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Compeetencias:

- Armadura ligera, Armas sencilas

- Ballesta de"mano, Espada corts, Espada
larga, Estoque, Herramientas de ladron, Set de
Juego
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Comtn, EKico, Primordial

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS
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EQUIPO

KH’\ dia empie2a o acaba con pequefios rituakes \
tradicionales que no conocen quienes me rodean.
Tengo mis opiniones sobre que es comida que no.
He parece que los habitos alimentarios de quienes
me rodean son fascinantes, confusos o
repuﬁnarﬁes.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Prudente. Puesto que soy nuevo en estas tierras
extrafias, me relaciono con cuidado y respeto
(Legal. Suspicaz, Debo ir con cuuo\ago, puesto que
aqui no soy capaz de dtSﬂr\ﬁu\r entre amigos Y
enemigos (Cualquiera).

IDEALES

Los dioses de mi pueblo son un consuelo tan lejos

casa, Miliber S Mi EOSESItN MAs valiosa. No
de casa. Mi libertad e pose ds valiosa, N
permiticé que nadie me Ia arrebate.,

ViNCULOS

Siento debiidad por 1a belleza exotica de los
habitantes de estas tierras,

\_ DEFECTOS Y,
(Elao\r\r\- )

- Tipo de criatura

- Tamano

- Linaje Feérico

- Paso Feérico

- Sentidos ﬁﬂuo\os

- Trance

- Visién en la oscuridad

Plcaro Mivel 42

- Accién astuta

- Ataque furtivo Dafio adicional 6d6
- Emboscada Magica

- Esquiva asomblosa

- Evasién

- Jerga de Ladrones

- Lanzamiento de conjuros

- Prestidigitacion de Mano del Haﬂo
- Talento tiable

Dotes

- \nvierno

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Helyn, de la corte \nvierno

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

\

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

4 )

\ APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES )

/mac\c\a en el semiglano de La Corte de las Estrelas, bajo un perpetuo cielo estrelado. En aquelila corte regleta \
de vida nocturng, Helun crecia entre fiestas y qozo, entre ardilas Y vida, entre vigjeros y bebidas, pero todo
eso cambis cuando Un visitante robé una rel%uxa del Palacio de la™Corte de las Estrellas Y un grupo
seleccionado de eKos marcharon en busca de Ia reliquia.

Helxjn, sun#o 3 la Caceria Sahaje, bajo al vale de la larga noche, reélo\o eor el Principe de la escarchg, alil Helyn
aprenderia la magia iRlo, @ comandario, a obligar Tueno a hacerie caso Yy a los vientos a arremolinars

erenderia | del hielo, darlo, @ obl | frue, erle [ et emol e
Junto a ey, asi €h en el Reino del principe pdlido aprenderia a ser una picara’@mbaucadora arcana.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Tico de criatura: Eres humanoide. También e te considera elo para cualquier requisito o efecto que requiera
que seas eko.

» Tamafo Eres Mediano.

» Linaje Feerico Tienes ventaja en las firadas de salacién para evitar o poner €in al estado de hechizado sobre
t mismo.

» Paso Feérico: Como accion adiciond), puedes teletransportarte magicamente hasta 30 pies & un espacio sin
ocupar que puedas ver. Puedes usar este atribufo una cantidad de veces igual a tu bonificador por
competencia \ recuperas todos los usos fras finalizar un descanso lacgo CGando alcanzas el nivel 3, tu ..

4 ng@oi,ﬁgu;io; Tienes competencia en la habiidad Percepcion.

» Trance: Mo necesitas dormic Yy la ma i@ no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en 4 horas si
las pasas en una meditaciéon similar aun trance, tiempo durante el cual conservas la consciencia. Siempre que
termines este trance, puedes cambiar tu estacion Y puedes genar dos competencias que..

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue @ 60 pies o menos de i como si hubiera luz brilante, yenia
oscuridad como si hubiera luz tenue. En esa oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de gl

» lnvierno: Cuando uses tu Paso Feérico, una criatura de tu eleccion que puedas ver a 5 pies o menos de ti
antes de teletransportarte deberd superar una tirada de salvacion de Sabiduria o quedard asustada de ti
hasta el £final de tu siquiente turno.

» Becion astuta Tu agiidad mental y rapidez te permiten moverte iacmar con presteza, por lo que puedes
levar & cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligic dafio adicional @ una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventaja en la tirada de ataque™o si ofro enemigo del obietivo no incapacitado estd a menos de
5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia,

- Daflo adicional 606

> agica Empezando en el nivel § si estds escondido de una criatura en el momento en que lanzas
un conjuro sobre”elly, 1a criatura tiene de3ven+a\’3a en cualquier tirada de sahacién contra el conjuro este turno,

» 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 sahacién de Destreza para
recibic solo 1a mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y i fallas, solo recibes
la mitad.

» Jerga de Ladrones: Conoces 1a jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot ;j cédigo secretos que te
ERIMIte @nviar MRNSAjRs €N UNd CoNVRrsacion norma), que sdlo puede entender ofra criatura que conozca la
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos simbolos usados para esconder mensajes cortos y
sencilos.

» Lanzamiento de cor\'?uros Ganas la habiidad de lanzar conjuros de la lista de conjuros de mago. La \n‘renﬁenc’\a

es tu caracteristica de lanzamiento de con\"uros.

» Prestidigitacion de Mano del Mago: Empezando en el nivel 3, cuando lanzas mano del maqo, puedes hacer
invisible 18" mano espectral y Pueées hacer las siguientes tareas adicionales con ella Puedes depositar un
objeto que estés sosteniendo en un contenedor portado por otra criatura. Puedes coger un objeto de un
contenedor portado ..

» Takato fiable: Has refinado tus habiidades hasta acercarte a la perfeccion. Cuando haﬁas. una perueba de
caracteristica que te permita sumar tu bonificador por competencia, si sacas 9 o menos en 1d2o puedes
considerarlo como si fuera 4o.

\ RASGOS /
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Helﬂn, de la corte \nvierno 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 ite Evocacion 1 accion nstantaneo 15 ples \
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 Congelacion Con\')urac’\én 1 accion nstantdneo 60 pies 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 Instantdneo 6o pies 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 Disfrazarse Tusion 4 accion 1 hora Personal v, S
Arteras tu apariencia (asi como 1a de tu ropa, armadurg, armas, ete.) para que sea diferente. Puedes parecer 1 pie mas alto o mas bajo Y delﬁao\o, Sorc\o o normal,
Superar una prueba de \nfeligencia (investigar) contra la CD de sahacion del conjuro deswela el engafio.

@] 1 Entender idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M
Entiendes el significado literal de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques Ia superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 4 minuto en leer una ‘aéjma e texto.

0O 1 ola de £rio Encantamiento 4 accién adicional Concentracién 4 minuto Personal S
Un aura de aire £rio %una luz a2ul pdlido irradia desde ti hasta una distancia de 30 pies. Esta area 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 d4™de” dafio de £rio extra,

O 1 Pico de hielo Con\')urac’\én 1 accion Instantaneo 30 pies v, S M
Conjuras una estalagmita helada de 5 pies de altura que brota del suelo en un punto que puedes ver dentro del alcance, Esta estalagmita tiene 3 ples de ancho en la
base Y se estrecha hasta un punto \rreﬁular en 13 parte superior. Una criatura en el espacio cuando aparece el pico debe realizar unauw.

()] )] 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 lnvisibiidad usion 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S M
Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro terming cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2.

()] 2 Mube de Qéﬁé& Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Uenas el aire de o\ijas gﬂ‘a’roﬂés de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro Eor erimera ve2 en un turno o comien2a su turno
dentro del &rea sukfe 484 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 204 eor cada nivel de conjuro eor encima de 2

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

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.
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