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IDEALES
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\ DEFECTOS )

(EIQO oscuro (Drow)
- Visién en la oscuridad
- Linaje £eérico
- Trance
- Visién en la oscuridad Superior
- Sensibiidad a la tuz Solar
- Magia Drow

Mago Mivel 45:
- ﬁc’raque adicional
- Cancion de defensa
- Cancion de la ho\'sa
- Cancién de 1a victoria
- Copiar un conduro en el libro
- Er\i;rer\amlen‘ro de la cancion Yy la guerra
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de caracteristica
- Recuperacion arcana
- Remglazar el lisro
Dotes:
- Magia alta de drow
- Lafzador en combate
- Maestro de espadas
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NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» 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 otorga
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.

» Magia aita de drow Aprendes més de la magia tipica de los eios oscuros.

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibir
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accion Y o\a\'seﬂvo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Maestro de espadas: Dominas el uso de la espada corty, espada large, cimitarra, Qorete Y espadon. obtienes
los siguientes beneficios

» ftaque adicional Cuando lleves & cabo Ia accion de ftacar durante tu turno, podrés realizar dos ataques en
lugar de uno.

» Cancion de defensa Puedes dirigic tu maqgia para absorber dafio cuando tu Cancién de la Hoja esté activa.
Tras recibir dafio, puedes usar tureaccion” para emplear un espacio de conjuro y reducic ese dafo en una
cantidad equivalente al nivel del espacio de conjuro multilicado por cinco.

» Cancion de la hg'!; A partic del nivel 2 puedes invocar una magia éKica secreta lamad Cancién de 1a Hoja,
siempre que no leves armadrud media o pesada o uses escudo. Te concede una velocidad, agiidad
concentracion sobrenaturales. Puedes usar una accion adicional para iniciar la Cancion de la Hop, que dura 1 ..

» Cancién de 1a victoria: Sumas tu modificador de Inteligencia (minimo de +1) al dafio que hacen tus ataques
CURrEO & CURrEPO Con armas mientras tu Cancién de Ia Ho\'ja esté activa.

[ e Qf ar un coniuro en @l libto: Puedes ahadic un conjuro & fu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes pereparar g si puedes dedicar tiempo & descifrario 4 coplario. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Entrenamiento de Ia cancién y a guerra: A partic del momento en el que elies esta tradicion, & nivel 2,
obtienes compeetencia con armzduris ligeras, asi como con un tico de armaTcuerpo & cuerpo de una mano & tu
eleccion. También adquieres competencia en la habiidad de Interpretacion, si no 1a tenias Yo

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu ’mfellgencxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rn3qo. Para lanzar un conjuro debes gester un espacio de conjuro (sako trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y si lo tienes en tu lioro de conjuros. No necesitas tener el conjuro ereparado.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que I3 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas goster 4 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.
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