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Talin
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA )

4 N )

'”1/{ HERO FORGE

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Tamafio Los fritones son ligeramente mas bajos que los humanos, con un eromedio de aproximadamente 5
pies de aftura, Tu tamafio €8 Mediano.

» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 3o pies y tienes una velocidad de nadando de 30 pies.

» Aofibio Puedes respirar tanto dentro del agua como Luera de elia.

» Aineamiento: Los fritones tienden hacia el Ieéal—bueno. Como 3uaro\\ane$ de los confines mas oscuros del mar,
suU cultura los empujs hacia el orden Y 18 bengvolencia.

» Edad Los fritones alcanzan la madurez alrededor de los 15 afios Y pueden vivic hasta los 200,

» Emisario del Mar: Las criaturas acudticas tienen una afinidad extraordinaria con tu pueblo. Puedes comunicar
ideas simples & bestias que puedan reseirar bajo el aqua, Son capaces de entender el significado de tus
palabras, aunque no posees ninguna habiidad especial para comprenderies i & elos.

» guardianes de las Profundidades: Adaptado incluso a las profundidades ocednicas extremas, posees
resistencia al dafio de frio e igroras cualquiera de los inconvenientes causados por un entorno submarino

erofundo.
APARIENCIA
\_ J » Control del Aire u del Aqua: Como hijo del mar, eres capaz de invocar la magia de los elementales del aire yel
agua. Puedes lanZar bub(i, de oscurecimiento con este atributo. Ademas, & Gartic del nivel 3 puedes usar
( \ E%&sﬁa de viento Y desde el nivel 5, Muro de ﬁﬁua. Una vez utiizas cualquiera de estos conjuros, no Eo0rés v

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en comGn Y erimordial.

» Druidico: Conoces el druidico, el idioma secreto de los druidas. Puedes hablarlo a% usarlo para o\edar mensaies
ocultos. Los que lo conozedis advertis inmediatamente su presencia. Los demds deben superar una prueba de
Sabiduria (Percepcion) (D 45 para detectarlos, pero necesitan maga para descifrarlos.

» Lanzamiento de conjuros: Utiizando la @sencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a t voluntad. Tu caracterisfica para lanzar conjuros s la Sabiduria. Debes preparar los
conjuros & lanzar fras un descanso largo. Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituakes,

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

4 )
Talin Con\')uros de raza Carisma 12 +Y
\ CONJUROS j ° )

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 j [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 [ NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
- J

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
O 1 Mube de oscurecimiento Con\"uramén 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea eskérica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor & disipa.
O 2 Eé%ga de viento Evocacion 1 acciéon Concentraciéon 41 minuto Personal v, S M

Una flinea de viento fuerte de 6o pies de larqo y 1o ples de ancho surge de ti en la direccion que en\’las. Quienes emeiezan su furno en la finea deben superar una TS de
Tuerza o ser empu\')adas 15 pies. Acercarse eor 1a finea cuesta el doble, Puedes cambiar Ia direcc

ion con una accién adicionals

()] 3 Muro de ﬂgua Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 60 pies v, S M

Conjuras un muro de aqua sobre el sulo, en un punto que puedas ver (;j que se encuentre dentro del alcance. Puede ser recto, de hasta 30 ples de largo, 4o de alto y
de grosor, o en forma de anilo, de 20 pies de didmetro, 20 de alto Yy 1 de grosor. En cualquier caso, este desaparece cuando el con..

- J
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NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
2 3 2
oo PREPARADOS CONOClDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Transmutacion 1 accion nstantaneo o 4 hora 30 ples S
Elige una 2ona de agua situada dentro del alcance, que puedas ver Yy que quepa dentro de un cubo de 5 pies de lado. Puedes manipularia de una de las formas
siguientes: Hueves S cambias como fuye el aqua de forma instantafies, hasta 5 pies en la direccién que prefieras, Este movimiento no fiene ..

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto \nstanténeo Toque v, S M

Repara una Gnica rotura o rasgadura (no mayor de 1 pie) de un objeto que tocas, como una malla metdlica rota, las dos mitades de una llave, una capa resgede o una
bota de vino que gotea. Mo deg rastro del dario anterior.

(m)] 4 ﬁtapar ﬁb\')urac\én 14 rainuto 8 horas Toque S M

Mientras lan2as este conjuro, utilizas 1a cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en el suelo, Cuando terminas de lanzarlo, la cuerda desaparece yel circulo se
convierte en una trampea méﬁ‘xca. Esta Uitima es casi invisible, por lo que es necesario tener éxito en una prueba de \n‘renﬂe."

(] 1 Buenas b@g@i Transmutacion 1 accion 24 horas Toque v, S, M

En tu mano aparecen hasta diez bayas imbuidas con magna. Una criatura puede USar sU accion pPara comerse una bayg, lo que hace que se recupere 1 punto de qoipe Y
ofrece suficiente alimento como pard mantener a una cridtura durante 4 dia.

()] 1 reac Ui Aqu Transmutacion 1 accion Instantdneo 30 ples v, S M

Creas o o\esmges 1o galones de agua en un recipiente abierto. © haces llover agua (ex‘r'\nﬂulendo las llamas que haga) o eliminas niebla en un cubo de 30 pies de lado. Al
lanzarlo usando nivel rayor de 4, c as/o\es.fruﬁes 4o ﬂalones./n'wel o aumenta el lado del clibo 5 pies/nivel.

O 1 il Hiel Con\)urémén 1 accion Instantdneo 6o ples S H

Creas un fragmento de hielo \*j lo arrojas contra una criatura que se encuentre dentro del aleance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 13 cfiatura sufricd 4dio de dario perforante. Acierte o falke, el @raﬁmenfo explota, de modo que el objetivo y todas las criatu.

0O 1 Curar heridas Evocacion 1 accion Instantédneo Toque v, S
Una criatura que focas recupera un nlimero de puntos de golpe lqual 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

O i C Adivinacion 1 accion (ritual) Concentracién 1o minutos Personal v, S
Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alquna magi, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del area que Ia engs, Y puedes averiquar de qué escurla es, Sila tiene.

()] 1 Detectar venenos y Adivinacién 4 acciéon (rituald Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M
enfermedades

Puedes sentir Ia presencia y la localizacion de veneno, criaturas venenosas Y enfermedades a 30 pies de ti o menos. También puedes identificar el tico de veneno,
criatura venenosa o enfermedad en cada caso.

O 1 Encantar_animal Encantamiento 1 accion 24 horas 30 ples Vv, S M

Convences & una bestia (de inteligencia inferior & Y) que pueda verte y escucharte de que no pretendes hacerie dafio. Debe superar una TS de Sabiduria para no quedar
hechizada, El conjuro termina si 13 o tus compafieros le dafidis, HechiZa & una bestia eor nivel de conjuro.

()] 1 Enomaranar Condurac\én 1 accién Concentracion 41 minuto Yo pies v, S

Male2a y enredaderas surgen retorciéndose del suelo en un cuadrado de 2o pies. Convierten el suelo en terreno dificil Las criaturas en el drea deben superar una TS de
Fuerza © quedar apresadas hasta que el conjuro fermine, Para fiberarse, €S NeCesario SUERFAr UNA Erueba de Fuerza.

(m] 1 Fue 90 Leérico Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies \

lumina con una luz a2ul, verde o vicleta (seqin decidas) el contorno de todo obieto Y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ples dentro del alcance. Emiten luz tenue e un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra ellos tiene ven-ra\')a.

O 1 Hablar con los animales Adivinacion 1 acciéon (ritual) 10 minutos Personal v, S

Comprendes g puedes hablar con las bestias. Estén limitadas eor su infeligencia, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos Y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haﬂa un pequefio favor, a discrecion del D

()] 1 Hechizar gersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\');‘,\ro. Si fala una TS de Sabiduria, con ventajs si i o tus comparieros estdis luchando contra €}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. L& criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel &rea se considera mMuy oscura, Un viento
moderado o de una velocidad mayor 1a disipa.

O 1 ola atronadora Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 15 pies adyacente a ti. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes Qm‘o\{)édé 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo Yy no es emPuJada.

(@] 1 Palabra de curacién Evocacién 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccién que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de Jolpe iquales a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este con\')uro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

O 1 Protecciéon contra el bien Y ﬂb\‘uracién 1 accion Concentracion 1o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cualks tienen o\esven*rada en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asuster o poseer. Si Y2 s encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirer la TS.

()] 1 Purificar comida Y bebida Transmutacion 1 accion (rituald Instantdneo 1o pies v, S

La comida y la bebida no méﬂlcas dentro de una esfera de 5 pies de radio cuyo centro sea un punto que elips dentro del alcance es purificada Y queda libre de veneno
Y enfermedad.

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque Vv, S M
Tocas una criatura y su distancia de salfo se triplica hasta que el conjuro termina.
O 1 loc CC Evocaciéon 1 accién Instanténeo Personal v, S

Causas un temblor en el suelo que e encuentre dentro del alcance. Cada criatura, salvo 10, situada en esa zona deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza. Sila
falla, sufrira 4d6 de dafio contundente y seré derribada. En caso de que el suelo dentro del drea esté compuesto de tierra suelta ..

()] 1 ulac i Adivinacién 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M

\Fg+ableces un enlace telepatico con una bestia a la que toques Y que sea amistosa o esté hechizada por ti. Si su ‘m‘reujenc\a es U4 o superior; el conjuro £ala, Dicho enlace
A A a - \ - s L A} L
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@] 1 M@d@@é Transmutaciéon 4 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura eor nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 4o pies hasta que el conjuro termina
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