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» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes d\s+in3u’nr colores, solo fonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Truco Conoces un truco de tu eleccion de 1a lista de conjuros de mago. L& caracteristica que usas para
lanzarlo es \nteligencia.

» \dioma adicional Puedes hablar, leer Y escribic un idioma adicional de tu eleccién.

» Berendiz de mucho Puedes afiadic la mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier prueba de caracteristica que realices Y que no o incluya ya.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgiante. para aﬁudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda estuchar tu interpretacion gasta uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos o\é.j golee adicionales.
- Puntos alje Joee recuperados: 1d6

» Contraencantamiento: Puedes usar una accion para emeezar una actuacion que dura hasta el £inal de tu

sgu\en’re turno. Durante ese tiempeo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
pies y 4 fendis ventaja 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 Prolonﬂac\o.

» Inseiracion bardica: Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura & menos
de 60 pies. En los fo minutos siguientes, 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 largo.

- Dado de bardo: 108

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
corquro& que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gstar un espacio de conjuro igual al
nivel de conjuro o superior (salvo frucos). Puedes ufilizar lanzamiento ritual, Puedes usar un instrumento como
£oco.

» 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 gestar uno de los usos de la
inspiracién 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 prieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.

» Secr rAai icionales: A 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 elejto\o cuentan
como conjuros de bardo, pero no se incluyen en el ndmero de conjuros de bardo que cofoces.
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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 3 q 3
oooo Ooo OOO CONOCIDOS CONOCIDDSJ

KPREP 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) 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 Impacto cectero Adivinacién 1 accion Concentracion 1 asalto 30 pies S
Sefalas con el dedo & un objetivo dentro del alcance. Tu magia te revela sus defensas, Durante tu siguiente turno, fienes ventajs en la primera tirada de ataque que
realices contra el ob\’)eﬂvo, si€mere que no hakja terminado el conjuro.

(m] 1 Curar heridas Evocacion 1 accion \nstantadneo 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.

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.

O 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantdneo 60 pies v, S M
"Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elijas. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3dg puntos de
dafio por frueno Y si fienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

0O ) Restablecimiento menor ﬂb\‘)uracién 1 accién \nstantédneo Toque v, S
Tocas & una cristura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que Ia aflija. El estado puede ser ceﬂac\o, ensordecido, paralizado o envenenado.

O 2 Sordera / Ceguera M'Bromencta 1 acciéon 1 minuto 20 pies v
Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido (segin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel porencima de 2.

(m] 3 Disipac magia ﬂ\:\')uraciér\ 1 accién Instantdneo 120 pies v, S
Elige una criaturg, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3asfao\o terminan, Si es de nivel
sUperior, supera und prueba de ataqlie de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Mube apestosa Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S M
Creas una esfera de gas amarilo Y nauseabundo de 20 pies de radio. Cada crigtura que comience su turno dentro de la nube debe superar una TS de Constitucion
contra el veneno o gastar su accish vomitando y fambaledndose. Las crigturas que no reseiran o inmunes &l veneno no s ven afectadas.

()] 3 Tecror usién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Cada criatura que se encuentre en un cono de 3o pies debe superar una TS de Sabiduria para no firar cualquier cosa que esté sujetando y quedar asustada mientras
dure el conjuro, Debe realizar una accion de eserintar y alejarse de fi por 8 rutd mas sequra disponible hasta perderte de vista,

- J

© 2025 - Nivel20 v2.7.8 N|VE|_@3 Tu plataforma online de rol en espafiol




