
Amara
NOMBRE DEL PERSONAJE

Bardo 8
CLASE Y NIVEL

Criminal
TRASFONDO

Benkei
JUGADOR

Semielfo
ESPECIE

Caótico bueno
ALINEAMIENTO

42435
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

0
10

DESTREZA

+4
18

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+3
16

SABIDURÍA

+2
14

CARISMA

+5
20

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

 Fuerza 0
xx Destreza +7
xx Constitución +5
 Inteligencia +3
 Sabiduría +2
xx Carisma +8

xx Acrobacias +7
xx Arcanos +6
 Atletismo 0
xx Engañar +8
xx Historia +6
xx Interpretación +8
 Intimidar +5
xx Investigación +6
xx Juego de Manos +7
 Medicina +2
 Naturaleza +3
xx Percepción +8
xx Perspicacia +5
xx Persuasión +11
 Religión +3
xx Sigilo +7
 Supervivencia +2
 Trato con Animales +2

18 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura ligera, Armas sencillas,
Instrumentos musicales
- Ballesta de mano, Espada corta, Espada
larga, Estoque, Herramientas de artesano,
Herramientas de herrero, Herramientas de
joyero, Herramientas de ladrón, Kit de disfraz,
Kit de envenenador, Kit de herborista, Velero
Propulsado de Xión (*)
Idiomas:
Común, Élfico, Peregrino, Elemental,

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cuero tachonado CA 12
- Herramientas de artesano
- Kit de disfraz
- Herramientas de ladrón
- Kit de envenenador
- Kit de alquimista
- Laúd
- Fuego de Alquimista x2
- Polvo de asfixia
- Pack de artista
- Licor bueno
- Llave de Xión
- Retazo de estrella (nivel 1)
- Poción de curación mayor x2
- 7105 Po
- Máscara del Peregrino
- Anillo de Saltar
- Botas élficas
Máscara del Peregrino 
Llave de Xión

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

16
CA

+6
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  71

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  8d8

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Nocturna +8 1d8 +5 perforante
Nocturna +7 1d4 +4 perforante
Pistola de Rayos… +7 4d6 +4 Radiante

Semielfo:
- Visión en la oscuridad
- Ancestro feérico
- Versatilidad de habilidad
- Idiomas
Bardo Nivel 8:
- Aprendiz de todo
- Canción de descanso: Puntos de golpe
recuperados: 1d6
- Contrahechizo
- Fuente de inspiración
- Inspiración de bardo: Dado de bardo: 1d8
- Lanzamiento de conjuros
- Palabras hirientes
- Pericia
- Secretos mágicos adicionales

RASGOS Y ATRIBUTOS

RASGOS DE PERSONALIDAD

IDEALES

VÍNCULOS

DEFECTOS
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Amara
NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

“Parecía una chica joven, quizás de unos 20 años, pero resultaba difícil adivinar su edad; era menuda y bien
proporcionada, con una mirada brillante y burlona. Tenía la tez broncínea y morena propia de los nativos de
los desiertos de Kuzkhu, que hacía destacar aún más unos enormes ojos almendrados tan grises cómo su
pelo; un par de mechones desafiaban a su trenza obstinadamente, enmarcando su cara ovalada y
acentuando el oscuro color de sus labios, que parecían no dejar de sonreír mientras hablaba animosamente
con cada uno de los parroquianos que atestaban la posada aquella noche. Nada en su apariencia parecía
amenazador, y las motas verdes y ambarinas que parecían flotar en sus iris si prestabas atención (¿y quién
no lo haría?) añadían un cierto aire ultraterreno que impedía que él pudiese dejar de mirarla y, al parecer, no
era el único en aquella taberna.”

APARIENCIA

Navegante de Vjara (+2 Navegación) 
Contaminación por Xión 2 (ojos violetas)

NOTAS ADICIONALES

Prisión de la Guardia de la Ciudad de Azur, hace un año 

“Ahora sí estás en un lío”, pensó Amara mirando a su alrededor. Cómo podía esperarse de una ciudad del
tamaño de Azur, sus calabozos no destacaban precisamente por su limpieza ni por la altura moral de sus
inquilinos... Amara bajó la mirada hacía su vestido de seda, más adecuado para otro tipo de ambientes, y una
vez más deseó haber elegido un atuendo algo menos revelador al vestirse la noche anterior.
Retrospectivamente, quizás había sido demasiado ambiciosa al conseguir esa invitación a la recepción del
condestable de la ciudad, y quizás fue atrevido colarse en los aposentos de su esposa simplemente para ver
cuánto había de cierto en los rumores de que la mayoría de los impuestos sobre los mercaderes del nexo
comercial servían para alimentar su gusto por exóticas piedras preciosas, pero en el fondo estaba convencida
de que lo que la había perdido había sido ignorar los avances del condestable y sus insinuaciones... 

“¿Señorita Dahlia Khan?”-la pregunta interrumpió el curso de sus pensamientos- “sí, es ella, señor Condestable,
es ella!! al fin!!”. Amara levantó la mirada para encontrar la cara de sapo del condestable observándole desde el
otro lado de las rejas con una mal disimulada expresión de rabia mientras al mismo tiempo dirigía miradas
serviles al hombre que le acompañaba, aparentemente algún tipo de noble que parecía encantando de haberse
conocido. 
“Oh, señorita Khan, por fin la encontramos!! su padre estaba preocupadísimo, y su madre... su madre apenas
come desde que usted se marchó!!! Señor condestable, lamento los molestias que le haya podido causar esta
joven y confío en que la generosa donación que el señor Khan ha realizado al Consejo de la Ciudad ayude a
arreglar las cosas; ahora, si pudiese usted abrir esta celda, nos gustaría abandonar este cuchitril cuánto antes,
el hedor es insoportable!!!”- Dahlia intentó ocultar de la mejor manera posible su confusión... quién era ese tal
“señor Khan”? Quién era este joven afectado que aparentemente venía a liberarla? Acababa de guiñarle un ojo?
Que estaba pasando? A pesar no entender lo que ocurría, no pudo por menos que sonreír al ver al mismísimo
condestable abrir la puerta de la celda con una mueca entre el desagrado y la frustración; apenas había salido
de la celda cuándo el otro hombre la cogió del codo y prácticamente la arrastró hacia las escaleras mientras
parloteaba sin cesar sobre lo contentos que estaría sus padres ahora que ya había aparecido, las ganas de
que viese a su pequeña hermanita, las obligaciones que le esperaban en casa y decenas de pequeños rumores
mientras Amara lo miraba sin entender nada. 

Se encontraban ya casi en la puerta de los cuarteles cuándo el joven la miró a los ojos por primera vez y, con
voz apremiante, le susurró al oído: “Oh, querida, corramos, no queremos seguir aquí cuándo el Consejo se entere
de que no existe ningún señor Khan!” 

Palacio Ducal de Nechizar, hoy 

Amara esperó pacientemente en la antesala de las estancias ducales. Si algo había aprendido desde el
momento en el que Bondi (así se llamaba el hombre que la había rescatado en Azur) le había conducido hasta
la fortaleza que colgaba en los acantilados sobre el Marmarax, era paciencia; tras la huida de la prisión, Bondi le
había hecho una oferta que no podía arriesgarse a dejar pasar: acompañarla hasta Nechizar, dónde, le había
dicho, podría saber más sobre su pasado. 

Los únicos recuerdos que Amara tenía sobre su infancia eran imágenes fragmentarias, de orfanato en orfanato,
siempre rechazada por algo que no podía llegar a definir... al llegar a la adolescencia (muchos años después
puesto que Amara parecía madurar mucho más despacio de lo que sería de esperar en un humano normal)
Amara descubrió que al parecer ese mismo aura que había alejado a la gente de ella ahora parecía funcionar al
contrario: se había convertido en una joven extremadamente bella, con un cierto aire sobrenatural reflejado en
sus ojos felinos y su melena argéntea, y no tardó en darse cuenta que la gente (y no sólo los hombres) tendía
a intentar agradarle y a creer cada cosa que ella les decía. Todo esto, unido a un don natural para la música y
una disposición atlética, muy pronto le hizo emprender una fructífera carrera cómo timadora y ladrona
ocasional lo que, a su vez, la había conducido hasta aquí. 

Paciencia. Al parecer para alcanzar esa tan ansiada información sobre su pasado, Amara debía someterse a
una intensiva educación en temas tan variados cómo la historia de Voldor y los Peregrinos, incluyendo el xión y
las otras dimensiones, protocolo y etiqueta, idiomas, interpretación (incluyendo maquillaje y caracterización),
arquería y combate cuerpo a cuerpo, antropología, alquimia, y otras tantas disciplinas... lo cierto es que Amara
siempre había sido adaptable y curiosa, así que el draconiano ritmo que sus instructores le marcaban no llegó a
afectarle en demasía; y aquí estaba, al fin parecía haberse “graduado” y esperaba que todo aquello hubiese
servido para algo. 

La puerta de los aposentos ducales se abrió y un valet le hizo pasar al interior de la lujosa habitación privada
del Duque Neruus. 
“Benvenuta, Amara” - el duque se levantó del escritorio tras el que había estado sentado inmerso en algún tipo
de papeleo- “he de reconocer que esperaba ansioso este encuentro. Sin duda has heredado el carisma de tu
padre y la presencia ultraterrena de tu madre” 
“Mi padre? Mi madre? Vos los conociste?”- balbuceó Amara 
“Oh, hice más que conocerlos, mi querida niña, tengo una deuda con ellos que jamás podré saldar... pero
acompañame, por favor,” 
“Quienes eran? Dónde están? Viven? Tengo tantas preguntas...” 
“Todo a su tiempo, pequeña Amara, todo a su tiempo”- el duque tomó la mano de Amara y la condujo hacía lo
que parecía una simple librería, y A TRAVÉS de la librería hasta unas escaleras iluminadas por extraños orbes
de luz. Amara enmudeció mientras era conducía hacía abajo durante varios minutos hasta que los escalones de
piedra dejaron paso al metal y a una puerta también metálica acompañada de un cristal incrustado en la
pared. 
“Estás preparada, Amara?” - Neruus pasó su mano frente al cristal y la puerta se desplazó hacía el interior de
la pared, dejando paso al espectáculo más extraño que Amara había visto jamás. 

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Visión en la oscuridad: Gracias a tu sangre élfica, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra.
Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
 Ancestro feérico: Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningún efecto mágico.
 Versatilidad de habilidad: Tienes competencia con dos habilidades de tu elección.
 Idiomas: Puedes hablar, leer y escribir común, élfico y un idioma adicional de tu elección.
 Aprendiz de todo: Puedes añadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) a
cualquier prueba de característica que realices y que no lo incluya ya.
 Canción de descanso: Tocas música o un recital relajante para ayudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si tú o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretación gasta uno o más
dados de golpe al final del descanso para recuperar puntos de golpe, recuperáis puntos de golpe adicionales.
- Puntos de golpe recuperados: 1d6
 Contrahechizo: Puedes usar una acción para empezar una actuación que dura hasta el final de tu siguiente
turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30 pies y tú
tenéis ventaja en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.
 Fuente de inspiración: Recuperas todos los usos de tu inspiración de bardo cuando acabes un descanso
breve o prolongado.
 Inspiración de bardo: Usa una acción adicional otorga un dado de inspiración de bardo a una criatura a menos
de 60 pies. En los 10 minutos siguientes, puede sumar el dado a una prueba de característica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (mínimo 1) / descanso prolongado.
- Dado de bardo: 1d8
 Lanzamiento de conjuros: Has aprendido a desenmarañar y a remodelar el tejido de la realidad en armonía
con tus deseos y la música. Tus conjuros forman parte de tu vasto repertorio, son magia que puedes aplicar
a diferentes situaciones.
 Palabras hirientes: Cuando una criatura que puedas ver a menos de 60 pies haga una tirada de ataque, una
prueba de característica o una tirada de daño, puedes usar tu reacción para gastar uno de los usos de la
inspiración de bardo. Tira 1 dado de inspiración de bardo y réstaselo al resultado.
 Pericia: Elige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prueba de habilidad que utilice cualquiera de las competencias elegidas.
 Secretos mágicos adicionales: A nivel 6, aprendes dos conjuros de tu elección de cualquier clase que sean
bien un truco, bien un conjuro de un nivel que puedas lanzar. Para ti, los conjuros que hayas elegido cuentan
como conjuros de bardo, pero no se incluyen en el número de conjuros de bardo que conoces.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Amara
NOMBRE DEL PERSONAJE

Bardo
CLASE SORTÍLEGA

Carisma
CARACTERÍSTICA MÁGICA

16
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+8
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

3


NIVEL 3

3


NIVEL 4

2


NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS

11
CONOCIDOS

TRUCOS

3
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Burla cruel Encantamiento 1 acción Instantáneo 60 pies V
Insultas mágicamente a una criatura, que debe superar una TS de Sabiduría o sufrir 1d4 puntos de daño psíquico y tener desventaja en la siguiente tirada de ataque. El
daño aumenta a nivel 5 (2d4), a nivel 11 (3d4) y a nivel 17 (4d4).

Truco Ilusión menor Ilusión 1 acción 1 minuto 30 pies S, M
Creas un sonido o una imagen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como acción o si vuelves a lanzar el conjuro. Se puede distinguir la ilusión con una
prueba de Inteligencia (Investigación) contra la CD de tu conjuro.

Truco Mano del mago Conjuración 1 acción 1 minuto 30 pies V, S
Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu acción para controlarla, manipular un objeto, abrir una puerta. etc. Puedes moverla 30 pies cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos mágicos ni transportar más de 10 libras.

Truco Toque helado Nigromancia 1 acción 1 asalto 120 pies V, S
Creas una mano esquelética y fantasmal en el espacio de una criatura. Si impactas un ataque de conjuro a distancia, recibe 1d8 puntos de daño necrótico y no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El daño aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 11 (3d8) y a nivel 17 (4d8).
 1 Fuego feérico Evocación 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V
Ilumina con una luz azul, verde o violeta (según decidas) el contorno de todo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten luz tenue en un radio de 10 pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.
 1 Onda atronadora Evocación 1 acción Instantáneo 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 Constitución, recibe 2d8 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de daño por trueno y es empujada 10 pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de daño y no es empujada.
 1 Palabra curativa Evocación 1 acción adicional Instantáneo 60 pies V
Una criatura de tu elección que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iguales a 1d4 / nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
 2 Ceguera / sordera Nigromancia 1 acción 1 minuto 30 pies V
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitución. Si falla, queda cegado o ensordecido (según decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta a una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.
 2 Inmovilizar persona Encantamiento 1 acción Concentración 1 minuto 60 pies V, S, M
Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduría o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre sí.
 2 Sugestión Encantamiento 1 acción Concentración 8 horas 30 pies V, M
Sugieres mágicamente a una criatura un curso de acción que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduría, lo seguirá lo mejor que pueda. Puedes establecer una
condición que activará la tarea. El conjuro termina si tú o tus compañeros dañáis al objetivo. No afecta a criaturas inmunes a hechizar.
 3 Bola de fuego Evocación 1 acción Instantáneo 150 pies V, S, M
Un rayo brillante surge de tu dedo y explota en un estallido de llamas. Las criaturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de daño por fuego y, si tienen éxito, la mitad. El daño aumenta 1d6 por cada nivel por encima de 3.
 3 Contraconjuro Abjuración 1 reacción Instantáneo 60 pies S
Intentas interrumpir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro a interrumpir es del nivel del espacio de conjuro gastado o inferior. Si es de nivel
superior, supera una prueba de característica con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento falla.
 3 Disipar magia Abjuración 1 acción Instantáneo 120 pies V, S
Elige una criatura, objeto o efecto mágico. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro gastado terminan. Si es de nivel
superior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 10 + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el conjuro termina.
 3 Imagen mayor Ilusión 1 acción Concentración 10 minutos 120 pies V, S, M
Creas la imagen de un objeto, criatura y algún otro fenómeno visible de hasta 20 pies. La imagen parece real, incluyendo sonidos, olores y temperatura correspondiente a
lo que representa. Puedes moverla como una acción. Se puede distinguir la ilusión con una prueba de Inteligencia (Investigación).
 3 Pauta hipnótica Ilusión 1 acción Concentración 1 minuto 120 pies S, M
Creas un patrón de colores zigzagueantes en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del área que vean el patrón debe superar una TS de Sabiduría o quedar
hechizada. Mientras esté hechizada, la criatura está incapacitada y tiene velocidad 0. El conjuro termina si recibe daño o es zarandeada.
 4 Invisibilidad mayor Ilusión 1 acción Concentración 1 minuto Toque V, S
Tú o una criatura que tocas se vuelve invisible hasta que el conjuro termina. Cualquier cosa que el objetivo lleve puesta o transporte es invisible siempre y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.
 4 Polimorfar Transmutación 1 acción Concentración 1 hora 60 pies V, S, M
Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del objetivo (o su nivel). Asume los PG de su nueva forma y, cuando vuelve a su forma
normal, recupera los que tenía antes de la transformación. No puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.
 4 Puerta dimensional Conjuración 1 acción Instantáneo 500 pies V
Te teleportas desde tu localización actual a cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualizar o describir indicando la
distancia y la dirección. Puedes llevar una criatura voluntaria a 5 pies de ti o menos de tu tamaño o más pequeña.
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