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NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
FUERZA O Fuerza -4 INSPIRACION ) KH\ elocuente adulacién hace sentic @ mi interlocutor Ia\
Q Destreza +5 persona mas impeorfante Y maravilosa del mundo.
_4 O Constitucion o +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +2 - ~N
e O Sabiduria +3 30
(ﬁ 4(4 +3 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA © Carisma +7 VELOCIDAD
\_ % INICIATIVA (PIES) ) Independencia, Debo probar que puedo encargarme
+-2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) de rvP\’n mismo, sin 1a Pfo’recc\én der'x Lamilia J
- 4 Puntos de Golpe Maximos 34 ) (Cadtico)
L@_/ Q Acrobacias +3 )
O Arcanos +3 IDEALES
( CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
O Atletismo S Mi lealtad a la corona es inquebrantable.
q
0 © Engafar +10
© Historia +5
Interpretacién ]
Q P + \ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j VINCULOS
( INTELIGENCIA © Intimidar +3 ; <
Ambicioso: Busco aumentar y mantener mis
+2 Q Investigacion +5 Total 608 exitos OO0 priviegos. J
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina +3 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
© Percepcion +5 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \ (Sem\el?o- N\
+2 Estoque +5 408 +2 pecforante | | T T dad
Perspicacia +5 Ralesta liqera +5 408 +2 pecforante yision €n la oscurids
Q © - Ancestro feérico
L@—/ ©© Persuasion +1o Bardo Mivel &
. - Bprendiz de mucho
" camsma. ) QO Religion +3 - Cancién de descanso: Puntos de o2
Siail 5 recuperados: 106
+(4 X0 Sigilo * - Contraencantamiento
O Supervivencia +3 R e s o e vardo 4t
- Pl ClO! c: (o] O:
O Trato con Animales 43 - Lanzamiento de conjuros
HABILIDADES _ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) . gzlra\cb\;as hicientes
- J/ - Secretos méﬁ\cos adicionales
(- Cuero tachonado CA 12 )
45 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA )
Comeetencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Apuesta de los Tres Dragones, Balesta de
© dg )
mano, Espada corts, Espea larga, Estoque
o
Enano
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J \_ RASGOS Y ATRIBUTOS Y,
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Diorain chasta nivel 6)
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

s

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad yenia 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 o\\s‘r'\nﬂulr 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'mﬁtl\n efecto méj'xco.

» i : Puedes afiadic 1a mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclutja ya

» Cancion de descanso: Tocas mdsica o un recital relgjante para ayudar 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 3 recuperdis puntos o\é golee adicionales.
- Puntos §e oee recuperados: 1d6

» Contraencantamiento: Puedes usar una accion para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu
s‘x%u’\enfe turno. Durante ese tiempeo, cualquier criagtura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
ples Y 14 tendis ventaje en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

\_ APARIENCIA /| » Tuente de inseiracion: Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o Prolonsao\o.
[ \ » Inseiracion bardica Usa una accion adicional oforﬂa un dado de inspiracion de bardo & una criatura & menos

de 60 pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una erueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas vedes como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.
- Dado de bardo: 108

» Lanzamiento de conjuros: 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 cor\éuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual, Puedes usar un insfrumento como
£oco.

» Palabras hirientes: Cuando una cristura que puedas ver & menos de 6o pies haga una firada de ataque, una
erueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccién para 3as,+ar uno de los usos de la
inspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracién de bardo Y réstaselo al resultddo.

» Pericia: 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.

» Secretos mf;" §’gg§ adicionales: f nivel 6, aprendes dos conjuros de tu eleccion de cualquier clase que sean
bien un truco, Bien un conjuro de un nivel que puedas lanzar. Para ti, los conjuros que haﬁas elej&do cuentan
como conjuros de bardo, pero no se incluyen en el ndmero de conjuros de bardo que cofoces.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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Diorain (hasta nivel 6) Rardo Carisma 15 +7+
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 q 3
oooo Ooo OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Con\"urac'\ér\ 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 méﬁicos ni fransportar mas de 4o libras.

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 ’Pres’r’\d]%l’raciér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear beraﬁ\‘)a o ilusién menor.

0 1 Disfrazarse usion 1 accion 1 hora Personal v, S

Alteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadure, armas, efc.) para que sea dikerente. Puedes parecer 4 pie mas alfo o mas bajo y o\eBado, Sordo o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra 1a CD de salacién del conjuro desvela el enﬂaﬁo.

O 1 Dormic Encantamiento 1 acciéon 1 minuto %o ples Vv, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero. Duerme 5d8 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 4) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o ples o
menos de un punto que elias, por orden ascendlnte de sus puntos de Jope (Bnorano\o inconscientes).

(] 1 \dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual nstantaneo Toque v, S, M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que e afecte o que lo ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

()] 1 Imagen silenciosa usion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Creas la imagen puramente visual de un objeto, criatura o £enémeno visible no mayor que un cubo de 15 pies. Puedes usar tu accién para mover la imagen simulando
movimientos Naturales, Superar una erueba de \m‘ehﬁenc\e @ \r\ves’nﬁaciér\) revela la lusion,

(] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Al lanzar el conjuro Y como accién en fus siguientes turnos, lees 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 & otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

o 2 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y fodo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible, El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegic como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Sugesﬂén Encantamiento 1 accion Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂuxré lo rejor zve pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

()] 3 Acelecar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies Vv, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consique un bonificador de +2 a la CH, ventap en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un o\:de‘ro. Al terminar el con\')uro, P’\erde su S\ﬁuten‘re turno.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\}urac\én 1 reaccion Instantaneo 60 pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3331‘60\0 o inferior. Si es de nivel
SUERrioN, SUEera Und prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.

()] 3 Recado Evocacion 1 accién 1 asalto limitado v, S M

Envias un mensaje de hasta 15 palabras & una crigtura conocide, que escucha el mensaje en su mente, fe reconoce como 13 EErsona que lo envia Yy puede reseonder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con Inteligencia 4 enfienden el mensaje. Hay'un 5% de que un mensaje entre planocs no llegue.
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