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NOTAS ADICIONALES

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Constitucion poderosa Tienes ventaja en cualquier prueba de caracteristica que haﬁas para poner fin al
estado de agarrado. Ademas, al determinar tu capacidad de cargy cuentas como situvieras un tamafio una
cafeﬁor’na sugerior.

> E A partic del nivel 5 de persongie, puedes cambiar de famafio & Grande como accién adicional si
estéds enun lugar lo bastante espacioso. Esta fransformacion dura 4o minutos o hasta que le ponges £in (no
requiere accién). Durante ese tiempo, tendrds ventajp en las pruebas de Tuerza y tu welocidad ad.

» Linaie gigante: Desciendes de los %ﬁames. Elige uno de siquientes beneficios sobrenaturales que te concede tu
linaje; iPoﬂiéS usar el beneficio elegido una vecEs iqual & tu onificador por competencia y recuperas todos los
usos tras finalizar un descanso X ge

» B@M&eﬁz Cuando aciertes & un objefivo con una firada de ataque 4 le causes dafio, también puedes
causarle 1040 de dafio de ?ueﬁo.

» ie: Te has preparado para asestar golpes especiamente dafiinos. Uno vez por turno, cuando

: . o5 J o
aclertes & un objetivo con un arma, podrds firar dos veces los dados de dafio del arma y usar el resultado que
prefieras contra el objetivo,

» Armadura de Camorrista: A nivel 3, cuando escoges esta senda, obtienes Ia habiidad de usar armadura con
inchos como arma (consulta la caid "Armadura con pinchos®. Mientras llevas armadrua con einchos y estas

0! [ ©!

enfurecido, puedes utiizar una accion adicional para hacer una ataque con arma cuerpo & cuerpo empleando

los...

» Ataque adicionat Cuando lleves & cabo Ia accién de atacar en tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de
uno.

» ftaque temecario Cuando vayas a redlizar I3 primera tirada de ataque de tu turno, puedes decidic atacar
ternerariamente. Tienes ventaid en las tiradas de ataque que utiicen la Fuerza hasta el principio de tu siguiente
turno, pero las tiradas de ataque contra fi también tendrén ventaja.

» Conocimiento erimigenio: Mientras estés enfurecido, puedes canalizar el poder erimigenio cuando intentes
determinadas tareas, Siempre que hagas una prueba de caracteristica con una de las siquientes habiidades:
Acrobacias, ntimidacion, Percepcion, &ﬁuo o Supervivencia.

» Defensa sin armadura: Mientras no lleves armadura 3lquna, tu clase de armadura base serd iqual a 10 mas
tus modificadores por Destreza Y Constitucion. obtienes este beneficio aunque lleves un escudo.

» Turia Puedes entrar en furia como accién adicional. Cons,isues ventaja en I3s pruebas y TS de Fuerza. Al
hacer ataques cuerpo a cuerpo usando Fuerza, consigues Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, perforante Y cortante. Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- 3 veces/dia, +2 dafo

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te eermite utiizar las propiedades de maestria con dos
fipos de armas cuerpo a cuerpo sencilas o marciales de tu eleccion.
- 3 maestria con armas

» Movimiento cépido: Tu velocidad aumenta en 3 metros si no lkvas armadura pesada.

> i igro: Eres capaz de percibir de forma casi sobrenatural cudndo las cosas no son como deberian.
Gracias a ello, se e da bien evitar el peligro. Tienes ventajp en las tiradas de salvacion de Destreza salo que
tengas el estado de incapacitado.

RASGOS
J

© 2026 - Nivel20 v2.11.1

NIVEL@ Tu plataforma online de rol en espafiol



