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NOTAS ADICIONALES

\ 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 & una distancia de 6o pies como si fuera luz brilante yenis dscuridad como si fuera
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.

» Vision en la oscuridad mejorada Tu vision en oscuridad tiene un radio de 120 pies y eres capaz de ver,
parciaimente, a tus aliados que se encuentra en estado de invisibiidad.

» Resistente al dafio de £rio: Dada su especial naturaleza tienen resistencia innata al dafio producido por 4rio,
sea natural o méS\co. Por ello solo reciben la mitad del dafo.

» bacidos en el hielo: Tienes resistencia al dafo de £rio y eres capaz de soportar temperaturas bajas de
hasta Sothunden sus pies y plernas en elia.

» Magia gélida Si th gunmac'\c’m de \nfengenua es iqual o superior & 13, eres capaz de lanzar el conjuro Imagqen
Silenciosa a voluntad, sin usar compongntes verbales ni materiales, A nivel 3 puedes lanzar el conjuro
\nvisibiidad sobre ti mismo una vez al dig, Y sin usar componentes verbales ni materiales, Todo..

» diomas: Saben leer Y escribic comn Y elico, pero =olo aquellos con una \nteligencia igual o su(\fer’\or a 13 son
capaces de hablar mediante voz. Todos los ekos del hielo se comunican a fravés del nguaje de signos.

» Aaticipacion Te fornas inmune al dafio extra de golpes criticos provenientes de armas a distancia. Una vez en
cada uno de tus turmos, puedes sumar 404 & unatirada de ataque de arma con la propiedad “Distancia’ o
"Alcance .

» Mente aguda Tu puntuacion de inteligencia aumenta en 4, hasta un méximo de 20. Siemere distingues dénde
estd el norte, Siempre sabes cudntas horas faltan para el siguiente amanecer o anochecer. Puedls recordar
con exactitud todo lo que hatjas visto u oldo durante el UHimd mes.

» Maestro de arco Tu habiidad con el arco es tan conocida como bien Sér\édé, Y ha aprendido a usaria al
radximo
» Accién astuta Tu agiidad mental y rapide2 te permiten moverte y actuar con ereste2s, por o que puedes

levar a cabo una accion adicional en cada uno de tus turnos durante un combate. Solo puedes ufiizar esta
accién adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

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

- Dafio adicionat 306

» Escaramuza Eres dificl de alcanzar durante una pelea. Puedes moverte hasta la mitad de tu velocidad como
reacciéon cuando un enemigo termina su turmo & menos de 5 pies de ti. Este movimiento no provoca ataques
de oportunidad.

» Uy C Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic & la mitad el dafio que te erovoca.

» Jec rones: Conoces la Jerge de ladrones, una mezcla de dialecto, arqot céc\tﬁo secretos que te
permite enviar mensa\’)fes. en una conversacion normal, que sdlo Puec\e entend@r ofra criatura que conozca la
ermania. Ademdas, entiendes una serie de signos y simbolos usados para esconder mensaies cortos Y
sencilos.

» Sueecrviviente: Cuando eliges este arquetipo obtienes dominio de las habiidades de Maturaleza Y Supervivencia
si aln no lo tienes. Tu bofo de competencia se duglica para cualquier prueba de habiidad que hajas Y que use
cualquiera de esos conocimientos.

» Adecto Arcano La magia que usas deja un efecto poderoso en tu mente, genas competencia en los tiradas
de salvacion de Sabiduria. Ademds, obtienes resistencia al dafio psiquico.

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una accién de ataque durante tu
turno.

» Conciencia erimigenia: Puedes usar tu accién y gestar un espacio de conjuro de explorador, Durante 4
rinuto/nivel ée conuro, puedes sentic si estas Triaturas estén presentes a menos de 1 mila de ti (o 6 milas
en terreno peredilecto) aberraciones, celestiales, c\rajones, elementales, fatas, infernales yno rmuertos.,

» Enemigo eredil : En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enemigo erediecto. Tienes ventaja en las eruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastrear a tus enemgos er dilectos, asi como en las pruebas (fe \n%el\ﬂer\cta
para recordar informacion sobre elos, También aprendes un idioma & tu eleccion que hablen tus enemiqos.

» Exglorador de la naturaleza En los niveles 4, 6 y 4o consiques un ferreno eredilecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. A viajar una hora o
mas”eor ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas,

- Seﬂunc\o terreno gredilecto

» \nfusion Elemental Hpreno\es como proyectar y mantener 1a energia elemental en las puntas de las {lechas.
Como accién adiciona), elige un elemento para in undirla con este. Proxima vez que golpees & una cratura en
este turno con un ataque con armg, I8 criatura recibe un dafio del elemento escogdo adicional de 4d...

» Lanzamiento de gon'iurg; Has aprendido como usar Ia esencia méﬁ\ca de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas, Tu caracteristica para lafizar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros &l subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gestar un espacio de conjuro.

» Magia arcana expandida Aprendes un conjuro adicional cuando alcanzas ciertos niveles en esta clase, El

\ RASGOS j
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