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CoLECO\ON Bredda Gargaem

Mediano ’P’\esl'\ﬁeros

Rardo 9 Criminal Higuel "Lup'\no" \shrant
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
neutral UR000

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

( DESTREZA \
+3

( CONSTITUCION
+1

Yoy

( INTELIGENCIA
+2

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

yoy

( SABIDURIA \
+2

Yoy

CARISMA \
+Y

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
&) Destreza +8
O Constitucion ) +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia +3 ( \
QO Sabiduria +3
| 1R +5 30
Q Carisma +9
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
-~ ( Puntos de Golpe Maximos 30 )
Q Acrobacias +6 )
QO Arcanos +5
O Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Q Enganar +3
Q Historia +5
Int tacié
O Interpretacion + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar +7 - J
QO Investigacion +5 Total 908 exitos Q0O
z Juego de Manos +12 FaLLos OO0
O Medicina +5 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza +5
O Percepcién +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Estoque +* 408 +3 perforante
O Perspicacia +7 Balesta Ligera M. +8 408 +4 Perforante.
. Ralesta de mano.  +9 406 +5 Perforant.
10 Persuasion + Espada Corta M&. +9 46 +5 Pecforant..
_— Daga +* 404 +3 perforante
O Religion +5 Arco corto +*  1d6 +3 perforante
Q Sigilo 4+ Honda +F 404 +3 contunden..
Q Supervivencia +5
QO Trato con Animales +5
HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas;:

ComUn, Mediano

- Armadura ligera, Armas sencillas,
\nstrumentos musicales

- Rallesta de mano, Dados, Espada cortq,
Espada largs, Estoque, Flauta, Herramientas
de ladrén, Tald, Vicla

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

AN

(Cuero Tachonado Magico - Armadura
Muy Rara CA 15

- Palanca

- Huda de Ropa Comin

- Bolsa de Dinero

- Pack de artista

- Viola

- Herramientas de ladrén

- Pergamino de Conjuro CAMAR
EMoCIOMES - Mivel 3 - ’Perﬁam'\no
\nkrecuente
- Estuche para Municién de Ballesta (2)

- Virotes (26)

- Aiiaba

- Flechas (3%)

- varita de ’Progecfnee, Héﬂ'\cos - varita
Infrecuente

- Morral Practico - ob\'se’ro Maraviloso Raro
- Botas de 2ancadas y Brincos - objeto
Maraviloso \nfrecuente \Zj?equlere
SWToMZACIGN)

- Perla de Poder - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere SINTOMIZACION por
Lanzador de Conjuros)

- Piedra de la Buena Fortuna - obieto
Haraviloso Infrecuente (Requiere

SV ToMZACER)

- Ralae Ao UAnAA MAnirae - MuninriAn Para

J
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\ EQUIPO /

(Preﬁero hacer un nuevo amigo que un nuevo \
enemigo. Siemere esfoﬂ franquilo, no importa cudl
sea 18 situacion. Munca'levanto 18 voz o dejo que mis
emocion@s me controlen.,

RASGOS DE PERSONALIDAD

Personas, Soy leal & mis amigos, no & los ideales, Y
si por mi fuerd, el resto del Mundo puede it &
hacerse un vigie por 13 laguna Esﬁjta. (Neutrald

IDEALES

importante me fue substraido Yy mi objetivo es
arlo de nuevo.

A
s

ViNCULOS

\-

Cuando veo algo valioso, no puedo pensar en nada
mas que en I8 forma de robarlo.

DEFECTOS )

(Meo\‘\ar\o ?\esl\geros

- Agiidad de Ids medianos
- valiente

- Afortunado

- S\ﬂlloso eor naturaleza

Bardo Mivel &

- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de golpe
recuperados: 18

- Contraencantamiento

- Tuente de inspiracion

- Ho\\a Psiquica: +3d6 Dafio Psiquico

- Inspiracion bardica: Dado de bardo: 48
- Lanzamiento de conjuros

- Manto de los Susurtos

- Palabras de terror

- Pericia

RASGOS Y ATRIBUTOS j

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



\

COLECC\ON Bredda Garga..
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

( \ /Bredo\a no fue Ia mas dulce ni la mas perudente de sus hermanas, Tampoco la mas aplicada en el cameo, \
pUes sus motivaciones & menudo 13 lkvaban a estar en boca de todos.. casi literaimente.

- Lascivg, inferesada y cruel con el sexo opuesto.. incluso el progio.. desde pequefia utiizaba su sonrisa dulce
sus grandes o\')os inocentes para conse\gu\r lo que queria, lo que 1a llevd a comPrender que mar\ipular a los
emas era una buena forma de obtener Todo lo que pudiera que hiciese su vida més acomodada.

- ¥ cuando alcanzd la adolescencia, su exuberante desarrolo 1o dio poderosas armas para mejoras sus

cualidades como “zorra implacable” ~como 18 lamaban algunas de sus antiguas amigas-, De heélho, bailar delante

de unAa hantera Al fitma 4P 1A mRicA 1A Acn en conncimienta de aheerAr auidn StarnaAkA dinera A Ina. miaicaa

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Agiidad de los medianos: Puedes moverte por el espacio de cualquier eriatura que tenga un tamafio mayor al
+u30.

» valiente: Tienes ventaja en las tiradas de salacion para no asustarte,

» Bortunade: Cuando saques un 4 en 4do en una tirada de ataque, prueba de habiidad o tirada de salvacion,
puedes volver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

» §\8’Aloso eor naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una”categoria de tamafio superior a la tuya.

» 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 incluya ya.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relgjante. para a\\.juo\ar a tus aliados heridos durante un
descanso breve, Si G o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qas%a uno o0 Mas
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperdis puntos dZ qolpe adicionales.
- Puntos aae e recuperados: 408

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

siguiente turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
\_ APARIENCIA Y, \2 L TN ! £
PRs Y i fendis ventajs 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 Prolonﬂac\o.

» Hoia Psiquica: Cuando impactas a una criatura con un ataque con arma, puedes emplear uno de tus usos de
Inspiracion Bardica para \nQ\SW 206 de dafio psiquico adicional al objetivo. solo puedes realizar esto una vez por
asalto, en tu turno.

- +3d6 Dafio Psiquico

» 60 _bé Usa una accién adicional otorga un dado de inspiracién de bardo & una criatura & menos
de 60 pies, En los o minutos s’\ﬁu\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: 198

» 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 sueerior (salvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como

foco.

» Manto de los Susurros: Puedes capturar una sombra de forma magica usando tu reaccién, De este modo Ia
retienes hasta que la utiices o hasta que completes un descanso largo. Como accion, puedes emplear la
sombrg, silo haces esta desaparece, transformandose en un distraz méﬁ\co que se coloca sobre ti.

» Palabras de terror: Si hablas & solas con un humanoide durante eor lo menos 4 minuto, Pueo\es infentar
elantar la semila de la parancia en su mente. Al final de 1a conversacion, el obietivo debera tener éxito en una
firada de salvacién de Sabiduria o quedard asustado de ti o de otra criatura de tu eleccion.

» Pecicia Elige dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duglica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleg\das.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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COLECO\GN Bredda Garﬁan’ra Prof.. Rardo 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 1 12 3
Oooo Ooo OOO Ooo O CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Amistad Encantamiento 1 accién Concentracién 4 minuto Personal S M

Posees ventaja en todas las pruebas de Carisma dirigidas & una criatura de tu eleccién que no sea hostil hacia ti. Cuando el conjuro finaliza, la criatura se percata que se
ha usado mage para infuenciar su humor Yy se wuehe hostil hacia ti.

Truco Bucda dafina Encantamiento 1 accion nstantdneo 6o pies v

Insultas magicamente & una cristurg, que debe superar una TS de Sabiduria o suffir 1d4 puntos de dafio psiquico y tener desventaip en la siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (204, a nivel 4 (3dW y a nivel 42 4y,

Truco uz Evocacion 1 accién 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mds de o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Y 2 tenue en 2o pies adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el con\')uro.

0 1 Curar hecidas Evocacion 1 accién nstantaneo Toque v, S

Una criatura que focas recupera un niimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

0 1 Disfrazarse usion 14 accién 1 hora Personal v, S

fAlteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadura, armas, efe.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie més alto o mas b3 y deBado, Soro\o o normal,
Superar una prueba de \nteligencia (investigar) contra Ia CD de salacién del conjuro desvela el enﬁaﬁo.

(] 1 Entender idiomas Adivinacion 1 accion (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 la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 1 minuto en leer una pagina de texto.

O 1 Susurros disonantes Encantamiento 1 accién \nstantdneo 60 P‘xes \

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 alejarse de ti. Si supera Ia tirada, sufre la mitad de dafio Y no se mueve,

O 2 Calentar metal Transmutacion 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Calientas al rojo vivo cualquier okjeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 2d8 puntos de dafio Yy debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar Una accién adiciondl en tus siguientes turnos para reetic el dafio. El dafio aumenta 408 por nivel por encima de 2.

()] 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S
Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar encantado y utiizar su accién antes de mover en sus turnos EArd atfacar CUerEo & CURTEO & UNd
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos siquientes. A €inal de cada turo puede reintentar la TS.

O 2 Silencio usion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, r\mﬁ\'m sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafio eor trugno Y las criaturas quedan ensordecidas mientras €stén dentro. No se pueden lanzar conjuros con componente verbal,

()] 3 Imeonec maldicién M’xsromanclé 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada tensa desventaja en pruebas y TS de una caracteristicd; c\esveMe\')a en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accion; tus ataques ’mQ‘\ﬁen 408 necrdtico, Utilizar conjuro de nlvg superior aumenta Ia duracion.

O 3 Tecror usion 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que esté suetando y quedar asustada mientras
dure el conjuro, Debe realiar una accion de eserintar y alejarse de fi por 8 rutd mas sequra disponible hasta perderte de vista,

(] Y Confusion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto %o pies v, S M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio & partic de un punto & tu eleccién deben sué.»erar una TS de Sabiduria o no podran reaccionar y tiran 1do al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. El radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro eor encima de 4

O Y Invisibili [aelcloly usion 1 accion Concentracion 4 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tfocas se vuehe invisible hasta que el conjuro termina. Cualquier cosa que el obietivo leve puesta o transporte es invisible siempre Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(@] 5 Engafiac usion 1 accion Concentracion 4 hora Personal N

Te vuehes invisible y un doble ilusorio ‘m\rjo aparece donde estabas mientras dura el conjuro. La invisibiidad termina si atacas o lanzas un conjuro. Usa tu accién para
mover a la ilusién hasta dos veces tu velocidad Y hacerle gesticular o hablar. Como accién adicional puedes usar sus Qs y oldos.
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