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Astriz Azotakobolds (Arpia Hechicera 3) - Aventura gratuita en el link mi mi bio

ASTRID AZOTAKOBOLDS

Arpia hechicera (3), Monstruosidad medianda, cadtica malvada

Clase dé armadura: 12
Puntos de golpe: 29 (4d8 +3d6 +7)
Velocidad: 20 pies, volar 40 pies

FUE 1] 333 CON INT SAB CAR
M (+1) 20+ 12(+1) 13 (+1) 10 (+0) 14 (+2)

Sentidos: Percepcioén pasiva 10
Idiomas: Comun y Draconido (entiende Yipyak)
Desafio: 3

Lanzamiento de conjuros (Hechicera 3). La
aptitud méagica de Astrid es Carisma (salvacion
de conjuros CD 13). Conoce los siguientes trucos:
Amistad, llusion menor, Mensaje y Reparar. Conoce
los siguientes hechizos: Detectar magia (1),
Disfrazarse (1), Retirada expeditiva (1) y Precio
de la lealtad (2). Dispone de: 4 espacios para
conjuros de nivel 1y 2 espacios para conjuros de
nivel 2.

Magia salvaje: Sobrecarga de magia salvaje y
Mareas del caos (manual del jugador pag, 92)
Puntos de hechieria: 3

Lanzamiento flexible: Manual del jugador pag,90
Metamagia: Manual del jugador pag, 90-91

ACCIONES

Ataque multiple: Astrid realiza dos ataques: uno con
sus garras y otro con su daga.

Garras: Ataque con arma cuerpo a Ccuerpo:
+3 a impactar, alcance b5 pies, un objetivo.
Impacto: 6 (2d4+1) de dafio cortante.

Daga de la luz profanada: Atagque con arma
cuerpo a cuerpo:. + 3 a impactar, alcance 5
pies, un objetivo. Impacto 3 (1d4+1) de dafo
cortante.

Cancién tentadora: La arpia canta una melodia
magica. Todos los humanoides y gigantes
situados a 300 pies o menos de ella y que
puedan oir la cancion deberan de superar una

tirada de salvacién de Sabiduria CD 11 o estaran
hechizados hasta que la melodia termine. La
arpia debera utilizar una accién adicional en
sus turnos subsiquientes para sequir
cantando, pero podra parar de hacerlo
cuando quiera. La cancién tamién termina si
la arpia resulta incapacitada. Mientras una
criatura este hechizada por Ila arpia,
también estard incapacitada e ignorara las
cacnciones de otras arpias. Si el objetivo
hechizado se encuentra a mas de 5 pies de
la arpia, debera moverse durante su turno
hacia ella siquiendo el camino mas corto,
para intentar situarse a 5 pies o menos de
la arpia. No evitara provocar ataques de
oportunidad, pero antes de moverse sobre
terreno que le causaria dano, coémo la lava
O un abismo, y cada vez que sufra dano
de un origen distinto a la arpia, podria
repetir su tirada de salvacion. Ademas, el
objetivo hechizado puede realizar otra tirada
de salvaciéon al final de cada uno de sus
turnos. Si tiene éxito, el efecto terminara
para él. Un objetivo que supere la tirada de salvacion
serda inmune a la cancién durante 24 horas.

* SIMPLIFICANDO A ASTRID

Si crees que se te puede complicar dirigir a Astrid
coOmo una hechicera, simplemente ignora las
habilidades de Magia salvaje, Mareas del caos,
los Puntos de hechiceria, el Lanzamiento flexible
y la Metamagia. Usala cémo una arpia avanzada
con mejores estadisticas y mayor repertorio de
conjuros.

* La “Daga de Luz Profanada” es un objeto magico
que se detallara préoximamente en un nuevo post.
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