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NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\ RASGOS /

» vision en la oscuridad: Estés acostumbrado a la luz crepuscular de los bosques yal cielo nocturno, Puedes
ver en 1a penumbra & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante Yy enla dscuridad como si fuera
penumbra. En la oscuridad no puedes o\’\shnﬁu\r colores, solo tonos de gies

» Linaie eé Tienes ventajs en las tiradas de sabacion 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 otorge
los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

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

» Sensibiidad a la Luz Solar: Tienes desven#af en las tiradas de ataque yen 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.

» Precisién Elficar La precision de los elos es legendaria, especiaimente 1a de sus arqueros y lanzadores de
conjuros. Tienes una punteria insdlita con aquelds ataques que dependen de la precision mds que de la fuerza
bruta, obtienes los beneficios stﬁu\enfes Incrementa tu puntuacion de Carisma, Destreza, \ntel..

» 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
accion adicional para realiar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» Beesinac A partic de nivel 3, eres especialmente mortifero cuando consiques sorprender a tus enemiqos.
Tienes ventaid en las tiradas de ataque contra cualquier criatura que atnno hage 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 desvenfa\'sa en el ataque. El ataque deée usar un arma sutil o a distancia.

- Dafio adicional 306

» 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.

» Jecqga de Ladrones: Conoces la jerqa de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot \‘2 codigo secretos que te
permite enviar mensagres en una conversacion normal, que sdlo Puec\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania, Ademads, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencilos.
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Luces danzantes Evocacion 1 accién Concentracién 4 minuto 120 ples v, S M
Creas hasta cuatro luces del tamafio de una antorcha dentro del alcance que fotan en el aire Yy emiten lu2 tenue en un radio de 1o pies mientras dura el conjuro. Puedes
mover las luces hasta 6o pies dentro del alcance como accion adicional.

O 1 Fuego 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 criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 20
pies dentro del alcance. Emiten Iuz tenue en un radio de 1o pies, son visibles y cualduier ataque contra elos fiene ventaja.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracién 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende por las esquinas. Mo a atraviesa ni la visién en 1a oscuridad ni la Uz no méﬁ&ca. Se puede lanzar sobre un
objeto Y s mueve con él, Cubric el objeto bloghea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

- J
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