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(Homunc()\lo de Adan:

- origen Artificial

- Corto Circuito

- Resistencia Hég\ca Menor

- Vortice
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- Aprendiz de mucho

- Cancién de descanso: Puntos de o
recuperados: 18

- Contraencantamiento

- Endecha distractora

- Fuente de inspiracion

- Inspiracion bardica Dado de bardo: 4ddo
- lnseiracion en batalla
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- Ltuchar como Uno

- Pericia

- Secretos méj’\cos
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Shaa (aenfraﬁon

NOMBRE DEL PERSONAJE

Arthur usa una manga larga de cuelo afto negra combinada con pantalones Y botas negros. viste una camica )
holgada de rombos ealidos o\eba\‘)o de una ch%que‘ra azul marino con cépuchg Y marcas grises en 18s mangas.
SU’rostro estd cubierto con una mascara blanca de cara completa con una media nota”azul impresa junto al
orificio del ojo 2quierdo. Arthur usa Suen‘res negros sin dedos con piel de uro con pUas con tres gemas

verdes de hechizos curativos de un'solo uso incrustadas en los nudilos. Junto con sus gquantes, fambién usa
un anilo de plata en su dedo anular, un Ear & jueqo con el anilo en\pvao\o rojo de su madre. También lleva

una mochila de excursionista de color verde oliva oscuro con un sacd de dormir verde enrollado o\e‘oa,\’)o Y

sus dos espadas atadas a ambos lados de la cintura.

APARIENCIA

-

APARIENCIA

N [

J

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» origen Actificial Aun si no perteneces a una clase capaz de usar magie, aprendes un truco de tu eleccién de
entr? la ista de conjuros de Hechicero o Mago. También aprendes un Conjuro de nivel 4 que escojas de dicha
lista, Podrés emplear este rasgo para lan2al una vez este conjuro & su nivel més bajo Y deberas fin.

» Corto Circuito: Si entras en el &rea de un Cameo Antirmaqia, quedas inmediatamente incapacitado hasta que
salgas de ella, Sieres el obéehvo de un conjuro como Disipar magia o similar, debes superar una firada de
salvacion de Constitucion dificultad 45 para no caer inconsciente durante 4ddo minutos.

» Resistencia M& gica Menor Tu cuerpo posee a capacidad de resistir magia naturaimente. Mientras poseas
todos tus puntoS de golpe, obtienes ventaja en las tiradas de salacion de Destreza, \n#enﬁenua, Sabiduria Y
Carisma contra conjuros Y otros efectos méﬁlcos.

» vértice: Puedes absorber parte de la fuerza de tus conjuros para proteqerte de ataques enemigos. Cuando
utiices tu accion para lanzar un conjuro, puedes usar una accion adicional para obtener +4 a tu CH hasta el
comienzo de tu siguiente turno. Puedes utiizar este rasgo un numero de veces iqual & tu boni..

» Berendiz de mucho Puedes afiadic 1a mitad de tu bonificador por competencia (redondeando hacia abajo) &
cualquier Pmebe de caracteristica que realices Y que no lo ’mcluga 3&.

/ » Cancién de descanso: Tocas misica o un recifal relajante para ayudar & tus aliados heridos durante un

descanso breve. Si G o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu inferpretacion gasta uno o mas
o
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dados de aﬂoi‘se al final del descanso para recuperar puntos de ) recuperdis puntos glpe adicionales,
\ - Puntos de golpe recuperados: 108

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu
st\zu\er\%e turno. Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 30
ples y 14 tendis ventajs en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Endecha distractora A nivel 3 genas la habiidad de detener a tus enemiqos.

» Tuente de inspiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso
breve o prolonﬂao\o.

» Inseiracion bardica Usa una accion adicional oforga un dado de inspiracion de bardo @ una criatura & menos
de 6o pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas vedes como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 1o

» Insgiracion en batala A nivel 3 genas 3 habiidad de hablar mage a la vida, aﬁuo\ano\o a tus aliados a
sobreponerse a las resistencias magicas del enemiqo.

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

» Luchar como Uno A nivel 6, inspiras a tus aliados a trabajar como un equipo.

» 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.

» Secretos maqicos: A nivel 4o, 44 y 48 elige dos conjuros de cualquier clase, '\ncluﬁeno\o esta, que sean bien un
truco, bien un Conjuro de un nivel que puedas lanzar. Estos conjuros cuentan como conjuros de bardo yse
incluyen en el nbmero de conjuros conocidos.
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NOTAS ADICIONALES RASGOS
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S‘na& Pen’rragon Rardo Carisma 15 +7
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
4 3 3 3 2 1 415 4
0000 (e]e]0) o000 o000 (e]e) O CONOCIDOS conocioos )/

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION
Truco Guacdia de cuchilas ﬁb\’)urauén 4 accién 1 asalto Personal v, S

Extiendes tu mano y frazas con €l una runa de profeccion en el aire, Hasta el final del siguiente turno fendras resistencia contra dafio contundente, perforante y cortante
infligido por ataques’de armas,

ALCANCE COMPS \

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

Creas un sonido o una imagen de un ob;f.*o dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede c\\s.hnﬁunr 1a ilusién con una
erueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la CD de tu conjuro.

(] 1 Hecolesmo Encantamiento 1 acciéon Concentracion 41 minuto Toque v, S
1 criatura/nivel de conjuro voluntaria focada recibe inmunidad al miedo y, al erincipio de cada turmo, gene euntos de 3oee temporales iqual & tu modificador por
caracteristica para lanzar cor\\')uros, A acabar el con\')uro (_{\ero\e los punfos temporales restantes.

(m] 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantaneo 60 pies \

Una criatura de fu eleccién que puedas ver dentro del aleance recupera puntos de golpe iquales & 4d4 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
conjuros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.
(m)] 1 0 codiai Transmutacion 1 accién 1 hora

Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro termina

- J
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