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\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

-

4 &\gx&aﬁ_&@_m@_@m Puedes moverte por el espacio de cualquier cristura que tenga un tamafio mayor &
fuﬁo.

» valiente: Tienes ventajs en las tiradas de salacién para no asustarte,

» Blortunado Cuando saques un 4 en 4d20 en una tirada de ataque, prueba de habiidad o firada de salacion,
puedes volver & tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resuttado.

» Sigloso eor naturaleza Puedes intentar esconderte incluso cuando solo te oculta una criatura de al menos
una”categoria de tamafio superior & Ia tuga

» lnseiracion bérdica 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 & und prueba de caracteristica, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 196

» Lanzamiento de ggn%g[g& Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma. Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar, Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y Qashar un espacio de conjuro igual al
nivel de conjuro o superior (sako trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfruménto como
£oco.

\ RASGOS j
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Pztrad Rardo Carisma 13 +5
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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 \
2 Y 2
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Buda dafiina Encantamiento 1 accién nstantaneo 60 pies \

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) y a nivel 42 CY4au),

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 2 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.

(] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o pies v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio igjero. Duerme 5dg (+2d8/nivel de conjuro eor encima de 1) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascendente de sus puntos de goee (lﬁnorano\o inconscientes),

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 accién (ritual 40 minutos ‘Personal v, S

Comerendes g puedes hablar con las bestias, Estén limitadas por su '\n#el}%encla, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Uitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haja un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Palabr. uraciéon Evocaciéon 4 accién adicional Instanténeo 60 ples \
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
con\')uros. Este con\')uro no fiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 cribl Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 ples Vv, S M

Una criatura & tu eleccion percibe todo terriblemente gracioso, llora de 1 risa y cae tumbado, quedando incapacitado y sin poder ponerse en pie. Debe superar una TS
de Sabiduria para evitar el conjuro o, en cada uno de~sus turnos o cuando retiba dafo (con ventaja entonces) para Ferminario.
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