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» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gris

» Ascendencia Feérica Tienes ventaja en las tiradas de salvacién que haﬁas para evitar o acabar con Ia
condicién de encantamiento en ti mismo.

» Extremidades largas: Cuando realzas un ataque cuerpo & cuerpo en tu turmo, tu alcance es 5 pies mas largo
de lo normal.

» Complexion Fuerte: Cuentas como una talla mas al determinar tu capacidad de cargs \ el peso que puedes
em‘au\’)ar, arrastrar o levantar,

» §\§’nloso» Eres competente en la habiidad Sigio. Ademas, sin estar apretado, puedes moverte Y detenerte en
un Espacio o suficientemente grande. para una criatura pequedia.

» Btaque sorpresa Si golpeas & und criatura con una tirada de ataque, la criatura recibe un dafio extra de 2dé6
=i abn no ha realizado un turno en el combate actual,

» Atacante a la Carga obtienes los siﬂu'xem‘es beneficios: \Incremento de Caracteristica, \ncrementa tu puntuacion
de Fuerza o Desfrgza en 4, hasta un méximo de 20. Correr Mejorado. Cuando llevas a cabo la accién Correr tu
velocidad se incrementa en 4o pies. Ataque a la Carga. Site desplazas al menos 4o pies (3 Me..

» Btaque Adicionat A partic de nivel 5, cuando lleves & cabo la accion Atacar durante tu turno, podrés hacer dos
ataques en lugar de uno.

» Btaque Temecario A partic del nivel 3, puedes abandonar por completo tu defensa para atacar con una
fuerza desesperada. Cuando vaya a realizar el primer ataque de cada turno, puedes decidic atacar
termerariamente. Si eliges hacer 2sto, tendras ventajs en las firadas de ataque con armas Y desarmados
utilizando Fuer..,

» Comgetencias: Como barbaro, obtienes Ias siguentes competencias. Armadura: armaduras ligeras Cﬁ medias,
escudos. Armas: armas sencilas qmardales. erramientas: ninguna. Tiradas de salacion Fulrza, Constitucion.
Habiidades escoge dos entre Atigtismo, Infimidacion, Maturale2d, Percepcion, Sigilo, St

» Conocimiento Primordial Ganas competencia en otra habiidad de tu eleccion de 1a fista de habiidades
disponibles para los barbaros a nivel 4. A nivel 8 obfienes ofra competencia adicional. Ademds, mientras estés
enturecido puedes canalizar el poder erimordial para realizar ciertas tareas., Puedes usar tu Fuerza para re..

» Critico Brutal Cuando usas tu ataque temerario, tus ataques con arma y desarmados causaran criticos con
un resuitado de 19 0 20 en la tirada. Siempre que hagas un critico triplicaslos dados de dafio en lugar de
duglicarios.

» Defensa sin Armadura Sino estds porfanto armadura 3lqung, tu Clase de Armadura serd 1o + tu
modificador por Destreza + tu modificador por Constitucion. Siques pudiendo utiizar escudo Y recibic sus
beneficios.

» Frenest Si utiizas ataque temerario mientras estds enfurecido, causards dafio al primer objetivo al que
aciertes en un furno con un ahague basado en la Fuerza. Para determinar el dafio adiciond), fira una cantidad
de d6 igual & tu bonificacion de dafio por furia Yy suma los resultados.

- 306 dafo adicional.

» Turia Puedes imbuirte de un poder erimigenio lamador £uria, que fe otorga una fuerza y una resitencia
extraordinarias, Puedes dejarte flevar por €lla como accién adicional. Mientras estas en fUtia si no levas
armadura eesada. Mientras estés enfurecido, usa las siquientes regas. Dafio por £uria, Cu.

- Y veces / dig, +3 dafo

» Furia \rracional Tienes inmunidad a los estados asustado g hechizado mientras estés enfurecido. Si estas
asustado o hechizado cuando te o\e\‘)es levar por Ia £urig, @l Estado terminard para fi.

» Maestria con Armas: Tu entrenamiento con armas te permife usar las propiedades de maestria de dos tipos
de armas cuerpo simples o marciales de tu eleccion. Cuando finalices un descanso largo, puedes eracticar
ejercicios con armas y cambiar una de esas elecciones de armas, Cuando alcanzas ciertos niveles de
barbaro,.

- Puedes usar las propiedades de maestria de tres tipos de armas cuerpo & cuerpo.

» Movimiento Régido: A partic de nivel 5, si no estés llevando armadura pesada, tu velocidad aumenta en 4o pies.

4 i el Peligro: A nivel J eres capaz de percibic de forma casi sobrenatural cudndo lo que te rodea no es
como deberia Ber. Gracias a ello se fe da bien evitar el peligro. Tienes ventaja en las tiradas de sahacion de
TDestreza a no ser que sukras el estado incapacitado.
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