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APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (

- Competencia con armas y armaduras: competente con todas las armas
simples, mds espada larga, estoque, cachiporra, espada corta, arco corto
y ldtigo. Competente con armaduras ligeras y escudos (excepto escudos
paveses). Puede lanzar conjuros mientras (leva armadura ligera y usa

escudo sin incurriv en la probabilidad normal de fallo de conjuro
arcano. Pevo si l[leva armadura intermedia o pesada tiene una
probabilidad de fallo de conjuro arcano si el conjuro tiene componentes
somdticos. Un bardo que se haga multiclase sigue estando sujeto a la
probabilidad de fallo de conjuro arcano normal para los conjuros
arcanos recibidos por otras clases.

Conjuros: lanza conjuros arcanos extraidos de la (ista de conjuros de
bardo. Puede lanzar cualquier conjuro que conozca sin prepararlo por
adelantado. Todos los conjuros de bardo tienen un componente vevbal
(cancion, recitacion o musica). Para aprender o [anzar un conjuro, un
bardo debe tener una puntuacion de Car de al menos 10 + el nivel del
conjuro. La CD para las TS contra los conjuros de bardo es = 10 + nivel
conjuro + mod. Car.

Solo puede lanzar cierto nimero de conjuros de cada nivel al dia.
Recibe conjuros diarios adicionales si tiene una puntuacion alta de Car.

La seleccion de conjuros del bardo es extremadamente (imitada. Un
bardo comienza el juego conociendo 4 conjuros de nivel o y 2 conjuros
de nivel 1 a su eleccion. Cada nuevo nivel de bardo, gana uno o mds
conjuros como se indica en la tabla de la descvipcion de la clase (ver
Manual de Reglas Bdsico Pathfinder’). Al contrario que [os conjuros
diarios, el nimero de conjuros que un bardo conoce no se ve afectado
por su puntuacion de Car. Los nuimeros en la tabla son fijos.

Al alcanzar el nivel 5 y cada tres niveles en adelante (8°, 11° etc),
puede elegiv aprender un nuevo conjuro en lugar de otro que ya conoce.
“Pierde” el viejo conjuro a cambio del nuevo. El nivel del nuevo conjuro
debe ser el mismo que aquel por el que se cambio y debe ser al menos de
un nivel inferior al mayor nivel de conjuro que el bardo puede lanzar.
‘Un bardo solo puede intercambiar un unico conjuro en un nivel dado y
debe elegiv si intercambiar el conjuro al mismo tiempo que obtiene
nuevos conjuros conocidos para el nivel.

No necesita prepavar sus conjuros por adelantado. Puede lanzar
cualquier conjuro que conozca en cualquier momento.

Conocimiento de bardo (Ex): suma la mitad de su nivel de clase (+2) a
todas las pruebas de habilidades de ‘Saber”vy puede hacer pruebas en

todas las de Saber sin necesidad de entrenarlas.

Interpretacion de bardo: estd entrenado en el uso de la habilidad de
“Interpretar” parva crear efectos mdgicos en aquellos a su alrededor,
incluyéndolo a é[ mismo si lo desea. Puede usar esta aptitud un n°
asaltos/dia = 4 + mod. Car. Cada nivel mds allda del 1°, un bardo puede
usar su interpretacion de bardo durante 2 asaltos adicionales al dia.
Cada asalto, el bardo puede producir cualquieva de los distintos tipos de
intevpretacion disponibles segun su nivel.

Comenzar una interpretacion de bardo es una accion estdndar, pero
puede mantenerla cada asalto como accion gratuita. Cambiar una
intevpretacion de bardo de un efecto a otro requieve que detenga la
intevpretacion anterior y comience una nueva como accion estandar.
Una interpretacion de bardo no puede interrumpirse, pero termina
inmediatamente si muere, queda paralizado, aturdido o inconsciente, o
si se evita que utilice una accion gratuita para mantenerla cada asalto.
No puede tener mds de una intevpretacion de bardo activa a la vez.
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A 7° nivel, puede comenzar una interpretacion de bardo como accion
de movimiento en lugar de como accion estandar. A 13° nivel, puede
comenzar su interpretacion como accion rdapida.

Toda interpretacion de bardo tiene componentes audibles, visuales o
ambos a la vez. Si una interpretacion tiene componentes audibles, (os
blancos deben ser capaces de oir al bardo para que tenga algiun efecto y
dicha interpretacion depende del idioma. Un bardo sordo tiene un 20%
de probabilidades de fallar al activar una interpretacion con
componentes audibles. Si falla (a prueba, el intento sigue contando para
su limite diario. Las criaturas sordas son inmunes a las interpretaciones
con componentes audibles. Si una interpretacion de bardo tiene
componentes visuales, los objetivos deben tener una linea de vision
hacia el bardo para que tenga algun efecto. Un bardo ciego tiene un
50% de probabilidades de fallar al realizar una interpretacion con un
componente visual. Si falla [a prueba, el intento sigue contando para su
limite diario. Las criaturas ciegas son inmunes a las interpretaciones
con componentes visuales.

Contraoda (56} a nivel1, aprende a contrarrestar efectos mdgicos que
dependan del sonido (pero no conjuros que tengan componentes
verbales). Cada asalto de la contraoda, hace una prueba de
Interpretar” (teclado, percusion, viento, cuerda o canto). Cualquier
criatura que esté a un mdximo de 30’ del bardo (incluyendo el
propio bardo) que esté afectada por un ataque sonico o que dependa
del idioma puede utilizar el resultado de [a prueba de Tnterpretar”
en lugar de su TS si, después de hacer la TS, el resultado de la
prueba de Tnterpretar” es mayor. Si una criatura dentro del

alcance de la contraoda ya estd bajo el efecto de un ataque mdgico

no instantdneo sonico o dependiente del idioma, recibe una nueva

TS contra el efecto cada asalto en que oiga la contraoda, pero debe

usar el resultado de [a prueba de Tnterpretar” del bardo como

resultado de (a TS. La contraoda no funciona contra efectos que no
permitan TS. La contraoda requieve componentes audibles.

Distraccion (4} a nivel 1, un bardo puede utilizar su interpretacion
para contrarvestar efectos mdgicos que dependan de (a vista. Cada
asalto de [a distraccion, vealiza una prueba de ZTnterpretar”
(actuar, comedia, danza u oratoria). Cua[quier criatura que esté a
un mdximo de 30 del bavdo (incluyendo el propio bardo) que esté
afectado por ataque mdgico de ilusion (pauta) o ilusion (quimera)
puede utilizar el resultado de la prueba de Tnterpretar” en lugar
de su TS si, despues de hacer la TS, el resultado de (a prueba de

Interpretar” es mayor. Si una criatura dentvo del alcance de la
distraccion vya estd bajo el efecto de un ataque mdgico no
instantdneo de ilusion (pauta) o ilusion (quimera), recibe una nueva
TS contra el efecto cada asalto en que vea la distraccion, pero debe
usar el resultado de la prueba de Tnterpretar” del bardo como
resultado de (a TS. La distraccion no funciona contra efectos que no
permitan TS. La distraccion requiere componentes visuales.

Fascinar (86} a wivel 1, un bardo puede usar su interpretacion para
hacer que una o mds criaturas se queden fascinadas con él. Cada
criatura que va a ser fascinada debe estar a un mdximo de 90’y ser
capaces de ver y oir al bardo y capaces de prestarle atencion. E[
bardo tambien debe ser capaz de ver a las criaturas afectadas. La
distraccion de un combate cercano y otros peligros evitan que esta
aptitud funcione. Por cada 3 niveles que el bardo consiga después
del 1°, puede afectar a una criatura adicional con esta aptitud.
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Cada criatura dentro del alcance recibe una TS de Vol (CD 10 + %
niv. del bardo + mod. Car. del bardo) para anular el efecto. Si la
tirada de una criatura tiene éxito, el bardo no puede intentar
fascinar a esa criatura de nuevo durante 24 horas. Si la TS falla, (a
criatura se sienta tranquilamente vy observa la interpretacion
mientras el bavdo continiie manteniendola. Mientras esté fascinado,
el blanco tiene un penalizador -4 a todas las pruebas de habilidad
hechas como veaccion, como pruebas de “Percepcion’ Cualquier
amenaza potencial contra el blanco le permite hacer una nueva TS
contra el efecto. Una amenaza obvia, como alguien desenvainando
un arma, lanzando un conjuro o apuntando un arma al blanco,
rompe automdticamente el efecto.

Fascinar es una aptitud de encantamiento (compulsion)
enajenadora. Fascinar requieve componentes audibles y visuales
para funcionar.

Infundir Valor (56} a mivel 1 puede usar su intevpretacion para

inspirvar valor en sus aliados (incluido el mismo), reforzandolo
contra el miedo y mejorando sus capacidades de combate. Para ser
afectado, un aliado debe ser capaz de percibir (a interpretacion del
bardo. Un aliado afectado vecibe un bonif. de moral +1 a las TS
contra efectos de hechizo y miedo y un bonif. de competencia +1 a
las tivadas de ataque y dario. A 5° nively cada 6 niveles a partir de
entonces, este bonif. aumenta en +1, hasta un mdximo de +4 a nivel
17. Infundir valor es una aptitud enajenadora. Infundir valor puede
usar componentes visuales o audibles. El bardo debe elegir qué tipo
de componente utilizar al comenzar la intevpretacion.

Inspivar gran _aptitud (56} a nivel 3 o superior puede utilizar su
intevpretacion para ayudar a un aliado a tener éxito en una tarea.
Ese aliado debe estar como mdximo a 30’y debe sev capaz de oir al
bardo. E( aliado vecibe un bonif. de competencia +2 a las pruebas de
habilidad con una habilidad en concreto mientras continie oyendo
la interpretacion del bardo. Este bonif. aumenta en +1 por cada 4
niveles que el bardo consiga mds alld del3° (+3 a 7° +4 a 11°, +5 a 15°
Yy +6 a 19°). Ciertos usos de esta aptitud pueden no tener sentido,
como usarlo para Sigilo’; y no deberian ser permitidas a discrecion
del DM. Un bardo no puede inspirar gran aptitud sobre si mismo.
Inspivar gran aptitud requiere componentes audibles.

Sugestion (5t)- a 6° nivel o superior puede usar su interpretacion para
hacer una sugestion (como el conjuro) a una criatura que ya haya
fascinado (ver mds arriba). Usar esta aptitud no interrumpe el
efecto de fascinar, pero requieve activar una accion estandar
(ademds de la accion gratuita parva continuar el efecto de fascinar.
Un bardo puede utilizar esta aptitud mds de una vez contra una
misma criatura durante una intevpretacion individual. Hacer
una sugestion no cuenta pava el uso diario de intevpretaciones de
bardo. Una tirada de salvacion de Voluntad (CD 10 + 1/2 nivel de
bardo + su modificador de Carisma) anula el efecto. Esta aptitud
solo afecta a una unica criatura. Sugestion es una aptitud de
encantamiento (compulsion), enajenadora y dependiente del idioma
que requiere componentes audibles.

Canto de falalidad () a 8° mivel o superior puede usar su

interpretacion para causar un sentido de tervor creciente en sus
enemigos, haciendo que queden estremecidos. Para sev afectado, un
enemigo debe estar a un mdximo de 30 pies y ser capaz de ver y oir
la interpretacion del bavdo. E[ efecto se mantiene mientras el
enemigo permanezca dentro del alcance de 30 pies y el bardo
continiie su interpretacion. Esta interpretacion no puede hacer que
una criatura quede asustada o despavorida, incluso si los objetivos
ya estaban estvemecidos a causa de otro efecto. Canto de fatalidad
es un efecto enajenador y de miedo y requieve de componentes
audibles y visuales.

Infundiy Grandeza (S6): a 9° mivel o mayor puede usar su

interpretacion pava inspivar grandeza en si mismo o en un Unico
aliado voluntario que esté a un mdximo de 30 pies, concediéndole
capacidades de (ucha adicionales. Por cada tres nivele que el bardo
alcance mds alla del 9° puede seleccionar un aliado adicional
mientras usa esta interpretacion (hasta un mdximo de cuatro
objetivos a nivel 18). Pava infundir grandeza, todos los blancos
deben ser capaces de ver y oir al bardo. Una criatura infundida con
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grandeza obtiene 2 Dados de Golpe adicionales (dio), el niumero
adecuado de puntos de golpe temporales (aplica el modificador de
Constitucion del blanco, si existe, a esos Dados de Golpe adicionales),
un bonificador +2 de competencia a las tivadas de ataque y un
bonificador de competencia +1 a las tiradas de salvacion de
Fortaleza. Los Dados de Golpe adicionales cuentan como Dados de
Golpe normales a la hora de determinar los efectos de conjuros que
dependan de (os dados de golpe. Infundir grandeza es una aptitud
enajenadora que requiere componentes audibles y visuales.

Interpretacion curativa (S6)- a 12° nivel o mayor puede usar su
interpretacion para crvear un efecto equivalente a curar heridas
graves en masa, usando su nivel de bardo como nivel de lanzador.
Ademds, esta interpretacion elimina las condiciones de fatigado,
afectado y estremecido de todos los afectados. Usar esta aptitud
requiere 4 asaltos de interpretacion continua y los blancos deben ser
capaces de ver y oir al bardo durante toda [a intevpretacion. La
interpretacion curativa afecta a todos [los objetivos que
permanezcan a un mdximo de 30 pies durante la interpretacion.
Interpretacion curativa requiere componentes audibles y visuales.

Tonada atemorizante (St)- a 14° nivel o mayor puede utilizar su

interpretacion pava causar miedo a sus enemigos. Pava ser
afectado, un enemigo debe sev capaz de oir la interpretacion del
bardo vy estar a un mdximo de 30 pies. Cada enemigo dentro del
alcance recibe una tirada de salvacion de Voluntad (CD 10 + 1/2
nivel del bardo + el modificador de Carisma del bardo) para anular
el efecto. Si la salvacion tiene éxito, la criatura es inmune a esta
aptitud durante 24 horas. Si la salvacion falla, el blanco queda
asustado y escapa mientras sea capaz de oir la interpretacion del
bardo. Tonada atemorizante requieve componentes audibles.

Infundir fieroismo (84): a 15° nivel o mayor puede infundir un

heroismo tremendo en si mismo o en un unico aliado a un maximo
de 30 pies. Por cada tres nivel es de bardo que el personaje consiga
mads alld del 15°, puede infundir heroismo en una criatura adicional.
Para infundir heroismo, todos los objetivos deben ser capaces de ver
y oir al bavdo. Las criaturas infundidas obtienen un bonificador +4
de moral a las tiradas de salvacion y un bonificador +4 de esquiva a
la CA. Este efecto dura mientras los objetivos sean capaces de ver la
interpretacion. Infundir hevoismo es una aptitud enajenadova que
requiere componentes audibles y visuales.

Sugestion en masa (St): esta aptitud funciona como sugestion, pero la

permite a nivel 18° o mayor hacer una sugestionsimultdneamente a
cualquier  numero de criaturas que haya  fascinado
previamente. Sugestion en masa es una aptitud de encantamiento
(compulsion), enajenadora y dependiente del idioma que requiere
componentes audibles.

Interpretacion mortal (S6): a 20° nivel o mayor puede usar su
interpretacion para hacer que un enemigo muerva de alegria o de
pena. Para sev afectado, el blanco debe ser capaz de ver y oir al
bardo durante un asalto completo y estar a un mdximo de 30 pies.
E( objetivo recibe una tirada de salvacion (CD 10 + 1/2 nivel del
bardo + el modificador de Carisma del bavdo) para anular el efecto.
Si la tivada de salvacion tiene éxito, el blanco queda grogui durante
1d4 asaltos y el bardo no puede volver a utilizar la interpretacion
mortal en esa criatura durante 24 horas. Si la tirada de salvacion
falla, (a criatura muere. La interpretacion mortal es un efecto de
muerte, enajenador que requiere componentes audibles vy visuales.

- Trucos: los bardos aprenden un niumero de trucos, o conjuros de nivel o
como se indica en su ‘tabla de Conjuros conocidos” Estos conjuros se
lanzan como cualquier otro, pero mo consumen ningun espacio de
conjuro y pueden ser utilizados de nuevo (son infinitos).

- Interpretacion versdtil (Ex): a 2° nivel, un bardo puede elegir un tipo de
habilidad de Tnterpretar’’ Puede utilizar su bonif. en esa habilidad en
lugar de su bonif. en habilidades asociadas. Al hacer esta sustitucion, el
bardo usa su bonif. de habilidad de Tnterpretar”completo, incluyendo
los bonificadores de habilidad de clase, en (ugar del bonif. de (a
habilidad asociada, tenga o no tenga rangos en esa habilidad o si es una
habilidad de clase. A 6° nivel y cada 4 niveles en adelante, el bardo
puede elegiv un tipo adicional de Tnterpretar” para sustituir.

visita mi blog: hetpy/posadaelultimohogar.wordpress.cony/




Los tipos de “Tnterpretar”y sus habilidades asociadas son: Actuar

(Engariar, Disfrazarse), Comedia (Engariar, Intimidar), Danza
(Acrobacias, Volar), Instrumentos de teclado (Diplomacia, Intimidar),
Oratovia (Diplomacia, Averiguar intenciones), Percusion (Trato con
animales, Intimidar), Canto (Enganiar, Averiguar intenciones), Cuerda

(Engaviar, Diplomacia) y Viento (Diplomacia, Trato con animales).

- Entendido (Ex): a nivel 2°, se vuelve resistente a las interpretaciones de
bardo de otros y efectos sonicos en general. E( bardo obtiene un bonif. +4
a las TS contra intevpretaciones de bardo vy efectos sonicos vy
dependientes del idioma.

- Setior del saber (Ex): a 5° nivel, se convierte en un maestro del saber y
puede elegiv 10 en cualquier prueba de habilidad de Saber en (a que

By chorche

tenga rangos. Un bardo puede decidir no elegiv 10 y en su lugar tirar
normalmente. Ademds, una vez al dia, el bardo puede elegir 20 en
cualquier prueba de habilidad de Saber como accion estdndar. Puede
usar esta aptitud una vez adicional al dia por cada 6 niveles que tenga
mads alld del 5° hasta un mdximo de 3 veces al dia a nivel 17°.

- Hombre para todo (Ex): a 10° nivel, puede utilizar cualquier habilidad,
incluso si la habilidad requiere normalmente estar entrenado. A 16°
nivel, el bardo considera todas las habilidades como habilidades de
clase. A 19° nivel, el bardo puede elegir 10 en cualquier prueba de
habilidad, incluso si no se permite normalmente.
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DESCRIPCI®ON DE LOS CONJUR®S CONOCIDOS: - . . ..
. AsALT®S/DIiA MUSICA DE BARD®:

AsaLTes RESTANTES
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CABEZA:

s | i
EQUIP® BASICO®
®B[ET® NE PES®
ARMAS
®BJET® Ne PPRPRI & -~ = A e e v s

M®CHILA:

ESPACI® PRINCIPAL:

ARIMADURAS ¥ ESCUD®S

OBIETO Ne PES®

VARITAS, CETR®S, PERGAMIN®S ¥ POCI®ONES

OBIETO Ne PES®

DTROS OB[ET®S || MeNTURA "

DG

©BjET® Ne PES® CRIATURA: __ ____.Nivews . (.

INICIATIVA .VEL®CIDAD: CA: _

ATAQUES: _

DINER® ¥ [®YAS

Ne TRANS*=
@BJETO Ne REAL PES®
PORTAD®
PraTiNe (ppT)
Actere (ra)
Higrre/BroNce (PH/PB)
Prata (pp)
®re (re) Des. PENALIZ. VELOCIDAD
CARGA MAx. PRUEBAS ( ] Cerrer
Ceais PEsS® TRANS* Pgse P| ¥
PORTADS: EQUIP®:
CarGA LiGERA ALzAR s@BRE LA CABEZA (CARGA MAX.)
RACI®NES DE COMIDA DE VIAJH PEse
Carca IMepia LEVANTAR DEL SUEL® (CARGA MAx. x2)
00000 00000 oOoooo ooood
PEs® TOTAL CARGA PESADA EMPUJAR ® ARRASTRAR (CARGA MAX. x5)

By chorche visita mi blog: hetpy/posadaelultimohogar.wordpress.cony/



DESCRIPCI®N FisicA DETALLADA:
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