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\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(T&@o de criatura Eres humanoide.
» Tamafio Eres Mediano.

» Disciglina Mentat Tus defensas psiquicas innatas te oforgan ventajs en las tiradas de sahacion para evitar o
poner fxn a los estados de asustado o hechizado sobre fimismo.

» Psidnica Githzerai Conoces el truco *Hano de mago" 1a mano es invisible cuando lanzas el fruco con este
atributo. A partic del nivel 3, puedes lanzar el conjuto *Escudo™ con e..

» Resistencia Psiquica: Tienes resistencia al dafio psiquico.

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

» Cancién de descanso: Tocas misica o un recital relajante para ayudar a tus aliados heridos durante un
descanso breve. Si i o cualquier criatura amistosa que pueda escuchar tu interpretacion Qé&h\. uno o mas
dados de golpe al £inal del descanso para recuperar puntos de 3 recuperdis puntos d goee adicionales.
- Puntos aae Joee recuperados: 1d6

» Competencias adicionales: Cuando te unes al Colegio de las Espadas, al alcanzar el nivel 3, ganas competencia
con armaduras medias 4 con cimitarras. Si eres cdmpetente en el uso de un arma cuerpo @ cuerpo sencila o
marcia), puedes utiizarla“como canalizador magico para tus conjuros de bardo.

» Duelo: Cuando empufies unad Gnica arma cuerpo @ cuerpo que solo requiera de Una mano EAara usarse
recibes un +2 a tus tiradas de dafio con esa arma.

» Estilo de combate: A nivel 3, te especializas en un estio de combate. Elige una de las siquientes opciones que
aparecen a continuacion. Mo puedes volver a escoger una de las opciones de este rasgo, Incluso si éIS(m
elemento del Juego te deja seleccionar de nuevo entre varios estilos de combate,

» Horitura con Ia eseada Cuando redlizas una accién de Afacar en tu turno, tu velocidad aumenta en fo pies
hasta el €inal del turno. Ademéas, si un ataque que haces como parte de esta acciéon impacta & una criatura,
puedes usar una de las siquientes Forituras & tu eleccion. Solo puedes emplear una de las opciones
cadaturno.

» Foritura cortante: Puedes utiizar uno de tus usos de Inseiracion Bardica para hacer que el arma inflija dafio
adicional & Ia criatura impactada y a cualquier ofra criatura de tu eleccion que se encuentre hasta a 5 pies de
fi ala que puedas ver. El dafio es iqual al nbmero que obtengas en el dado de \nseiracion Bardica

» Floritura defensiva Puedes gastar uno de tus usos de Inspiracion Bardica para que el arma inflijg dafio

adicional al oéseﬁvo impactado: El dafio es igual al ndmero que obtengas en el dado de Inspiracion Bardica.
También afiades ese dado & tu CA hasta & comienzo de tu Eréximd turno.

» Floritura movik Puedes emplear uno de tus usos de Inspiracion Bardica para que el arma mQx\’)a dafo adicional
al objefivo. Bl dafio es iqual &l nimero que obtengas en el dado de Inspiracion Bardica. Ademas, puedes
empujar & tu objetivo Rasta 5 pies mds el ndmiro que haﬁas obtenido en el dado.

> 60 bé ' Usa und accién adicional otorga un dado de inspiracién de bardo & una criatura & menos
de 6o pies, En los 4o minutos siguientes, puede sumar el dado & una prueba de caracteristics, tirada de ataque
o TS. Puedes usarlo tantas veces como tu mod. de Carisma (minimo 1) / descanso largo.

- Dado de bardo: 16

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros utiizando tu Carisma, Al subic de nivel conoces mas
conjuros que puedes lanzar. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Yy gastar un espacio de conjuro iqual al
nivel de conjuro o superior (salvo trucos). Puedls utiizar lanzamiento ritual. Puedes usar un insfrumento como
foco.

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

\ RASGOS j
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