caso de Edirian, solo hubo un evento asi, uno Y nada mas.

Sus primeros afios no podrian calificarse de otra forma que no fuesen felices. Vivia Junto & sus padres, ambos
mercaderes, Y sus cuatro hermanos en una pequefia y prospera aldea llamada Linde, en las cercanias Y bajo el
amparo de l1a'ciudad de Aquasfuertes. El poblado se Encontraba al mismo borde del Bosque Aito, Y sus
habitantes se Sar\a\aan el sustento con la tala Y 1a aﬁr’\cul’rura.

Era una vida sencila. Edirian pasaba su tiempo jugando, riendo y disfrutando de los pequefios placeres de la
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 18 penumbra.
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 d\sﬂnﬂwr 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\nﬁ(m efecto méﬁ\co.

» Berendiz de mucho Puedes afiadic Ia mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgjante para atjudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion gasta uno o mas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de 98, recuperdis puntos o\éj golee adicionales.
- Puntos a[je gope recuperados: 1d6

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

» lnseiracion bérdica Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo a una criatura @ menos
de 60 pies., En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, firada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 108

» juros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Al subir de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y Qayar un espacio de conjuro iqual al
nivel de con\'suro o suPer]or (salo trucos). Puedes ufiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un instruménto como
£oco.

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

» Pericia: Elige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleﬂ\das.

\ RASGOS j
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Edirian (Llia) Bardo Carisma 15 ++

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 2 8 3
oooo Ooo oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S M
Creas un sonido o una ’Amaﬂen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede d\s’rinﬁu’ir 1a lusién con una
prueba de Inteligencia (Investigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M
Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

O i ?ggsg Leérico Evocaciéon 1 accién Concentracién 1 minuto 6o pies \
lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra elos fiene ventaja.

()] 1 ola atronadora Evocacion 4 acciéon Instantédneo Personal v, S
Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\')ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene™éxito, recibe la mitad de dafio Yy o es emPu\"ada.

O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v
Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conduros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 pies \
Una melodia discrepante que sélo una criatura puede ofr 1o produce un terrible dolor. Si falla una TS de Sabiduria, sukre 3d6 (+1d6 por nivel de conjuro eor encima de )
puntos de dafio psiquico y debe usar su reaccion para akjarse de fi. Si supera 1a firada, sufre la mitad de dafio y no se mueve.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y fodo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el o\a\')eﬂvo atague o lance un conjuro. Puedes eleﬂlr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 9 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres méﬁicamem‘e a una criatura un curso de accién que suene razonable . Sifalla una TS de Sabiduriy, lo seﬂu‘xré lo mejor zve 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 3 Don de lenguas Adivinacion 1 accién 1 hora Toque v, M
Este conjuro le concede & Ia criatura que tocas la capacidad de entender cualquier lengua hablada que escuche. Ademas, cuando el obietivo habla, cualquier cristura que
conozea al menos una Ikngua \y que pueda oirlo entiende lo que dice.

(m] 3 Pequeiia choza de Evocacion 1 minuto (rituald 8 horas Personal v, S M
rmun

Una clpula de fuerza de 4o pies de radio te rodea por encima. Es opaca desde el exterior pero trasparente desde dentro. Mueve criaturas de tamafio Hediano o menor

pueden entrar contigo, y pueden cruzara. En la chpula no tienen efecto conjuros o efectos méﬂ'xcos. El ambiente dentro es cémodo y seco.

- J
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