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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.

- Ropa gruesa

- Revoélver

- Cartuchera de cintura con 30 balas
- Cimitarra de calidad superior (+3 At)
- Maletin de arqueologia: contiene
cepillo, cincel, martillo, lupa, paleta,
acido diluido para limpiar, etc.

- 3 luces alquimicas: pequefios tubos
cilindricos de vidrioferro que cuando
se agitan, lucen como una antorcha
durante 30min.

- 2 elixires curativos suaves: 1d6+1
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- +1/nivel cuando ataque a criaturas del desierto. +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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[Tomas: Samari, alannés, mahri
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