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Briza Mﬁrae (vl 12)
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\ NOT.

AS ADICIONALES

6 padre de Briza murid cuando esta era demasiado joven para reaimente recordarlo, su madre eor otfro Iac\o...\
Ella vivié con el dolor todos los dias de su larga vida, dolor que Briza conocié atraves de la mano de su madre.
Pero todo cambio cuando unad muier entro @ Tobar a su hogar, las cosas salieron de control y al final, mientras
SU casa se quemaba, elld o\e\')o el lugar con la desconocida, gbandomanc\o a su madre en las ldmas.

Josie, como habia descubierto que se lamaba su salvadora, la cuido como si fuera su propia madre yla
introdujo & Ia banda de ladrones a Ia que pertenecia, ahi fue donde Briza encontro su lugar.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques y &l cielo nocturno. Puedes

Ver en 1a penumbra a una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante y, en la dscuridad como si fuera
(s e N,

penumbra. En la oscuridad no puedes o\\s+in3u’nr colores, solo fonos de gies

» Linaie feé Tienes ventajs en las tiradas de salacion para no quedar hechizado y no puedes quedarte
dormido por ningin efecto magico.

» Trance: Los ekos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen
semiinconscientes durante cuatro horas al did (conocido como «trance»). Descdnsar de este modo te otorga
los mismos beneficios que dormir ocho horas & un humano.

» Vision en la oscuridad Sugerior: Tu visién en la oscuridad tiene un radio de 420 pies

» Sensibilidad a la (u2 Solac: Tienes c\esverﬁa\f en las tiradas de ataque y en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion) basadas en 1a vista cuando el objetivo de tu ataque o lo que sea que intentes percibir estd bajo
luz del Sol directa.

» Magia Drow Conoces el truco luces danzantes. Cuando alcances el tercer nivel puedes conjurar fueqo feérico
una Vez eor dia. Cuando alcances el quinto nivel también cuedes conjurar oscuridad una vez al dia. Carisma es
la caracteristica de lanzamiento de conjuros para estos hechizos.

» Tirador de erimera: Mo tienes desventaja en las tiradas de ataque con armas a distancia @ alcance largo. Tus
atagues con armas a distancia ignoran las coberturas media g tres cuartos. Con un arma a distancia Y
competencig, antes de atacar pliedes elegie tener -5 al ataqul y +fo al dafio.

» Accién astuta: Tu agiidad mental Y rapidez te permiten moverte y actuar con presteza, por lo que puedes
levar a cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Beesinac A partic de nivel 3, eres especialmente mortifero cuando consiques sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventaja en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que atin no hege levado & cabo ningdin turno
en el combate actual. Ademas, cualquier impacto contra una cridtura sorprendidd serd autormndti.

» Btague Lurtiva: Una vez por turno, puedes inflige dafio adicional & una criatura & I8 que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™ si ofro enemigo del objetivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de @€l yno tienes desvem‘a\"a en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 4dé

» Esquiva asombrosa Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Evasion: Cuando estds suieto & un efecto que te permita hacer una tirada de salvacién de Destreza para
recibic solo la mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y sl fallas, solo recibes
la roitad,

» Jec ¥ Conoces la Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot céo\tﬁo secretos que te
permite enviar mensa\’)fes €0 UNa Conversacion norma), que sélo puede entender ofra criatura que conozea la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

» fccien stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

- 4 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Disparo Arcano: Una vez por turo, cuando dispares una fecha desde un arco como parte de una accion de
Ataque, puedes aplicar una de tus opciones de Disparo Arcano al proyecti. Decides usar 1a opcion cuando 1
Qecha impacta & una criatura, @ menos que la opcidn no implique tirada de ataque 3guna. Tienes 2 usos,

» Flecha Penetrante: Cuando usas esta opcidn, no realizas una tirada de ataque . En vez de eso, el proyecti
avanza en una finea recta, de 1 eie de ancho (P 30 ples de largo, antes de desaparecer. La flecha atravigea los
objetos sin dafarlos, ’iﬁnorando cobertura, Todas las criaturas en 1a finea deberdn hacer una TS DES.

- + 1d6 de dafo Perfsrante

» Tlecha de Sombras: L& crigtura impactada por el proyectil sufre 2d6 de dafio psiquico adicional. Ademas,
deberd tener éxito en una tirada de salvacién de Sabugur’va o le resultard imposible ver & mas de 5 pies de
distancia hasta el erincipio de tu siguiente turno,

- + 206 de dafio Psiquico

» Tiro con arco Consiques un bonificador de +2 & las tiradas de ataque que hagas con armas & distancia,

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%ol e iqual 8 1040 + tu nivel de guerrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntesde poder usarlo ofra ved.

\ RASGOS j
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