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ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

\diomas;:

- Armadura ligera, Armas sencilas
- Ballesta de"mano, Espada corts, Espada
larga, Estoque, Herramientas de ladrén, \Jueﬁos

ComGn, Eico, Primordial

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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- Accién astuta

- Ataque furtivo: Dafio adicional 6d6
- Emboscada Héglca

- Esquiva asomblosa

- Evasion

- Jerga de Ladrones

- Lanzamiento de conjuros

- Prestidigitacion de Mano del Ha\c)o
- Talento *tiable

RASGOS Y ATRIBUTOS /
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De cabelo blanco y tez figeramente 3r\sécea, los ojos de color del hielo

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

\ APARIENCIA

~

\ NOTAS ADICIONALES

[mac’nc\a en el semiglano de La Corte de las Estrelas, bajo un perpetuo cielo estrellado. \
En aquella corte repleta de vida nocturng, Helyn crecia entre tiestas 2 9020, entre ardilas Y vida, entre viaieros

bebidas, pero todo eso cambio cuando un Visitante robd una reliquia del Palacio de la Corte de las Estréllas Y
Un grupo seleccionado de eKos marcharon en busca de Ia reliquia.

Helﬁr\, Surﬁo 3 la Caceria Sahaje, bajo al vale de la larga noche, reélo\o eor el Principe de la escarchg, alil Helyn

aprenderia la magia del hielo, & comandarlo, @ obliqar al trueno a hacerle caso y a los vientos a arremolinarse
e ) d

Junto a ey, asi €h en el Reino del principe pdlido aprenderia a ser una picara’@mbaucadora arcana.

Pasado un tiemeo los 'm?ormar)fes que »ha}b’xar\ ido & ofros reinos Yy cortes a investigar encontraron que los
\ 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.

» Paso feérico: Como accion adicional, puedes teletransportarte méﬂ'\camen‘re hasta 30 pies a un espacio
desocupado que puedas ver. Una vez que usas este rasqo, no puddes hacerlo de nuevo hasta que termines un
descanso corto o largo. Cuando alcances el nivel 3, tu Paso feérico g&na un efecto adicional que depende...

» otofio: Inmediatamente fras usar tu Paso {eérico, hasta dos criaturas de tu eleccién que puedas ver a o
ies o menos de ti deben superar una tirada de salacién de Sabiduria o quedar hechizados durante 4 minuto
o hasta que t4 o uno de tus compafieros e ocasione dafio.

» lnvierno: Cuando usas tu Paso feérico, una criatura de tu eleccién que puedas ver a 5 pies o menos de i
debe superar una tirada de sahacién de Sabiduria o quedar asustada de ti hasta el £inal de tu proximo turno.

» Primavera: Cuando usas tu Paso feérico, puedes focar a una criatura voluntaria a 5 pies de ti. Dicha criatura
es felefransportada en tu lugar, apareciendo en un &rea desocupada de tu eleccion que puedas ver & 30 o
menos pies de fi

» verano: lnmediatamente tras usar tu Paso feérico, cada criatura de tu eleccion que puedas ver a 5 o menos
pies de firecibe dafio de €ueﬂo iqual & tu modificador de Carisma (minimo 1),

» Estaciones cambiantes: Aunque alqunos Eladrin estén asociados & una Gnica estacion, lo cierfo es que pueden
cambiar @ voluntad en base a la estacion de Ia zona del mundo en el que se encuentra o adapténdose a los
sentimientos que dominan en ese momento al personaje. Como parte de un un descanso lacgo el Eladrin puede

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

» Btaque Luctivo: Una vez eor turno, puedes infligic dafio adicional & una criatura a la que impactes con un
ataque si tienes ventaje en la tirada de ataque™o si ofro enemigo del obietivo no incapacitado estéd & menos de
S ples de €Iy no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia.

- Dafio adicional 6d6

» Emboscada Hagica Empezando en el nivel § si estds escondido de una criatura en el momento en que lanzas
un conjuro sobre-el, la criatura tiene demen’ra&a en cualquier tirada de salacién contra el conjuro este turno,

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

» Evasion Cuando estds sujeto & un efecto que te permita hacer una tirada de salvacién de Destreza para
recibic solo Ia mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salacién no recibes dafio Y sl falas, solo recibes
1a mitad.

» Jerqa de Ladrones: Conoces 1a Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot ? codigo secretos que te
permite enviar mensa;)'es €n una conversacion normal, que sdlo Pueo\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania, Ademds, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencilos.

» Lanzamiento de CQQC?\A\’Q§ Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de mago. La inteligencia
es tu caracteristica de lanzamiento de conjuros.

» ?rgﬂ@g’m;g’n de Mano del m‘@? Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del maqo, puedes hacer
invisible 18'mano espectral y puedes hacer las siguientes tareas adicionales con ella Puedes depositar un
objeto que estés sosteniendo en un contenedor portado peor otra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor Poﬁado

» Talento fiable: Has refinado tus habiidades hasta acercarte a la perfeccion. Cuando hagas una prueba de
caracteristica que te permita sumar tu bonificador por competencia, si sacas 9 o menos en fd2o puedes
considerarlo como si fuera o,

\ RASGOS j
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Helan Embaucador arcano \n’rel'\ﬂer\c\a 14 +6
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 CONJUROS TRUCOS \
o000 o000 CONOCIDOS CONOCIDOS )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco ié Evocacién 1 accion nstanténeo 15 pies v
Creas un Iéﬂ%o imbuido de la energia del relémPaﬁo que golpea a una criatura. El objetivo deberd superar una tirada de salvacion de Fuerza. De lo contrario, serd
arrastrado hasta 4o pies en finea Fecta hacia i Y Justo espués, recibird 108 de daro de relémpeﬁo si esta a 5 pies o menos de ti

Truco Conagelaciéon Con\')urac’\én 1 accion nstanténeo 60 ples v, S

Haces que se forme escarcha entumecedora en una criatura que puedes ver dentro del alcance. El objetivo debe hacer una tirada de salvacién de Constitucion, En una
sahacion falida, el objetivo recibe 1dé de dafio por £rio, Y tiene o\esvenfa\')a en la s‘xﬁu\eme firada de ataque.

Truco  Pie helado ﬁb\}urac\én 14 accién 1 asalto 30 pies v, S
Haces que se forme una escarcha espesa alrededor de los pies de una criatura eara inmoviizaria. Elija una criatura que eueda ver dentro del alcance que esté tocando
un pEiso U otra superficie. La criatura debe tener éxito en una tirada de salvacion de Destreza o quedar conﬂelao\a en la superficie.

Truco C Evocacion 1 accion nstanténeo 60 ples v, S
Un rayo helador de Iuz azul blanquecing alcanza a una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 puntos de dafio por £rio Y
reduct su velocidad en 1o pies hasta tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y & nivel 13 (4R,

O 1 Frio oeres'\vo Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto Personal S
Abrumas a una criatura con un £rio debiitante. EIB& una criatura que puedas ver dentro del aleance para hacer una tirada de salacién de Constitucion. En una salvacion
falida, esa criatura se ve afectada mientras dure,

O 1 Imagen silenciosa usion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M
Creas 1a imagen puramente visual de un obieto, criatura o fenémeno visible no mayor que un cubo de 45 pies., Puedes usar tu accion para mover la imagen simulando
movimientos naturales, Superar una erueba de \m‘ehﬁenma 4 \r\v@s%dcbr\) revela la lusion.

(] 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adﬂacen’re a fi. Si €alla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 por nivel de conjuro por encima
de 9 puntos de dafio por trueno yes em‘su\"ac\a 1o ples lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es empu\’)ao\a.

0O 1 ola de frio Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 1 minuto Personal S

Un aura de aire £rio Yy una luz a2ul edlido irradia desde ti hasta una distancia de 30 pies. Esta &rea se mueve contigo y permanece centrada en ti. Siempre que una
cristura dentro del &fea de este conjuro reciba dafio causado por algdn conjuro que no sea de fueqo, provocara fd4™de” dafio de £rio extra,

()] )] Detectar pensamientos Adivinacién 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, § M

Al lanzar el conjuro Yy como accién en tus stﬁulerﬁes turnos, lees pensamientos superficiales de una criatura que puedas ver hasta a 30 pies. En cada accion, puedes
concentrarte en und crigtura (contra TS de”Sabiduria) o cambiar a ofra. También puedes detectar a criaturas pensantes que no puedas ver.

()] 2 Imagen multigle usion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a Ia vez que 3, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Seqin los duplicados que queden, hay una posibiidad de que los ataques hacia fi se dirfjan & uro.

(m] 2 lnvisibiidad usiéon 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura tocada y todo lo que lleva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 junal | Evocacion 1 accion Instantdneo Yo ples Vv, S M

Una réfaga de bolas de nieve magicas brota de un punto que elijas dentro del aleance. Cada criatura en una esfera de 5 pies de radio centrada en ese punto debe
hacer und tirada de salacién de “Destreza, Una criatura recibe 306 de dafio £rio en una salacién €alida, o la mitad de dafo en una exitosa.

- J

© 2026 - Nivel20 v2.9.13 N|VE|_@3 Tu plataforma online de rol en espafiol




