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\ NOTAS ADICIONALES

[Ha 2nte que nace con estrells y gente que nace estrellada. La vida de Lorenzo iba a ser ruy distinta cueno\o\
sumadre supEo que estaba embarazada, Eran una humide parejs de panaderos en el barrio Mas elegante de
la ciudad. Ya tenian, incluso, el local casi Paﬁao\o.

Todo cambié la noche del parto. El primero en darse cuenta fue el padre cuando sostuvo entre sus brazos a
su primogénito. Unos suaves e incipientes cuernos nacian de su cabecita y un rabo la sobresalia del final de la
espalda. Tuando la madre descanséd Y pudieron hablar tomaren Ia decision mas dificl de su vidar abandonar a
1a criatura frente al Convento de las Misericordiosas.

Desde entonces, Ia vida de Lorenzo ha sido una historia de dificuttades. En cuanto pudo huyé de la severa
\_ HISTORIA DEL PERSONAJE Y,

( ,

» Meior C ristica: Tu puntuacion de una de tus caracteristica aumenta en 2 y ofra aumenta en 4 o la
puntuacion de tres caracteristicas aumenta en 4.

oscuri Debido & tu sangre inferna)l, puedes ver bien en 1a oscuridad o con poca luz. Eres
capaz de percibir hasta 60 pies con luz fenue como si hubiera uz brilante, y esta misma cantidad en la
oscuridad como si hubiera Iuz tenue. Eso s no puedes d’nsf\nﬂulr colores en la oscuridad, solo tonos de gis

» Resistencia Demoniaca Posees resistencia al dafio asociado a tu Linaie Demoniaco. | tingjel Tieo de dafio ||
=== 1 === | =—= ) | Abisal | veneno | | Cténico | becrdtico || nfernal | ?\Aeﬂo 9

4 Lg_%ge_@m Eres competente en una de las siguientes habiidades de tu eleccion Engafiar o Persuasion

» Presencia Sobrenatucal Conoces el truco Taumeh,\rﬂla. Cuando lanzas este truco usas Ia aptitud méﬂ’xca de tu
rasgo tinge Demoniaco.

» Dote de origen obtienes una Dote de orgen de tu eleccién.

» Legado nfernal Conoces el truco 'Descarqa de €ueﬁo. Cuando legas & nivel 3, puedes lanzar el conjuro
Reprension infernal y cuando alcanzas nivel 5 puedes lanzar Pasd Brumoso, Puedes lanzar cada uno de estos
conjuros de este mddo, no podrés volver & hacerlo hasta que finalices un descanso largo. También puedes .

» \niciado en la Maqia (Clérigo): obtienes los s'qu’\en’res beneficios: Dos Trucos. ﬂprendes dos trucos de clérigo
de tu eleccion. La aptitud mMagica para lanzar los conjuros aprendidos mediante esta dote es Inteligencia,
Sabiduria o Carisma (¢ escogeTal seleccionar esta dote) Conjuro de nivel 4. Escoge un conjuro de nivel 1 de 1a.

» Competencias: Como bardo, obtienes las siguientes competencias Armadura: armaduras ligeras. Armas: armas
sencilas, Herramientas: fres instrumentos musicales a tu eleccién, Tiradas de salacién DEstreza, Carisma,
Habilidades: escoge tres cualesquiera.

» y . drdica Puedes recurric a tus palabras o tu misica, especiaimente emotivas, para inspirar a los
demas. Como accion adicional puedes elegir a 8 m (30 pies), pueda verte u ofrte. Dicha criatura recibe un
dado de Inspiracion de Bardica, 1d6. Una Triatura solo puede tener un dado de inspiracion béardica. Unu.

- Inspiracion Bardica 1d6

» Lanzamiento de Conjuros: Has aprendido & desenmarafiar y & remodelar el tejido de la realidad, en armonia
con tus deseos Y la misica. Los conjuros que puedes lanzat forman parte de \lu vasto repertorio; una magia
que afinas para adaptarte a diferentes situaciones. Trucos. A nivel 1 conoces tres trucos de tu eleccion
e&caS...

\ RASGOS j
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Lorenzo Rardo Carisma 13 +5
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 \
2 Y 3
oo CONOCIDOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Ruda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies \
lnsultas magicamente & una criaturg, que debe superar una TS de Sabiduria o sufric 1d6 puntos de dafio psiquico Y tendré o\esvem‘a\')a en 13 siguiente tirada de ataque. El
dafio aumenta a nivel 5 (ad6), a nivel 44 (3d6) Yy 2 nivel 4 (4a6).

Truco 'Descérga de R\ego Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S
Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬂo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y escoges una habiidad o herramienta. Hasta que el conjuro £inalice, Ia criatura afiade 40y a cualquier prueba de caracteristica usando la
habiidad o herramienta escoj\c\a.

Truco lusién menor usion 1 accion 1 minuto 30 pies S H
Creas un sonido o una iragen de un objeto dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\sﬁr\ﬁu’xr 1a lusién con una
prueba de \nfeligencia (inveStigacion) contra la (D de tu conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién 15 pies v, S

moribundos
Escoge @ una criatura viva dentro del alcance con o puntos de gope: El objetivo se estabiiza. El aleance se incrementa al alcanzar nivel 5 (30 pies), nivel 4 (60 pies) y nivel
11 (1o pies).

Truco l’@um@jgrga Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v
Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de glpe o cambias tus ojos.

Truco Taumamrg\a Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples \
Manifiestas un pequefo milagro dentro del alcance y eroduces uno de los siguientes efectos magicos. Silanzas este conjuro varias veces, puedes mantener activos a 1a
vez hasta tres efectos de 1 minuto. duﬁar con ?ueﬁo. Haces que las llamas parpadeen, brilen mds, se atentien o cambien de color .

(m)] 4 Curar heridas ﬂbdurac\én 1 accién nstantdneo Toque v, S
Una criatura a 1a que toques recupera tanfos puntos de gelpe como 208 + tu modificador por aptitud méﬁxca.

O 1 Diskrazarse usiéon 1 acciéon 1 hora Personal v, S

Atteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) pard que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y deljao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la (D de salvacion del conjuro desvela el engafio.

0O 1 ?uego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 6o pies v

lumina con una luz azul, verde o violeta (seqin decidas) el contorno de todo objeto y cristura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos fiene ventaja.

()] 1 Herolemo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

1 criatura/nivel de conjuro voluntaria tocada recibe inmunidad al miedo \y, al erincipio de cada turno, géna puntos de golpe temporales iqual a fu modificador por
caracteristica para lanzar cor\duros. Al acabar el con\}uvo P\QF(J\Q los punfos temporales restantes,

O 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera tantos puntos de golpe como 204 + tu modificador por aptitud méﬁ'nca. Este conjuro no afecta a
muertos vivientes o autématas,
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