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Titania, Reina de la erimav.

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

e

~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES j

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

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

» Tamafo Eres Mediano.

» Linaie Feérico: Tienes ventaja en las tiradas de salacién para evitar o poner £in al estado de hechizado sobre
1 mismo.

» Paso Feérico Como accién adicional, Pueo\eg teletransportarte mégxcamenfe hasta 30 ples a un espacio sin
ocupar que puedas ver. Puedes usar este atribufo una cantidad d€ veces igual a tu bonificador por
competencia y recuperas todos los usos fras finalikar un descanso largo. ClUando alcanzas el nivel 3, u Pas..

» Sentidos F\gudog Tienes competencia en la habiidad Percepcion.

» Trance: Mo necesitas dormic Y la magia no puede dormirte. Puedes finalizar un descanso largo en Y horas si
las pasas en una meditaciéon similar aun trance, fiempo durante el cual consenas la consciencia, Siempre que
termines este trance, puedes cambiar tu estacion Y puedes gener dos competencias que now.

» 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 gis

» \diormas: Tu personaje puede hablar, leer y escribic en comdn y en otro idioma que tu DM yta acordéis que
es apropiado para el personaje.

» Primavera Cuando uses tu Paso Feérico, podrds focar & una criatura voluntaria & 5 pies o menos de fi.
Luego esa criatura se feie‘rranS(aorfaré en vez de ti Y épéreceré €n un espEacio sin ocupar de tu eleccion que
EuUedas ver a 30 pies o menos de ti.

» baturalista: Tu extenso estudio de la naturaleza te recompensa con los siguientes beneficios: Aumenta tu
puntuacion de Carisma en 4, hasta un méximo de 0. Ganas competencia con la habiidad Maturaleza. Si s eres
competente con la habiidad, agregas el doble de tu bono de competencia a las pruebas que haﬂa.,.

» Sintonia Feerica Has S@deo raucho tiempo en el lado de I8 luz de Ia sociedad, te has reunido y realizado
acuerdo con criaturas de fuera de este mundo para obtener ciertos priviegios, 1a exposicion a sl presencia Y
sus portales fe ha afectado alterando tu esencia para ser mas cercano alas hadas Y Leericos.

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

» Torma salvaje: Dos veces por descanso breve o prolongado, puedes usar tu accion para asumir mégicamente
la forma de una bestia que hayas visto antes durante tantas horas como la mitad de tu nivel de druida
(redondeando hacia abajo) Vudhves a fu £orma como accién adicional en u turno, si tus PG caen a o o mueres,
- VD méximo 1

» I la el r&: Gands los siquientes hechizos en los niveles de druida que apaerecen en
la tabla. Nivel 3 brote de espinas, oracion de curacion Mivel 5 revivir, crecimiento veqetal Nivel 3uaro\énn de la
naturaleza, conjurar seres del bosque Nivel 9 comunion con la naturalezy, 2ancada arbérea

» Hiedra venenosa: Cuando una criatura hostil de tamafio mediano o inferior vaya a realizar un ataque cuerpo @
cuerpo contra ti, puedes usar tu reaccion para activar las hiedras de tu cuergo para envenenarle., El enemiqo
debe superar una tirada de sahacién de Constitucion o quedar envenenado durante 4 minuto. Una ve..

» Jardin boténico: Puedes usar tu forma salvaje para tirar una for que crea un jardin botanico de 45 pies de
radio, en un punfo a tu eleccién que se encuentre maximo a 45 pies de ti. Bl jardin botanico dura Y turnos Y
adquiere un efecto aleatorio cada vez que tu turno concluye, este afecta & fodas las criaturas al.

» Lanzamiento de con'?uros Utilizando la esencia divina de la naturaleza, puedes lanzar conjuros para darle
forma de acuerdo a fu voluntad. Tu caracteristica para lanzar conjuros es 13 Sabiduria, Debes preparar los
conjuros & lan2ar tras un descanso lacgo Puedes lanzar conjuros preparados que lo permitan como rituales.

» Soglo de vida: Cuando eliges este circulo & nivel 2 puedes gastar uno de tus dados de golpe en un descanso
corfo para hacer crecer Adres en todos los aliados & 30 pies de distancia, esto hace queTobtengan puntos de
golpe temporales iqual a tu dado de golpe (1d8) mas tu modificador de sabiduria. En el nivel 4.,

» Traje de erimavera Tu cuerpo s@ cubre de flores. obtienes inmunidad al dafio radiante, cada vez que recibas
este k\Po de dafio te curas una cantidad de puntos de olpe lqual & tu modifcador de sabiduria, Y las fores
crecen. Site encuentras en bosque, tienes ver\fa\\a en 185 prugbas de s\fjxlo realizadas.

\ RASGOS j
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Titania, Reina de la primavera Druida Sabiduria 18 +10
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 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
’ 3 3 3 | 2 1 y y u |y
0000 (e]e]0) o000 000 (e]e) (@] O (@] PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco I Transmutacion 4 accién adicional 1 minuto Toque Vv, S M

Convierte una clava o bastén en tus manos en un arma méﬁ\ca que puedes usar con tu caracteristica de lanzar conjuros y cuyo dado de dafio es dg. El conjuro acaba si
lo lan2as de nuevo o sueltas el arma,

Truco Latiqo de espinas Transmutacion 1 accion nstantdneo 30 pies v, S, M

Creas un Ié&Bo cubierto de espinas que azota bajo tu orden & una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo, @l objetivo sufre 1d6 puntos de dafio
perforante, gsies 3rar\de o menor, la atraes hasta 4o pies. El dafio aumenta a nivel 5 (2d6), @ nivel 4 (306) Y 2 nivel 1 (4d6).

Truco Rociada venenosa Condurac\én 1 accion Instantdneo 1o P\es v, S

’Propedas una nube de ;as nocivo & una criatura que debe superar una TS de Constitucion o recibic 4042 puntos de dafio por veneno. El dafio aumenta a nivel 5 (ad42), a
nivel 4 (3042) y a nivel 47 ¢ UoM2).

Truco T Mac Hb\"urémér\ 1 acciéon nstantdneo 1 hora 30 ples S
Bliges un &rea de agua que puedes ver dentro del alcance Y que quepa en un cubo de 5 pies. Lo manipulas de una de las siguientes maneras

(] 1

C Adivinacién 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos Personal Vv, 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.

0O 1 ’Fuego Leérico Evocacién 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v

Iurina con una Iz a2u) verde o viokta (seqin decidas) el contorno de fodo objeto y criatura que no supere una TS de Destreza que se encuentre en un cubo de 2o
ples dentro del aleance. Emiten Iuz tenue en un radio de 4o pies, son visibles Y cualquier ataque contra ellos tiene ventajs.

()] 1 Hablar con los animales Adivinacién 1 accién (rituald 40 minutos ‘Personal v, S
Comprendes 2 puedes hablar con las bestias. Estén limitadas por su m#elgenc\a, pero te pueden dar informacion sobre lugares cercanos y monstruos, o eventos
ocurridos durante el Gitimo dia. Puedes persuadic a una bestia para que haﬁa un pequefio favor, a discrecion del D

O 1 Hechizar cersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 ples v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\'l:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajs si 14 o tus compafieros estdis luchando contra ¢}, queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

()] 4 | C tal Transmutacién 1 accién Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Calientas al ropo vivo cualquier objeto construido en metal. Cualquier criatura en contacto recibe 208 puntos de dafio Y debe superar una TS de Constitucion o soltarlo.
Puedes usar una accién adicional en tus siquientes turmos para repetir el dafio. El dafio aumenta 408 peor nivel por encima de 2.

O 2 \ lizac person: Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para ferminar el conjuro, Puedes

apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O ) Localizar animales o Adivinacién 1 accion (rituald Instantdneo Personal Vv, S M
glantas

Describe o nombra un tico de bestia o planta especifica. Al concentrarte en la voz de la naturaleza que te rodea, conoces la direccion yla distancia de la criatura o

planta de ese tipo mas cercana que se encuentre & 5 milas o menos, si hay alguna.

O 3 Conurar animales Con\')urac’\ér\ 1 accion Concentracion 4 hora 6o pies v, S

Convocas espiritus eéricos en forma de bestia con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llkgan @ o o cuando el conjuro termina. Son
aristosas y obedecen tus érdenes, La cantidad de bestias aumenta sequn el nivel de conjuro x2 3 nivel 5, x3 & nivel # Y x4 &nivel 4

()] 3 Crecimiento vegeml Transmutacion 1 acciéon Instantaneo 150 pies v, S
Si lo lanzas usando 1 accion, las plantas en un radio de 4oo pies de un eunto elegdo se hacen mas gruesas y frondosas. Moverse por el &rea cuesta Y veces mas, Si
usas 8 horas, todas las plantas en media mila estarén enriquecidas 1 aro, Y producen el doble de comida notmal cuando se cosechan.

(] 3 Disiear mag’\a ﬁb\}urac\én 1 accion nstanténeo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ\co. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3as.+ao\o terminan. Sies de nivel
sUperior, supera una prueba de ataque de conjuro con CD 4o + nivel del conjuro. Si tienes Bxito, el conjuro fermina.

(] Y nurac el atal Con&urac’\én 1 minuto Concentracion 4 hora Yo pies v, S

Convocas elementales con VD 2 0 menos en un €seacio sin ocupEar dentro del alcance. Son amistosos hacia ti y tus companeros. obedecen cualquier orden verbal que les
des yse defienden de criaturas hostiles. La cantidad de elementales aumenta seﬁk'm el nivel de conjuro: x2 & nivel 6, Y x3 & nivel &

O Yy Coniurar seres de los Con;)urac’\én 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, S M
bosques

Convocas criaturas £éricas con un valor de desafio total de 2 o menos. Desaparecen cuando sus PG llegan @ o o cuando @l conjuro termina. Son amistosas, obedecen

tus érdenes Y se defienden de criaturas hostiles. Convoca el doble de criaturas con nivel de conjuro 6 y @ triple con nivel de conjuro &,

(] Y Macchitac Nigromancia 1 accion Instantaneo 30 pies v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8dd puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muertos ni constructos. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 4. Es més potente contra glantas.

O 5 Curar heridas en masa Evocaciéon 1 accién \nstantaneo 60 ples v, S
Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de golpe iqual 3d8 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no muertoS o constructos. La curaciéon aumenta 4d8 por cada nivel de conjdro pot’ encima de 5.

(] 5 zbﬁmm;m Con\"ura«:\én 1 accién Concentraciéon 4o minutos 300 pies v, S M

Un enjambre de langostas mordaces lena una eskera de 2o pies de radio. Cada criatura que esté dentro, comience o acabe el turmo en el rea, debe hacer una TS de
Constitucion. Si £ald sufre Uddo perforante. Si tiene éxito, la mitad. El dafio aumenta en 4ddo por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 6 viaiar mediante elantas Con\"urac'\én 1 accién 1 asalto 1o ples v, S

Creas un vinculo mé%xco entre una plante inanimada de tamafio Grande o mMayor dentro del alcance Y otra planta que esté en el mismo plano, que debes haber visto o

tocado. Cualquier cridgtura puede caminar sobre la planta objetivo y salir en 18" planta de destino usando 5 pies de movimiento.

()] ? Deselazamiento entre Con\’)urac'\én 1 accién nstantdneo Toque v, S M
Ptenos.

T4 y hasta ocho criaturas voluntarias os cogéis de la mano formando un circulo Y sois transportadas a otro plano de existencia. Puedes especificar el destino en
términos gererakes o con la secuencia de simbolos de un circulo de teletransporte. Puedes usar este conjuro EAara expulsar & una criatura.
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