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NOTAS ADICIONALES

/mac\c\a de entre 1a basura y el barro, vigja en busca de una vida mejor, Un dia en una taberna le robod el latd a\
un bardo noqueado por el Mmarido de alguna mujer & I8 que intenté cortejar, aprendis & tocarlo y se empe26 &
genar ia vida tocando en las tabernas gor la que pasaba.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Visién en la oscuridad: Gracias & tu herencia infernal, tienes una visién superior en la oscuridad y en la
enumbra. Puedes ver en 1a penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante, y e la oscuridad

e [ i N}

como si fuera penumbra, En la oscuridad no puedes d\sﬂr\su’\r colores, solo tonos de ge

» Legado infernat Conoces @l truco Taumaturgia. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y volver a utiizaro cuando completes un descanso
Prolonﬂao\o. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el donfro oscuridad una vez con este fu.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por Cueﬂo.

» Actor: Tienes venfaga en las pruebas de Enﬂaﬁo e Interprefacion que hagas para hacerte pasar por otra
ersona. ‘Puedes imitar el habla de ofra persona o los sonidos que hacen ofras criaturas. Superar una erueba
de Sabiduria (Perspicacia) enfrentada a tu prueba de Carisma (Engafio) revelard el engafio.

» Aorendiz de mucho Puedes afiadir la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no lo \nclutja Yo

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relajante para a udar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu inferpretacion gasta uno o mas
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3o recuperais puntos d goee adicionales,
- Puntos de golpe recuperados: 106

» 60 bé - Usa una accion adicional otorga un dado de inseiracién 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 veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso lacgo.

- Dado de bardo: 196

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para anzar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espacio de conjuro iqual &l
nivel de conjuro o superior (salvo frucos), Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
foco.

» Palabras hirientes: Cuando una cridtura que puedas ver & menos de 6o pies haga una firada de ataque, una
prueba de caracteristica o una tirada de dafio, puedes usar tu reaccion para gestar uno de los usos de la
inspiracion de bardo. Tira 4 dado de inspiracion de bardo Y réstaselo al resultado.

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

\ RASGOS /
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
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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 7 3
oooo Ooo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstanténeo 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) y a nivel 42 CY4au),

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

Creas un sonido o una imagen 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 \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mds; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un Eunto; UNa euerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

0 1 Curar hecidas Evocacion 1 accion 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 muertfos ni en constructos.

(] 1 &Qﬂo&gﬂgg Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 60 pies \

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo obieto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualquier ataque contra ellos tiene ventaja.

O 1 Herolsmo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo ;j' al erincipio de cada turno, gena puntos de golpe temporales iqual & tu modificador eor
caracteristica para lanzar cor\\')uros. Al acabar el conjuro ‘o’\erc\e los punfos temporaks restantes,

()] 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 em‘au\’)ac\a 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe 1a mitad de dafo yno es empu\}ac\a.

()] 1 Reerension infernal Evocacion 1 reaccion nstantdneo 60 pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacion de Destreza; si fally,
recibe 2040 (+4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de dafio de ?ueao Y si fiene éxito, la mitad.

(m] 1 Risa horrible de Tasha Encantamiento 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Una criatura a tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, lora de la risa y cae tumbado, quedando incapacitado ? sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turnos o cuando retiba dafio (con ventaja entonces) para Ferminario.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 120 pies v, S

Un humanoide elegido debe superar una TS de Sabiduria o quedar encantado y utiizar su accion antes de mover en sus turnos EArd atacar cUerpEo & CUerEo & und
criatura a fu election, Debes mantener el control usando una accién en los turfos siﬂwen‘res. A €inal de cada turno puede reintentar la TS,

()] ) Hacer afiicos Evocacion 1 acciéon nstantaneo 60 pies v, S, M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 108 por cada nivel de conjuro por encima de a
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