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» Vision en la oscuridad: Tienes una vision superior en la oscuridad yen la penumbra, Puedes ver en la
Penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad como si fuera penumbra. En
la oscuridad no puedes o\'xsﬂnﬁulr colores, solo tonos de g

» Fortaleza enana Tienes ventaja en las tiradas de sahacién contra venenos y eres resistente al dafio por
veneno.

» Binidad con la eledra Cuando realices una prueba de Infeligencia (Historia) relacionada con el or'\%en de una
obra de mamposteria, se considera que tienes competencia Ton la habilidad de Historia Y afiades 3 la prueba
tu bonificador por competencia multiglicado por 2 en lugar del bonificador habitual,

» velocidad enana Tu velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

» Una vez por turno, al hacer un critico o reducir los PG de una criatura & o con un
Arma CUerEo & culrpo, podrds usar tu accion adicional para realizar un atague con arma cuerfo a cuerpo. Con
Un arMma CUerEo & CUerEo Fee.ao\a Y competencia, antes de atacar Fueo\es. eceﬁir fener -5 al ataque Y +1o al
dafio.

» fccion stbita: Puedes esforzarte mas ald de tus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accion normal y accion adicional habituales. Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 4 vez / descanso

» Ataque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices la accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» ¥ : Si 2acas un 1 o0 un 2 en alquno de los dados de dafio de un ataque hecho con
Un ArMa CURREO & CURTED QU@ empufies con las dos Mands, puedes voher a tirar el dado en cuestion. Debes
usar el nuevo resultado, incluso aunque este sea un 4 o un 2. El arma debe poseer 1a propiedad «dos manos»
o «versatiy,

» Ccitico me'Prao\o Consigues un crffico en tus ataques de arma con 11 o 20.

» Tomar alieato: Durante tu turno, puedes usar una accién adicional para recuperar un ndmero de puntos de
%olpe iqual a 4o + tu nivel de Q\Aerrero. Una vez usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
ntes de poder usarlo otra ve
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