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» Vision en la oscuridad: Maldito por tu herencia de vampiros, puedes ver facimente a fravés de la oscuridad.
Puedes ver con poca Uz @ menos de 60 pies de fi como si fuera una luz brilante, yenis oscuridad como si
fuera una Iuz tenue. Mo se puede discernir @l color @n Ia oscuridad, solo tonos de g

» Mordisco: Tus colmilos son armas naturales, que puedes usarlos para hacer ataques desarmados. Si qolpeas,
infliges un dafio penetrante iqual & 106 + tu modificador de Fuerza, en lugar del dafio contundente normaT para
un golpe desarmado

» Sed de sangre: En el fragor de la batally, puedes lanzarte a la sed de sangre. Como accién adiciondl, puedes

) © h
hacer un ataque especial Con tu mordisco. Si el ataque impacte, causa su dafio normal, y obtienes puntos de
gelpe temporales (minimo de 1) iqual & tu modificador de Constitucion, Yy no puedes usar este ras..

» Tirador de erimera: No tienes desventaja en las tiradas de ataque con armas a distancia @ alcance largo. Tus
atagues con armas a distancia ignoran las coberturas media g tres cuartos. Con un arma a distancia Y
competencig, antes de atacar pliedes elegir tener -5 al ataqul y +fo al dafio.

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

» Compafiero animal obtienes un compafiero animal que te acomeafia en fus aventuras estd capacitao\o para

luchar junto & ti. Elige una bestia que no sea mégor que tamafio Medio y que tengd un vdlor de desafio de un
A 3 ncia a la CA de Ia bestia, sus firadas de ataque, dafio y TS,

14 o mas bajo. fAfade tu bonificador de compet

» Conciencia fr‘m‘gg nia Puedes usar tu accion y gestar un espacio de conjuro de explorador. Durante 4
minuto/nivel de cor\\'luro, uedes senti si estas Triaturas estén presentes a menos de 4 mila de i (o 6 milas
en terreno PFQO\HEC o) aberraciones, celestiales, draﬁones, elementales, fatas, infernales Yy no rmuertos.

> Enernigo erediecto En los niveles 4, 6 Y 14 eliges un enem\go eredilecto. Tienes ventajp en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemigos er dilectos, asi como en las eruebas de \nteliqencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccion que hablen tus enenigos.

» Exglorador de la naturaleza En los nivelks 4, 6 y 4o consigues un terreno predilecto. A hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duplica. Al viaiar una hora o
mas eor ellos, consigues ventajgs adicionales: sin penalizacion por terreno dificl, no te pierdes Y mas,

- Seﬂuno\o terreno grediecto

» Lanzamiento de ggg'iumsg Has aprendido como usar Ia esencia méjnca 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 al subic de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro.

» Tiro con arco Consiques un bonificador de +2 en las tiradas de ataque que hagas con armas & distancia,

\ RASGOS j
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Sienna Dawson Ex‘olorao\or Sabiduria 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \
o000 (e]e) CONOCIDOS /
[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Marca del cazador Adivinacién 4 accién adicional Concentraciéon 1 hora %o ples v

Marca misticamente como tu presa a una criatura, Tus ataques con arma al obietivo infligen 4d6 puntos de dafio adicional y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria
(Percepcion Y Supervivencia) para encontrario. Si sus PG se reducen a o Puedes marcar ofra criatura con una accién adicional.

(m] 1 Trampa de lazo ﬁb\)uremén 1 accién 8 horas Toque S M
Cuando lanzas este conjuro, usas la cuerda para crear un circulo con un radio de 5 pies en 1a fierra o en el suelo. Cuando terminas de lanzar, Ia cuerda desaparece ye
circulo se convierte en una tramea méﬁ\ca.

o 2 Cordén de fechas Transmutacion 1 accién 8 horas 5 ples v, S M
Entierras 4 (+2 por nivel de conjuro por encima de 2) piezas de municion no magica en el suelo Y los cubres de m(ai%’ia. Cualquier enemigo que entre o comience su turmo &
30 pies de Ia municién recibird €l impacto de un proyecti, Debe superar una T de Destreza o sufrir 4d6 puntos dafio perforante.

(] 2 Pasar sin rastro ﬁ‘b\‘)\a\ractér\ 1 accion Concentracion 4 hora Personal v, S M

Un velo de sombras Y silencio os ocutta & 1i y & tus compafieros. Mientras dura el conjuro, a4y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +fo a las pruebas de Destreza (Sigio), solo se las puede rastrear con magia yno o\e\'ia_n huellas u otras marcas de su paso.
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