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Sombra

Piel azul claro con pecas doradas, orejas (_xunﬂaﬂuo\as, pelo blanco ondulado, oo dorados. Mide 4155m.
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NOTAS ADICIONALES

N

Sombra nacié en su estado primavera en la ciudad de Henraste, en **ghaelia™, mucho tiempo atrds, Vivio feliz
hasta su mayoria de edad a los 69 afios, cuando la vida empEezd & no colaborar Yy desde entonces que vive en
un semi permanente estado inviernoso. Pasd su jwentuz entre el Paramo Sombtio yla ciudad de Aitaluna (en
el plano material,

Trabaja para *La Hermandad de la Daga Megra™, bajo el mando de su amiga 4 Unica familia \rke, y se
encuentra actuaimente en waterdeep, €n pleda mision de busqueda de un Eoderoso artefacto. Sombra odia
vigjar, pero le encanta comer, asi que infentard sacarle partido @ este horrendo momento de su vida erobando

HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 4 metros.

» Trance: No necesitas dormir Y 1a magia no puede dormirte, Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
188 Easas en una meditacion similar a™un trance, tiemeo durante el cual conservas la consciencia.

» Linaie feérico: Tienes wentaje en las tiradas de salvacién para evitar o poner £in al estado de hechizado.

» Ato elo: Conoces el truco erestidigitacion. Tras €inalizar un descanso largo, puedes sustituir ese truco por
otro truco diferente de la lista de conjuros mago. A nivel 3 aprendes el conjuro Detectar mMagia y & nivel 5 Paso
brumoso.

» Infuencia sombria Aumenta \nfe'ﬁer\c\a, Sabiduria o Carisma y te otorga invisibilidad mads un conjuro de
lusionismo o nigromancia de nivel 1. Puedes lanzarlos grafis und vez ot descanso largo o con espacios de
cor\\’)uro propios.

» Habildoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas que elfijgs.

» Accién astuta Tu a?mc\ac\ mental y tu rapidez te permiten moverte y actuar con presteza. En tu turno, puedes
levar a cabo una de Tas siquientes Acciones como accién adicional correr, destrabarse o esconderse.

» ftague furtivo Una vez por turno, puedes indligc 46 de dafio adicional & una criatura & la que aciertes con una
firada de ataque si tienes ventaje en la tirada J si ha sido utiizando un arma sutil o & distancia. No necesitas
tener ventaja en la firada de ataque si al menod uno de tus aliados estd a 1.5 metros.

- Dafio adicional 3d6

» Audacia Galante: A partic del nivel 3, tu confianza inconfundible te impulsa a luchar, Puedes afiadic el
modificador de Carisma & tus firadas de iniciativa, Ademas, no necesitas ventaid en tu tirada de ataque para
usar Ataque Furtivo si ninguna criatura ademas de tu objetivo esté & 4.5 metros o menos de ti. Se te sigu..

» Esquiva asombrosa: Cuando un afacante que puedas ver te acierte con una tirada de ataque, puedes usar
una reaccion para reducic a la mitad el dafio que te causa dicho ataque (redondeando hacia abajo).

» Gol uto: Cuando infliges dafio de Ataque furtivo, puedes afiadic uno de los siquientes efectos de Golpe
astuto, Cada uno tiene un Toste en dados que es Ia cantidad de dados de dafio de Ataque furtivo a los que
debes renunciar para afiadic el efecto. La €D es iqual & & + mod DES + Competencia.

» Jerga de Ladrones: Has aprendido varios idiomas en las comunidades donde empleabas tus talentos de
plcard. Conoces Ia jerga de ladrones \ otro idioma de tu eleccion.

» Jueqo de Pies Elegante: Cuando esco%es este arquetico a nivel 3, aprendes a dar un %olpe y apartarte sin
represalias, Sien 14 turno realizas un ataque cuerpo & cuerpo contra una criaturg, esta no Podré realizar
ataques de oportunidad contra ti durante el resto de tu turno.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las eropiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccién con las que tengas competencia, como o\aﬁas y arcos corfos, Tras finalizar un
descanso largo, puedes cambiar los tipos de drmas elejlo\as.

» Punteria certera Como accién adicional, te concedes ventaje en tu sgu\enm firada de ataque del turno actual.
Solo puedes usar este rasqo si no te has movido durante este turno Y después de usaro, tu velocidad es o
hasta el final del turno.

» Reticada (406) Justo después del ataque, te mueves hasta la mitad de tu velocidad sin provocar ataques de
oportunidad.

» Tropi 1d6) Si el obietivo es Grande o mas pequefio, deberd superar una tirada de salvacion de Destreza
o tendrd el estado de derribado. La (D es igual & 8+mod DES + Competencia.

» veneno (4d6) Afiades toxina & tu qolpe. El objetivo debe salvar Constitucién o quedard envenenado 1 minuto, A
final de cada tumo repite I tirada para acabar el efecto. Requiere llevar Gies de envenenador. La CD es igual
a g+mod DES + Competencia.

» Paso Feérico Eladrin Como accion adiciond), puedes teletransportarte méﬂ\caman’re hasta 20 pies a un espacio
Sin ocupar que puedas ver.

RASGOS
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Sombra Paramo Sombrio Shit  Carisma 14 +6
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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
VAN J
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Prestidigitacion Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mdsica suave, olor), enceno\er/a‘aagar ?ueﬁo, limpiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor a un
material inette, afadic color, Una marca o simbolo @ un ob\}e’ro o crear baraﬂ\}a o llusién menor.,

@] 1 Detectar magia Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos Personal Vv, S

Sientes la presencia de 8 magia hasta a 1 metros de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accion para ver una débil aura arededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que 1a Tengs y puedes averiquar de qué escueld es, sila tiene,

O 4 ofligr herdas Nigromancia 1 accién Inetanténeo Toque v S

Una criatura a la que toques hace una tirada de salvacion de Constitucion; sufricd 2ddo de dafio necrético si la £alla o la mitad del dafio si la supera. El dafio aumenta en
140 por cada nivel por encima de 41 que tenga el espacio.

(m] 2 \nvisibiidad Tusionismo 1 accién Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura & la que tocas fiene el estado de invisible hasta que el conjuro termine, El conjuro terminard inmediatamente después de que el objetivo haﬁa una tirada de
ataque, cause dafio o lance un conjuro. Una criatura adicional por cada €spacio por encima’de 2.

O 2 Paso brumoso Con\')uracién 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 1 metros a un lUgar sin ocupar que puedas ver.
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