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Habilidad especial: Una vez al dia
cada 3 niveles puede repetir una
tirada de salvacion contra trampas
gue se haya fallado.
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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.

- 3 pistolas de chispa con balas de
azogue (+1 dafio). Se tarda 3 asaltos
en recargar.

- 20 balas de azogue

- Bandolera multiple (3 pistolas)

- Kit de recarga de armas de chispa
- Ropa gruesa (+1 CA)

- Lanzaarpones: arma pensada para
usar debajo del agua capaz de lanzar
arpones. Se tarda 1 asalto en
recargar.

- 10 arpones

- Gema de apresuramiento: +1
iniciativa

- 2 pocimas de respirar agua: permite
respirar agua durante 5 horas.

- Turbina personal marina: es una
turbina de hélice de forma cilindrica
ovalada para una persona que sélo
funciona bajo el agua y mediante
baterias de mana. Alcanza los 20
km/h.
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- Acostumbrados a vivir bajo tierra, los goblins han desarrollado su visién en
este medio, lo que les otorga infravision a 20 metros.

- Gracias a su tamafio obtienen un +2 a su armadura cuando son atacados por
cualquier criatura mas grande que un humano (gigantes, trolls, ogros).

- Sensibilidad a la luz: -1 al ataque y habilidades que dependan de la vista a
plena luz del dia.

- Los goblins estan acostumbrados a tender emboscadas a sus enemigos para
compensar su falta de fuerza, por lo que obtienen moverse en silencio y
esconderse en las sombras como un ladrén de 2 niveles menos.

- Nadie sabe por qué pero tienen cierta afinad tecnol6gica. Con un 1-2 en 1d6
son capaces hacer funcionar cualquier maquina durante 1d6 horas. Con 1 en
1d6 podrian intentar hacer funcionar un aparato arcanotecnoldgico durante 1d6
asaltos.

- Los goblins siempre acusan algun tipo de tic nervioso que se desata cuando
estan asustados o estresados. A estos tics los llaman sindrome goblin y suele
consistir en proferir insultos, palabras obscenas o comentarios inapropiados y
despectivos.

o T —
e

1'-\

()tros datos

[@omas: Debro, samari, alannés
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	Text9: 
	0: 18
	1: 95 cm
	2: 20 kg

	huecos: 
	0: 
	xx: Habilidad especial: Una vez al día cada 3 niveles puede repetir una tirada de salvación contra trampas que se haya fallado.

	15: - 3 pistolas de chispa con balas de azogue (+1 daño). Se tarda 3 asaltos en recargar. 
- 20 balas de azogue
- Bandolera multiple (3 pistolas)
- Kit de recarga de armas de chispa
- Ropa gruesa (+1 CA)
- Lanzaarpones: arma pensada para usar debajo del agua capaz de lanzar arpones. Se tarda 1 asalto en recargar.
- 10 arpones
- Gema de apresuramiento: +1 iniciativa
- 2 pócimas de respirar agua: permite respirar agua durante 5 horas.
- Turbina personal marina: es una turbina de hélice de forma cilíndrica
ovalada para una persona que sólo funciona bajo el agua y mediante
baterías de maná. Alcanza los 20 km/h.






	0: Clase Social: la diferencia social y económica 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 más baja. A la inversa un Aj con una clase social más baja obtiene un bonus +1 en la habilidad Actuar (para engañar) cuando intente hacerlo frente a alguien con una clase social más alta.
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	otras habilidades: 
	0: 
	0: - Acostumbrados a vivir bajo tierra, los goblins han desarrollado su visión en este medio, lo que les otorga infravisión a 20 metros.
- Gracias a su tamaño obtienen un +2 a su armadura cuando son atacados por cualquier criatura más grande que un humano (gigantes, trolls, ogros).
- Sensibilidad a la luz: -1 al ataque y habilidades que dependan de la vista a plena luz del día.
- Los goblins están acostumbrados a tender emboscadas a sus enemigos para compensar su falta de fuerza, por lo que obtienen moverse en silencio y esconderse en las sombras como un ladrón de 2 niveles menos.
- Nadie sabe por qué pero tienen cierta afinad tecnológica. Con un 1-2 en 1d6 son capaces hacer funcionar cualquier máquina durante 1d6 horas. Con 1 en 1d6 podrían intentar hacer funcionar un aparato arcanotecnológico durante 1d6 asaltos.
- Los goblins siempre acusan algún tipo de tic nervioso que se desata cuando están asustados o estresados. A estos tics los llaman síndrome goblin y suele consistir en proferir insultos, palabras obscenas o comentarios inapropiados y despectivos.
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