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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Cuernos: Tienes cuernos que puedes usar para hacer golpes desarmados. Cuando golpeas con elios, el golpe
hace 1d6 + tu modificador de Fuerza dafio perforante ed lugar del dafio por aplastamiento normal para ud 3oee
desarmado.

» Cornada fcelerada inmediatemente después de realizar Ia accién de correr en tu turno y moverte al menos
20 pies, puedes hacer un ataque cuerpo & cuerpo con tus cuernos como accion adicional.

» : Inmediatamente después de golpear a una criatura con un ataque cuerpo a cuerpo
como parte de Ia accién de atague en tu turno, puedes usar una accién adicional para intentar empujar & ese
objetivo con tus cuernos. El objetivo debe estar a menos de 5 pies de ti Y no mas de una talla mayor que Ia
to

» Recuerdo del Laberinto: Siempre sabes en qué direccion estd el norte, y fienes ventaja en cualquier chequeo
de Sabiduria (Supervivencia) que hagas para navegar o rastrear.

» ﬂ+aque temeracio Cuando ataques por erimera vez en tu turno, Puedes hacer un ataque temerario, que,
durante ese turno, te da ventaja en las tiradas de ataque con armas cuerpo a cuerpo utiizando Fuerza, pero,
3 cambio, Ias tiradas de ataqué que se hagan contra ti fienen ventaje hasta tu siguiente turmo,

» Defensa sin armadura Mientras no levas la armadurg, tu CA es Q:al a 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Siques eudiendo utiizar escudo Y redibir sus beneficios.

» Turia Puedes entrar en furia como accién adicional. Consiques ventaja en las pruebas y TS de Fuerza. A
hacer ataques cuerpo & cuerpo usando Fuerza, consiques Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, perforante 4 cortante. Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- 3 veces / dig, +2 dafo

» Protectores ancestrales: Mientras estés en £urig, Ia primera criatura que impactes se convertird en el objetivo
de los espiritus. Hasta el erincipio de tu SﬁpWQMQ turno, el obietivo tiene o\es.venfa\‘)e en sus tirada de ataques
que no sea contra tiy, ademas, cuando gopee a alquien que que no seas 0 tendrd de resistencia.

» Sentido del eeligro: Tienes ventaja en las tiradas de salvaciéon de Destreza contra efectos gue puedes ver,
como trampas yTonjuros. Pard consequir este beneficio, no puedes estar ceﬂado, ensordecido ni incapacitado.
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