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Bardo #

Charlatan

Taberna La weloz
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Esttik A6 \r\a’rragos

CLASE Y NIVEL

Goblin (MMotM)

TRASFONDO

Cadtico neutral

JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
&) Destreza +6
_4 O Constitucion v +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e QO Inteligencia o) - ~N
O Sabiduria o 45 +(4 30
( DESTREZA © Carisma +7 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e f Puntos de Golpe Maximos 52 \
L@_} Q Acrobacias +Y \
QO Arcanos +4
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+4 e Enganar +7
\_@_} O Historia +4
Interpretacién
/ﬁ Q P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA Q Intimidar +o ( \
(@) QO Investigacion + Total 308 exitos Q0O
e Juego de Manos +6 FaLLos OO0
O Medicina +4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcién + 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Aga + -1 perrorante
o) Dag 2 404 - perforant
QO Perspicacia +4 Ralesta ligera +6 108 +3 perforante
L@—/ Q Persuasion +40
Religion +4
([ cArRismMA O Relig
4 O Sigilo +Y4
+ Q Supervivencia +4
QO Trato con Animales v
ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
HABILIDADES
(- Cuero tachonado CA 12 )
A1 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - KV‘*rde falsificacion
- Violin
- Kit de disfraz
N [ une botella de cerveza
Cormee tencias,: Libro de canciones
- Armadura ligera, Armas sencillas, Una Qauta
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Kit de disfraz, Kit de
Lalkificacion
\diomas;:
Hablar, leer Y escribie comln Y goblin.
OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J

-
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buena razén para hacerlo.

RASGOS DE PERSONALIDAD

fH\erﬂo sobre casi todo, incluso cuando no haa una \

que he de hacer. (Castico)

IDEALES

\r\o\eﬁender\cta. Soy un eseiritu ibre, nadie me dice lo

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

ViNCULOS

No puedo resistirme a estafar a la gente que es
més poderosa que Yo

DEFECTOS

\-

(Qobl’m (MMotM):
- Visién en la oscuridad
- Ascendencia Feérica
- Escapada &qi
- Furia de los”pequefios

Bardo Mivel #

- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de o
recuperados: 1d6

- Contraencantamiento

- Fuente 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

N

J
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”Pequer”\o

Esttik A6 maﬁagos

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA j

\ NOTAS ADICIONALES )

[Esﬁ]\c, Nacié en una pequena tribu de goblins que vivian en las erofundidades de un denso bosque. Desde Joveh
Esttik demostrd un cardcter inusuadl entre los suyos. Mientras que la ma\joria de los goblins se contentaban con
1a vida en las sombras, Esttik anhelaba el escenatio Y las luces brilantes, Pero tambi€n tenia un insaciable amor
por 13 bebida.

A una edad femprang, Esttik @ncontré un antiquo violin en un escondite secreto de 1a tribu. Paséd horas
incontables estudiando canciones y (arécﬂcané}o melodias, lo que le llevd & desarrollar un talknto natural para Ia
misica. Sin embargo, su amor por la bebida lo levd por caminos oscuros. Esttik comenzo a falsificar monedas
y documentos pard financiar sus borracheras, lo que I valié una reputacion como charlatén y estatador.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j
» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gris
» Ascendencia Feérica: Tienes ventaja en las tiradas de salvacién que haﬁas para evitar o acabar con Ia
condicién de encantamiento en ti mismo.
» &l Puedes realizar la accién de Destrabarse o Esconderse como accién adicional en cada uno de
tus turnos.
» Turia de los pequefos: Cuando dafias a una criatura con un ataque o un hechizo yel tamafio de la criatura es

mayor que el tuyo, puedes hacer que el ataque o hechizo inflijg un dafio extra a la Eriatura. El dafio extra es
iqudl & tu bonificacion de competencia. Puedes utiizar este r32go un ndmero de veces iqual & tu boni..

» 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 ’mclutja Yo

» Cancién de descanso Tocas msica o un recital relgjante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion Qes*ra uno o Mmas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3P recuperdis puntos d goee adicionales.
- Puntos éae goee recuperados: 1d6

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu
s’gu’\en’re turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
plRe y 14 tendis ventaje en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Tuente de inspiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o Prolonﬂado.

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

- +3d6 Dafio Psiquico

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

- Dado de bardo: 198

» Lanzamiento de conjuros, Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
foco.

» Manto de los Susurros: Puedes capturar una sombra de forma magica usando tu reaccion. De este modo la
retienes hasta que la utiices o hasta que completes un descanso largo. Como accion, puedes emplear la
sombra, si lo haces esta desaparece, fransformandose en un disra méﬁico que se coloca sobre ti.

» Palabras de tecror: Si hablas & solas con un humanoide durante por lo menos 4 minuto, puedes intentar
elantar la semila de la parancia en su mente. Al final de Ia conversacion, el obietivo debera tener éxito en una
tirada de salvacién de Sabiduria o quedard asustado de ti o de ofra criatura de tu eleccion.

» Pericia Eliﬁe dos de tus competencias en habiidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias eleﬁ’\o\as.

\ RASGOS /
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Esttik ﬁf?ma’rra,ﬁos Rardo Carisma 1 5 ++
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 1 10 3
oooo Ooo OOO o CONOCIDOS CONOClDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 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) ye aivel 43 (YY),

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H

Creas un sonido o una ragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s.hnﬁunr 1a ilusion con una
prueba de \nteligencia (InveStigacion) contra 18 CD de tu conjuro.

Truco Mano de. mago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 (a\es v, S

Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlary, manipular un objeto, abrir una puerta, ete, Puedes moverla 3o pies cada ve2 que Ia usas.
No puede atacar, activar objetos magicos ni transportar mas de 4o libras.

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).

(m] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accion 1 hora 30 ples v, S

ntentas hechizar a 41 humanoide/nivel de con\‘l;\,\ro. Si fala una TS de Sabiduria, con ventaa si 4 o tus compafieros estéis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

()] 4l ola atronadora Evocaciéon 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro eor encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empujada.

(m)] 4 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Flpe \fjuales a 1dy / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
cor\\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

()] 9 Embelesar Encantamiento 1 accién 1 minuto 60 pies v, S

Creas marafia de palabras de distraccion. Las criaturas que el‘x;f:s Y puedan ofrfe realizan una TS de Sabiduria, Tienen venta)s si estén luchando contra tus compafieros
Y th. Si fallan, tienen desventajp en las pruebas de Sabiduria CPerdepcion) para percibir & dquien que no seas 14,

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente p doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y sl tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta fd8 por cada nivel de conjuro eor encima de 2.

()] 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.

@] 3 Rodeado de Enemigos Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 120 ples v, S

Entras en la mente de una criatura que puedas ver y la obligas a hacer una firada de salvacion de \nfelgenma. Las criaturas inmunes al estado asustado tienen éxito
automéaticamente., Si €alla la tirada, el objetivo perderd la cagacidad de o\]s’r'\nﬂmr entre amigo Yy enemigo, En lo que & las criatura.

()] Y Terreno alucinatorio usion 4o minutos 24 horas 300 pies v, S M

Creas un terreno natural en un cubo de 450 ples dentro del alcance que parece, suena Yy huele como otro fipo de terreno natural. La apariencia de estructuras, equipo Y
criaturas que s encuentren dentro del &rea no cambia. Las caracteristicas tacties del ferreno permanecen inalterables.
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