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/" 'Parecia una chica joven, quizds de unos 2o afios, pero resultaba difici adivinar su edad; era menuda y bien I

proporcionada, con una mirada brilante 2 burlona, Tenia la tez broncinea Yy morena propia de los natives de
Amara los desiertos de Kuzkhy, que hacia destacar aln mas unos enormes ojos almendrados tan grises como su
pelo; un par de mechones desafiaban a su trenza obstinadamente, enmarcando su cara ovalada
NOMBRE DEL PERSONAJE acentuando el oscuro color de sus labios, que parecian no dejar de sonrefr mientras hablaba animosamente

con cada uno de los parroquianos que atestaban la posada aquella noche. bada en su apariencia parecia

amenazador, \ las motas verdes y ambarinas que parecian fofar en sus iris si prestabas atencion (2y quién
no lo hariad) ahadian un cierto aire”ultraterreno que impedia que &l pudiese o\e\')ar de mirarla Yy al Parec%r, no
era el nico en aquella taberna.'

\APARIENCIA J

4 N N

Prisién de la quardia de la Ciudad de Azur, hace un afio

"Ahora si estés en un o', pensé Amara mirando & su alrededor. Cémo podia esperarse de una ciudad del

tamafio de fAzur, sus calabozos no destacaban precisamente EOr sU impie2a ni por 13 altura moral de sus
inauilinaa.. ArnAra kAIA 1A miradA hacia au veatida de ceda mAa AderuAAn RAFA Atra Hima de Amkientea 11 unA

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» vision en la oscuridad: Gracias a tu sangre €Kica, fienes una vision superior en la oscuridad Yy en 1a penumbra.
Puedes ver en la penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, yenla oscuridad como si
fuera penumbra, En la oscuridad no puedes o\\sﬂnﬂulr colores, solo tonos de g

» Oncestro feérico Tenes ventaja en las firadas de salacién para no quedar hechizado Yy no puedes quedarte
dormido por n\nﬂ\im efecto méﬁlco.

» versatiidad de habiidad: Tienes competencia con dos habiidades de tu eleccion.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir comin, éKico Yy un idioma adicional de tu eleccion.

» Aorendiz de todo Puedes afadic la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier Prueba de caracteristica que realices Y que no lo ’mclu\ja 5&.

» Cancibn de descanso Tocas misica o un recital relajante para & udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu inferpretacion gasta uno o mas
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de ) recuperdis puntos c\g glpe adicionales,
- Puntos aae 3oee recuperados: 106

» Contrahechizo Puedes usar una accién para empezar una actuacion que dura hasta el €inal de tu siguiente
turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30 pEiCs Y ta

APARIENCIA P X :
- | tectis ventajs en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.
> R iracion: Recuperas todos los usos de tu inseiracion de bardo cuando acabes un descanso
/roave ante de viara (+2 bavegacion) N | e o prolongado.

Contaminacion por Xién 2 (o0ios violetas, . ., . )
por X J ) » Usa una accién adicional otorga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos

de 60 pies, En los fo minutos siquientes, puede sumar el dado a una perueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso Prolonjao\o.
- Dado de bardo: 198

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido & desenmarafiar yo remodelar el ‘fe\')\o\o de la realidad en armonia
con tus deseos y la misica, Tus conjuros forman parte detu vasto repertorio, son magia que puedes aplicar
a dikerentes situdciones.

» Palabras hirientes: Cuando una criatura que puedas ver a menos de 6o pies haga una tirada de ataque, una
erueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccién para 5as+ar uno de los usos de la
inspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracién de bardo Y réstaselo al resultado.

» 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 m@" §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 j
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Armara Rardo Carisma 16 +3

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 2 M 3
Oooo Ooo Ooo Oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Bugla cruel Encantamiento 1 accion nstantaneo 6o pies \

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 del rago Condurac\én 1 accion 1 minuto 30 pies v, S
Una mano espectral aparece dotando. Puedes usar tu accién para controlara, 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 1o libras.

Truco Toque helado Mtﬁromancxa 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que emplece tu siguiente turno. El dafio aumenta & nivel 5 (2dR), & nivel # (3d8) y'a nivel 43 (4dk),

O 1 Fuego Leérico Evocacién 4 accion Concentracion 41 minuto 60 pies v

lumina con una luz azul, verde o violketa (seqin decidas) el contorno de todo objeto y cristura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ies dentro del alcance. Emiten luz tenue en un radio de 4o pies, son visibles y cualduier atagque contra ellos tiene ventaia.

P P Y d

O 1 onda atronadora Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a i Sifalla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima

de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\’jada.

0O 1 Palabra curativa Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 Ples \

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golpe iquales & 104 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar

con\')uros.. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 2 Ceguera / sordeca M’xaromancxe 1 accién 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si fallg, queda cegado o ensordecido (seqin decidas), Al final de cada uno de sus turnos,

puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel pofencima de 2.

()] )] lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, § M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes

apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conyuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

(m] 2 §ugesﬂén Encantamiento 1 accion Concentracion 8 horas 30 ples v, M

Sugieres magicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂu\ré lo ragjor T:e pueda. Puedes establecer una

condicién que activard la tarea. El conjuro ferming si tG o tus compatieros dafdis al objetivo. Mo afecta & criaturasTinmunes & hechizar,

(@] 3 Epﬁ_@iﬁgg Evocacion 4 accion nstanténeo 150 pies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo ;-ex‘:ulo*ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si £allan, reciben 8dé

puntos de dafio por €ue30 y si tienkn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(m)] 3 Contraconiuro Hb\’)uraciér\ 4 reaccion Instantdneo 60 pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si @l conjuro & inferrumeir es del nivel del espacio de conjuro 3a3+ao\o o inferior. Si es de nivel

superiorn, supEera una prueba de caracteristica con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento £alla.

(m] 3 Disipar m;:tga Hb\’)uraciér\ 1 accion Instantédneo 120 pies v, S

Eliqe una criatury, objeto o efecto méﬁ'\co‘ Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel '\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sas‘rao\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro fermina,

O 3 rMagen mayor usién 1 accién Concentracion 4o minutos 120 pies v, S M
Creas 1a imagen de un objeto, criatura y algdn otro fenomeno visible de hasta 2o pies. La iMagen parece real, '\nclu;eno\o sonidos, olores y temperatura correspondiente a
lo que representa, Puedes moverla como Una accion. Se puede d’xsf’xr\ﬁu’\r 13 llusion con una erueba de \n‘rellﬁenc’\a \r\veshﬁac\én).

O 3 Pauta hiendtica usién 1 accién Concentracién 1 minuto 120 pies S M

Creas un patron de colores 2§2a(§3uean+es en un cubo de 30 pies. Toda criatura dentro del &rea que vean el eatrén debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada Y tiene velocidad o. El conjuro termina si recibe dafio o es zarandeada.

(m)] Yy Invisibilidad roayor usion 1 acciéon Concentraciéon 41 minuto Toque v, S
TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina. Cualquier cosa que el o\a\')eﬁvo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

(m] Y Polimocfar Transmutacion 1 accién Concentraciéon 4 hora 6o pies v, S, M
Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea iqual o menor que el del obietivo (o su nivel). Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de Ia franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma,

O Y Puerta dimensional Con\')urac’\én 1 accién \nstantadneo Soo ples \

Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualizar o describir indicando Ia
distancia y la direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequenia.
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