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(lase/Hrguetipo: Explorador /Piloto Conducir, Pilotar o Navegar.

“Personaje: Capitan Connors

Hlineamiento: Neutral (Hrigen: Norhem

Fi,dad: 38 leara: 1'80m Peso: 95kg
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Clase Social: la diferencia social y
econdmica se traduce a efectos de
juego en que un Aj de clase media o
alta, tiene un bonus de +1 en la
habilidad de Intimidar cuando lo
intente con alguien de clase social
mas baja. A la inversa un Aj con una
clase social mas baja obtiene un
bonus +1 en la habilidad Actuar (para
engafar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

- Armadura de cuero

- Escopeta de 2 cafiones recortada
- Canana con 20 cartuchos

- Botiquin de primeros auxilios

- Garfio marinero (1d4 dafo)

- Caja de herramientas

- Binoculares (triple distancia de
vision)

- Pierna mecanica: funciona con
carbon

- 10 arpones balleneros

Mana
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Explorador

- +1/nivel cuando ataque a bestias marinas. +4 At

- Solo puede ser sorprendido con un 1 en una tirada de 1d6; y
podra sorprender con 1-3 en 1d6.

- Puede identificar y seguir el rastro de una criatura, tanto al aire
libre (1-5 en 1d6) como en grutas y cavernas (1-4 en 1d6).

- Son expertos en el combate con dos armas, pueden combatir
con un arma pequefia (incluyendo armas de fuego cortas) en la
otra mano con un penalizador de -2 al ataque o dos armas
medianas con un -2 en la mano principal y un -4 en la secundaria.
Ademas, gana 1 habilidad cada 3 niveles, en vez de cada 4 (nivel
1,3,6,9, 12, etc.).

Pueden usar armas de fuego cortas y largas.
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