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- Ataque adicional

- Ataque temerario

- Critico brutal 1 dado adicional
- Defensa sin armadura

- Frenesi

- Furia: 5 veces / dig, +3 dafio
- Furia \mPléCéble

- Furia irracional

- \nstinto salvaie

- Movimiento re(o\o\o

- Presencia infimidatoria
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\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Ataque adicionat Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices la accidn de ataque en tu turno.

» Btaque temerario 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, as tiradas de ataque que se hagan contra ti tienen ventajs hasta tu siguiente turno,

» Critico brutal Puedes tirar dados adicionales de dafo del arma cuando determines el dafo adicional de un
30I(a€ critico con un ataque cuerpo a cuereo.
= 4 dado adicional

» Defensa sin armadura: Mientras no llevas la armadury, tu CA es xj:al a 4o + tu modificador por Destreza + tu
modificador por Constitucion. Siques pudiendo utiizar escudo y redibir sus beneficios.

» Trenest Puedes entfrar en frenesi cuando estés en furia. Si o haces, mientras dure tu furia puedes hacer
un Unico ataque cuerpo & cuerpeo como accion adicional en cada uno de tus turnos después de este. Cuando
acaba tu furia, sufres un nivel de agotamiento.

» Furia Puedes entrar en furia como accién adicional Consiques ventaja en las pruebas y TS de Fuerza, Al
hacer ataques cuerpo a cuerpo usando Fuerza, consiques Un bonificador al dafio. Tienes resistencia al dafio
contundente, erforante y corfante. Mo puedes lanzar conjuros ni concentrarte.

- 5 veces / dig, +3 dafo

» Turia implacable: Si tus puntos de golpe se reducen a o mientras estds en furia Yy no mueres
inmediatamente, puedes hacer una firada de salacion de Constitucion CD 4o, Si tiehes éxito, te quedas con 4
punto de qolpe. Cada vez que uses este rasqo después de I8 primera antes de un descanso, I3 (D aumenta
en 5.

» Turia irracional No puedes ser hechizado o asustado mientras estds en furia. Silo estés antes de entrar en
furig, el efecto se suspende mientras dure la furia.

» \nstinto salvaie: Tus instintos estan tan puidos que tienes ventaja en las tiradas de iniciativa, Ademas, si
estds sorprenﬁto\o al principio del combate eero no incapacitado, puedes actuar con normalidad en tu erimer
turno si entras en furia antes de hacer cualquier ofra cosa.

» Movimiento céeido: Tu velocidad aumenta en 4o pies mientras no lkves armadura pesada.

» Presencia intimidatoria: Usa una accion para asustar con tu presencia a criatura que puedas ver a una
distancia de menos de 20 pies. Debe superar una TS de Sabiduria (CD & + mod. de competencia + tu mod.
de Carisma) o asustarse de ti hasta el final de tu siguiente turno. EI efecto acaba si se aleja a 6o pies de fi

» Sentido del geligro: Tienes ventaja en las tiradas de salacién de Destreza contra efectos gue puedes ver,
como trampas \y conjuros, Para consequir este beneficio, no puedes estar ceﬁado, ensordecido ni incapacitado.
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