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Rin satsuki

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

s

\ APARIENCIA

@sfrumen‘ro» Guitarra

\ NOTAS ADICIONALES

fune joven nacida en -------- , un mundo magico donde con sus melodias podian sanar el aima y la fe adn se )

tejia entre Ia bruma de lo sagrado. Rin suEd que su msica no era solo arte, era consuelo. SU guitarra no solo

encantaba multitudes con 3rar\o\eza, sino que creaba sonrisas a huérfanos, ablandaba el lanto de los cansados
daba esperanza a los que crefan que la habian eerdido.

Ro era ninguna Q\AQFFQ\‘& ni alguien que buscaba fama solo una chica que un dia quiso @ mas para convertirse

en una sacerdotisa donde st religon era hacer el equilibrio natural del mundo Y realizar un punto intermedio

para comprender también al ‘mal’, Pasando el tiempo aprendiendo bajo I3 guia de su amiga que la oriento para

que pudiera aprender del equilibrio Y pensando aue estaria sola en esa tares, estaria equivocada porque no

caminaria sold, seria su companerar’ Y as|, lena de ilusion Y entugiasmo, avanzé hacia su destino como

sacerdotisa.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

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

» Canalador Eseiritual Empleas herramientas que te ayudan & canalar espiritus, que pueden ser figuras
historicas o arquetipos ficticios.

» Cancién de descanso Tocas misica o un recital relgjante 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 golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d goee adicionales.
- Puntos §e e recuperados: 106

» Contraencantamignto: Puedes usar una accion para emeezar una actuacién que dura hasta el £inal de tu
s‘x\gu\en’re turno, Durante ese tiempo, cualquier criatura amistosa que se encuentre dentro de un radio de 3o
pRs Y i tenéis ventaa 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 Prolonﬂac\o.

» Historias del mas allé Contactas con espiritus que narran sus historias a fravés de fi. Mientras sostengas tu
Canalizador Espiritud), podrds usar una accién adicional para gestar un uso de tu Inspiracion Bardica y firar en
13 tabla "Historias de los espiritus',

» Inseiracion bardica Usa una accion adicional oforga 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 vedes como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 108

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espacio de cor\éuro iqual al
nivel de conjuro o superior (sakvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual, Puedes usar un insfrumento como
£oco.

» Pericia: Elige dos de tus competencias en habilidades. Tu bonificador por competencia se duplica para
cuaiquier prieba de habiidad que utiice cualquiera de las competencias elegdas.

> Sesidén espiritual Los espiritus te proporcionan conocimientos sobrenaturales. Puedes realizar un ritual de una
hora para canalizar los esgiritus (que puede realizarse durante un descanso corto o largo) utiizando tu
Canalizador Espiritual.

» Susurros éu’@- Puedes contactar con esgiritus para que os guien & otros y & i Aprendes el fruco Guis, que
no cuenta para la cantidad de trucos de bardo que conoces. Para ti, fiene Un alcance de 6o pies cuando lo
lanzas.

\ RASGOS /
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Rin satsuki Bardo 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 1 10 3
oooo Ooo Ooo o CONOCIDOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco auia Adivinacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto Toque v, S
Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede tirar 4d4 Y sumar el resulfado & una erueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer Ia prueba. Luego el conjuro termina.

Truco e Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Reparac Transmutacion 1 minuto Instantaneo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgadura (no roayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una mala metdlica rotg, las dos mitades de una llave, una capa rasﬁao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

O 1 Caida de eluma Transmutacion 1 reaccion 4 minuto 6o pies v, M
Elige hasta cinco criaturas que estén ca\:ier\o\o dentro del alcance. Reduce la velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el"conjuro, no recibe dafio por la caids, dterriza de pie Y el conjuro termina para ella,

(m] 1 Curar heridas Evocacion 4 acciéon Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 108/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(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.

(@] 1 nstinto de adivino Adivinaciéon 4 reaccién Instantdneo Personal v
Cuando seas obh%ao\o a realizar una tirada de salacion, puedes lanzar este conjuro para realizar una tirada adicional, repitiendo la tirada de nuevo Y quedandote con el
nuevo resultado. En niveles superiores. Cuando lanzas este conjuro usando un espacio de conjuro de nivel 3 o superior, afade ..

o 2 Harano\ar/reduc'\r Transmutacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
Aumenta o disminuye una cateqoria el tamafio de una criatura u obieto, TS de Constitucién para evitar el efecto. Todo el equico de la criatura cambia de tamafio con &l Y
recupera su aspecto silo sueffa. Proporciona vemade/deaer\teda en pruebas y TS de Fuerza Y aumenfa/ohsmmuﬁe 104 el dafo de armas.

0O 2 Auxiio ﬁb\‘)uracién 14 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

Tu con%:nro concede a tus aliados dureza Y determinacion. Elige hasta tres criaturas dentro del aleance. El méximo de puntos de §olpe Y los puntos de golpe actusles de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pq adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Deshuesac M’Aﬁroméncxé 1 accion Concentracion 1 minuto 30 pies v, S M

Deshuesa a tus enemigos haciéndoles sufric mientras sacas sus huesos teletransportandolos fuera de su cuerpo. Puedes realizar este hechizo sobre una criatura que

puedas ver en un rangs de 30 pies forzéndolo & realizar una tirada de salvacion de Constitucion. Si €ally, o\eﬁueua el sistema nerviosou

o 3 Disipar magia ﬁ\a\')uracién 1 accién nstantaneo 120 pies v, S

Biige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel igual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5&&0\0 terminan. Si es de nivel

sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro termina.

O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccién recuperan PG iqual a 4y + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, No afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 eor cada nivel de conjuro por encima de 3.

()] 3 Revivic Utﬁromancla 1 accion nstantaneo Toque v, S M

Tocas a una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta regresa a la vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto

debido a la edad vueha a la vida, Y fampoco recupera nifguna parfe del cuerpo perdida.

O 3 Robar memorias Adivinaciéon 1 accién 1 minuto Toque \

Cuando lanzas este conjuro sobre un obietivo & fu eleccion, este empezard a perder las memorias que tu elijgs, alimentandote de ellas Y usandolas en su contra, El

objetivo debe realizar una tirada de salvacién de Inteligencia. En caso de éxito, solo sufricad la mitad del dafo. En caso de fallar, s

O Y Asesino Fantasmal de usién 1 accién Concentraciéon 1 minuto 120 pies v, S
otra tiecra

Accedes a las pesadilas de una criatura que puedas ver a tu alcance Y creas una copld iusoria de ti mismo con una tinica amarila Y una mascara pdlida. Solo el
objetivo puede verla; no afecta a no-muertos ni constructos.
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