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NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

4 Descripcion Fisica: Las Aberraciones Oscuras son seres altos Y oscuros. Sus cuerpos carecen \
definitivamente de cuelio, con su torso simplemente reduciendo & una pequefia y redonda cabeza, Sus rostros
20N MUY SiMples, con UNos Qjos vacios, blancos Y arremolinados Y secciones 3e3men‘rao\as de blanco como

boca, Son criatu..

» Sociedad: Las aberraciones oscuras viven en grupos llamados sombras, donde se aﬁ‘\*ran entre s, haciendo la
lusion de una masa oscura. Solos, son débiles, eero juntos, reeresentan un peligro indluso para grupos
aventureros expertos, La gente los ha confundido con sombras, pero son bastante materiales en cou.

» Mombsres de fkerracién oscura: Las Aberraciones oscuras toman nombres en Abisal que suenan mu
siniestros. Son curiosamente inteligentes y capaces de simbolizar, Mo captan el concepto de sexo Y ﬂer\ero de
£orma inherente, Ejemplos: orreqau h bath, Morduk el'Shabbarath, "Polmug Gre'vaut, Shezalarch ufhﬁar.

» Aumento de Puntuacién de Caracteristica: Tu puntuacion de Destreza aumenta en 2 Y tu puntuacion de
Carisma aumenta en 4,

» Edad Las Aberraciones oscuras no envejecen \ lucen exactamente iqual al dia en que €ueron creados,
levando esa forma desde que nacen hasta que faueren, Algunos de eibs han llegado & vivie mas de Soo afios.

» Blineamiento: Muy por el contrario de lo que se cree de los habitantes del vacio Eterno, se sabe que ha
Aoerraciones oscliras de todos los alineamientos posibles. Sin embargo, los que viven en el Underdark son
todos de alineamiento maligno; sin excepciones.

» Tamafio: Todas las Aberraciones oscuras miden entre 4o & 2o pies de alto. Tu categoria de tamafio es
Grande.

» Vision en la oscuridad Aumentada: Puedes ver en la luz tenue en un rango de 120 pies como si fuera luz

brilante, yenis oscuridad como si fuera luz fenue. Puedes discernic colorRs en la oscuridad,

» Amorfo: Las Aberraciones oscuras son extremadamente fexibles y dgles, Puedes moverte a través de
espacios estrechos de hasta 41 pie de ancho, cualquier okieto que NS qUepEa por el espacio por @l que pasa s
de;)a afrds, Tienes ventajas en los controles realizados para escapar de una lucha contra criaturas ..

» Paso Sombrio En la oscuridad, puedes moverte en un abric y cerrar de ojos. En tu turno, si atn no te has
movido y estds en las oscuridad, puedes usar tu accion bonus para telktransportarte 2o pies & un espacio
desocugado que puedas ver. Silo haces, no podrds beneficiarte de n’xnﬁﬁn bonificador a tu velocidad ..

» Infusion oscurar Cuando estés en oscuridad, puedes gastar una accion bonus para sacar la esencia misma
de la oscuridad. Recuperas puntos de Jlee \Q\Aales a fu Modificador de Carisma (minimo ). No puedes ganar
puntos de golee mas alld de tu maximo usando este rasgo. Deberds completar un descanso largo para Usar
Deee

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic Comln, \nfracomin Y Aoisal.

» 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 incluya ya.

» Cancion de descanso Tocas misica o un recital relajante para ayudar & tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qas‘ra uno o mas
dados de qolpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3o recuperdis puntos d goee adicionales,
- Puntos de golpe recuperados: 106

» i ] Tu increfble dedicacion a las artes texties Y de tallado te otorga competencia con
Herramientas de Manitas Y Herramientas de Ebanista.

» Contraencantamiento: Puedes usar una accién para empeezar una actuacién que dura hasta el final de tu

sgu\erﬂe turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
prs Y 4 tenéis ventaja en cualquier TS para no quedar asustados o hechizados.

» Fueate de inseiracion Recuperas todos los usos de tu inspiracion de bardo cuando acabes un descanso

breve o Prolonﬂao\o.

» Hios del Destino: Cuando una criatura que puedas ver en un radio de 45 eies utiice uno de tus dados de

inspiracion de bardo, puedes utilizar tu reaccion para permiticle & tu objetivo sumar tu modificador de Carisma
al resultado de la tfirada,

» Inseiracion bardica: Usa una accion adicional otorga un dado de inspiracion de bardo & una criatura & menos
de 60 pies, En los 1o minutos siguientes, puede sumar el dado & una erueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 108

» i Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gestar un espacio de conjuro igual al
nivel de con\'juro o su(aer’\or (saho trucos). Puedes ufiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un instruménto como

£oco.

» Mufieco Encantado: Elaboras un mufieco viviente con tus herramientas de Manitas/Ebanista y 30 Po. Actta
independientemente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede realizar otras’acciones con
normalidad.

» Pecicia Eiige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cualquier prieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.

» Siemere Acompafiado: Cada vez que realices una prueba de habiidad de Carisma, puedes afiadic un
bonificador de +1 & dicha prueba por cada mufieco encantado que tengas en un radio de 45 ples.

» ventrocuo: Como accion, puedes intentar silenciar la voz de una criatura que puedas ver en un radio de 6o
pies, tu objetivo debe superar una TS de Sabiduria contra tu salvacién de cor\?)'uros. o quedar mudo por 4
minuto, Una criatura muda no puede comunicarse ni utilizar su voz eara beneficiarse de ningin efecto.

\ RASGOS j
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Deuz Rardo Carisma 14 +6

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 naﬁno_d;eﬁagg Con\"urac'\ér\ 1 accion 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece flotando. Puedes usar tu accién para controlarly, manipular un objeto, abrir una puerta, ete. Puedes moverla 30 pies cada vez que 1a usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁicos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M
Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco ’Pres’r’\d]%l’ragiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 1o ples v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encender/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬁ\‘)a o ilusién menor.

O i Detectac magia Adivinacion 1 accion (ritual Concentracién 1o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta & 30 pies de ti. Si sientes alquna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del rea que Ia engd Y puedes averiguar de qué escurla es, Sila tiene.

(] 1 Ensofaciéon Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M
Inyectas eensamientos distractores en la mente de un humanoide que puedes ver dentro del alcance. El okietivo debe superar una tirada de salacion de Sabiduria o
tener desven’ra\’)a en las pruebas de Sabiduria (Percepcion) (recibiendo una penalizacion de -5 a su Percepcion pasiva como resultado de ..

(m] 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 accion 1 hora 30 ples v, S
ntentas hechizar a 41 humanoide/nivel de con\');‘,\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.

O 1 \magen remanente usion 1 reaccién \nstantdneo Personal S
Te mueves mas rdpido de lo que el ojo puede eercibir por completo, lo que permite ez%ar”\ar a tu oponente con miltiples visiones borrosas de ti. La criatura que realizd el
ataque desencadenante debe realizar una firada de salvacién de Sabiduria contra tu de salvacién de hechizos. En un éxito, te..

(] 2 Detectar pensamientos Adivinacién 1 accién Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M
Al lanzar el conjuro Y como accién en fus siguientes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und criatura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar & otra, También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

()] 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentracién 8 horas 30 pies v, M
Sugieres méﬁicamem‘e a una criatura un curso de accién que suene razonable . Sifalla una TS de Sabiduriy, lo seﬂu‘xré lo mejor zﬁe pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro terming si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

O 3 ﬁng\r muerte M’Aﬁroméncxé 1 accion (ritual 1 hora Toque Vv, S M

Tocas a una cridtura voluntaria y 1a induces un estado cataléptico \nd\s’rmﬁu\ble de la muerte. El objetivo queda ceaado e incapacitado. Su velocidad se reduce & o. Tiene
resistencia & todo dafio salvo psiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro terming.

()] 3 Hablar con los muertos M’xsromanclé 1 acciéon 40 minutos 1o pies v, S, M

Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadéver, lo que e permite responder a hasta 5 preguntas que e hagas, Debe tener boca aln y no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las regpuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

@] 3 Rodeado de Enemigos Encantamiento 1 accion Concentracion 1 minuto 120 ples v, S

Entras en la mente de una criatura que puedas ver y la obligas a hacer una firada de salvacion de \nfelgenma. Las criaturas inmunes al estado asustado tienen éxito
automéaticamente., Si €alla la tirada, el objetivo perderd la cagacidad de o\ighnﬂmr entre amigo Yy enemigo, En lo que & las criatura.

(B] Y Puecrta dimensional Condurac\én 1 accién \nstantédneo Soo ples \

Te teleportas desde tu localizaciéon actual & cualquier ofro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualrRar o describir indicando 13
distancia y la direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de i o menos de tu tamafio o mas pequena.
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