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“Personaie: Theodore Brooks

Jﬁgador: Experto en inteligencia y contrainteligencia. Eres el
enlace de los espias que operan en Siania, a la vez
(ﬁ?se/?[rqh@hipo: Mago / Agente secreto que cazas a los espias que estos mandan a Alannia.

Tu trabajo es secreto, nadie sabe lo que haces, pero

4 ; ] : o innumerables vidas se han salvado gracias a tus
1 Jlineamiento: Legal m@}ﬁ Vaneirin (OXbUr_V) acciones. Hawthorne, uno de tus hombres, ha sido
o .j? capturado. Te molesta tener que perder aun
P]T(Tad: 52 ltira: 1'72m VP@SO: 85 kg prisionero, pero recuperar a uno de tus agentes es

importante, y lo que ha descubierto ain mas.

Q. aracteristicas. S

A P | " B
Q@ iradas de salvaciondge :::(jlgse de armadhra::,- Q@ Habilidades
Slperar d20 Mods.
« “ ase/[Jrmadira (3]

WTEGQO/MIS“G Abrigo-+ropas +2 Saber arcano (Int) +6
[kt ‘1| |13 i (A | Disfraz (Car) +4

s
14

“Petrificacion/Paralisis
i Ini orprendido (3
Hliento de dragén +1 12

Sortilegios, varas y béctlos [l S| + 1 (el . (7

Des +1
Pl 2 ™
W @a‘g .4 "okl “RBono Nv. Flie/T)es Varios Total  M.JFGe “Ropit. Nupicion/fyspecial  Fleance
Pistola militar |rraaue| +4 [= |+1| + |+1| +| 2 |Dae| 2d6 |=| |+ 8/critico x3| |10/25/40
Bastén estoque | tague| +2 [~ [+1| + [+1| + ano| 1d6 |- +
- SR\V] (RN (O - 4% Flaae|  |=| [+| [+| [Daso = e
ase ombate arrera ardado
ﬁ Gcn? i C}fc Gcg Fﬂlng‘l@ — e -+ mo = =+
30 1 O 60 1 5 Htaque = + = @Efgo = -
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-Conjuros de Nivel 1:
-Detectar magia
Alcance: 20 metros  Duracién: 2 turnos
El lanzador detectara todos los objetos y
criaturas magicas en un area de 20 metros a su
alrededor. No atraviesa barreras fisicas normales.

-Proyectil magico
Alcance: 40 metros  Duracién: Instantaneo
Lanzas un proyectil luminoso, parecido a una
flecha que causa 1d6+1 sin TS para eludir el
efecto.

-Hechizar persona

Alcance: 40 metros Duracién: Leer abajo

Este conjuro solo afecta a seres humanoides
inteligentes o semi-inteligentes. Si la victima no
supera una TS, quedara hechizada y creera que el
lanzador es el mejor de sus amigos, tratando de
defenderlo ante cualquier amenaza existente.

No tiene efecto sobre animales, criaturas de
magicas, muertos vivientes o humanoides mayores
que un ogro. Ambos deben hablar la misma lengua
y el objetivo nunca obedecera una orden que le
obligue a quitarse la vida o llevar a cabo una accién
suicida. El objetivo tendra derecho una TS diaria,
semanal o mensual dependiendo de su INT.

El encantamiento quedara roto si el lanzador o
sus aliados atacan al objetivo.

-Carga estatica

Alcance: Personal  Duracién: 1 hora

El lanzador crea una carga eléctrica en su
mano. Cuando toque algo o a alguien, la carga se
liberara produciendo 1d6 de dafio. Puede ser
liberada a través del contacto directo o a través de
un objeto conductor, como una daga o una espada.
Tras desatar un niumero de cargas igual a su nivel
de lanzador, el hechizo termina, si no habia
expirado antes su duracion.

-Abrigo reforzado: +1 CA

-Ropas gruesas: +1 CA

-Pistola militar con cargador vertical: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 25(+0) / 40(-1)
-Cargadores pistola (x4)

-Bastén estoque: 1d6

-Pociones de Mana: 10 ml

-Libro de conjuros

-Cuaderno, plumay tinta

-Tabaco y cerillas

-Conjuros de Nivel 2:
-Imagen reflejada
Alcance: 0 Duracién: 6 turnos
El mago crea 1d4 reflejos de su propia imagen
que imitaran todos sus movimientos, siendo
indistinguibles. Apareceran préximas al lanzador y
se moveran a la par que él. El lanzador no necesita
mantener la concentracién y sus imagenes
permaneceran junto a él hasta que se agote el
conjuro. Las imagenes son una mera ilusién y no
son reales. Cualquier ataque sobre el lanzador
golpeara primero a una de estas imagenes,
haciendo que desaparezca hasta que no quede
ninguna.

-Telarafia
Alcance: 30 metros  Duracién 45 turnos

Este sortilegio crea una intrincada red pegajosa
tela de arafia. La tela bloguea de manera efectiva
un area de 3x3x3 metros. Criaturas enormes con
gran fuerza, como gigantes o dragones, pueden
romper la red sin dificultad y no verse afectados por
su existencia. La telarafia es vulnerable al fuego,
que la destruira en dos asaltos, afectando a las
criaturas que se encuentren en la marafia con 1d6
puntos de dafio por fuego.

Mané “)inero

=

< © i ¢
— Habilidades especiales I-' -

Clase Social: la diferencia social y econémica 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.

= - -

- tros datos

Al

[@omas: AlANNES, vaneirio, sianko,

debirio, melirés, etérico
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“Personaje: Rachel Parker

Jagador: Eres una roakii, la fuerza que defiende a Roake y
e a sus gentes de bandidos, orcos y cosas peores
(ﬁ?se/?[rqh@mpo: Pistolero arcano/ Roak” que habitan en los desiertos. Alannia ha requerido
la presencia de los roakii como observadores
4 ] / : imparciales en un intercambio de prisioneros con
1 {lineamiento: | egal (Drige: Roake (ROake) Siania. Si algo se torciera podria desestabilizar la
—~ ’j’ fragil paz entre estos dos grandes paises y
o B dad: 27 ltara:1'/m “Peso: 60kg provocar una guerra que arrastre al resto del
o . — AT mundo. No durante tu guardia.
Q. aracteristicas. S

@ iadas de salvacion i :::(jlgse de armadhra.'r D @M + Habilidades P
Slperar d20 Mods.
@rl ase/[Jrmadira (3]
\/’efzerzo/l\/ﬂl_grke Abrigo+ropa | | +2 Cabalgar (DeS) +5
" .
et 14 2o (0 || eyes (Int) +3
“Petrificacion/Paralisis
;’—lligrzto do dragén IQi g(;pr@rgdido ()Yf[
Sortilegios, varas y béctlos + 2 Tinta . 7
Des +2
A = L ds
W @as .4 [otal mONVc. ET@/@\@ /arios [ otal ]\@ Roni 1\/]&1}1@169/@@0181 leance
Pistola arcana|rtaae|+5 (=2 |+ |2 | +|[+1|Daw| 2d6 (-] |+ 6/critico x3| [10/20/30
CUChi”O Htaqgue +3 = |[B2F 1 + jD\aQO 1d4 I .
::: h/]%fimi@QEO ]ds Htaque = + + atio = +
“Rase (Jombate (Jarrera (Jarsado Pltaquo i 3 . jD\aij . )
30| [10] 6ol [15 N e

Se permite fotocopiar esta pagina para su uso personal.



n‘; Go?gjhros/okros :::
W' 2 2 5 BT avg

3|1

a -

. -
- ngmpo ] e

-Conjuros de nivel 1:
-Salpicadura magica:
Alcance: 20 metros  Duracién: Instanténea
Lanzas una esfera magica que inflige 2d6 de
dafio magico en una zona de 2 m de diametro.
Salvacion contra sortilegios para la mitad del dafio

-Imantar:
Alcance 10 metros Duracion: 3 asaltos
Atrae todos los objetos metalicos de hasta
10kg de peso en un radio de 10 metros a un punto
que sefiale el lanzador. TS si el objeto es sujetado.

-Trueno ensordecedor:
Alcance: 50 metros  Duracién: Instanténea
Crea un fuerte y subito ruido en un punto a la
ista dentro del alcance del hechizo, que se
escuchara facilmente en kilometros a la redonda.
Cualquier ser vivo con aparato auditivo que se
encuentre a menos de 5 metros del punto de
origen debera superar una TS o quedara
ensordecido 1d6 asaltos (una pifia indicara sordera
permanente). Esto causa-1 ala CA -2 alas
habiidades que dependan del oido y 25% de fallo
al lanzar un conjuro.

-Conjuros de nivel 2:
-Ariete de aire:

Alcance: 10 metros  Duracién: 1 asalto/nivel

Lanzas un chorro de aire a gran presién,
capaz de derribar a quien se encuentre en su
trayectoria. Cada asalto, el lanzador podra
designar un objetivo que debera superar una TS o
caera derribado. -1 0 +1 a TS por cada diferencia
de tamafio. Si el lanzador decide mantener el
chorro de aire, el objetivo no podra levantarse (si
fallo TS) o avanza a mitad de movimiento (si
superd TS) hasta que el conjuro termine o el
lanzador apunte a otro objetivo.

-Ropas gruesas: +1 CA
-Abrigo reforzado: +1 CA
-Pistola arcana: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 20(+0) / 30(-1)
Municidn: 24 balas normales
10 balas de mana
-Cuchillo: 1d4
-Catalejo
-Reloj de bolsillo
-Brujula
-Petaca (walk)
-Tabaco y cerillas
-Cantimplora (agua)

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.

S

=P Fan® P
— Habilidades especiales I-' -

- Inmune a los intentos de intimidacién.

- Pistola arcana: ningln arma normal resistiria el enorme poder de los conjuros
al ser disparados por lo que tiene que utilizar un arma especialmente
preparada para ello. Ningun Pistolero Arcano podria usar otra pistola que no
fuera la suya debido a la unién que se establece entre el pistolero y su arma. A
esa unidén se le conoce como nexo. Todos los conjuros han de ser disparados a
través de su arma arcana. Un Pistolero Arcano, a no ser que se diga lo
contrario, no necesita un éxito en una tirada de ataque con su arma de fuego
para que se produzcan los efectos del conjuro.

- Dependencia de Mana: Las pistolas arcanas no usan municién convencional.
Utilizan municioén arcana y la “pdlvora” se consume en modo de puntos de
mana. Cada punto de mana cuesta 1 dp. Al no consumir manda no tienen
abstinencia ni sobredosis pero pueden consumir 1 punto de CON para disparar
su arma arcana sin municién para causar 2d6 PG de dafio. Esos puntos de
CON se recuperan descansando (1 punto/dia).

= - -

- tros datos

Al

[@omas: Alannés, debirio
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“Personaie: Sargento Vladimyr Volkov

Jﬁgador: Eres miembro del escuadron "Medved', los 0sos
= del ejército sianko, la élite de las tropas de choque
(ase/Irquetipo: LUChador / Militar del ejército. Los més duros, los mas letales,
curtidos en la primera linea de innumerables
4 ; v : . . combates. Eres un veterano de guerra en las
1 (lineamiento: Leqal (’/5?79,@9: S|an|a (StOrOZhGY) campafas de Kian Se. La amenaza que supone
4 .j? "La Pesadilla Roja", el gran dragén rojo que esta
Eﬁadi 35 ltara: 1'78 m Peso: 82 kg amenazando el imperio desde dentro ha hecho
T —— s que te destinen de nuevo en el continente.
- aracteristicas. iy

P AR A, b = -
Ign:,‘“,Vf]?adas de salvacion S :r @;S@ de armadhra::/ ﬁ L {»\@ﬂi CT—— L :
T tperar d20 ods.

S @FI ase/{ {rmadira Gﬁ

12 \/’eieqo/l\/ﬂlgrke +1 Abrigo y ropa +3 At|etlsm0 (FUG/COI’]) +5/+4

10 SRS | |15 = (A | |ntimidar (Car) +4
14 “Petrificacion/Paralisic My 1
0 Ini  Sorprendido (O]

15 Fﬂigqto de dragén

1 6 S(Trkilegios, varas y bactilos

+ 2 (ﬁt\;‘os mod. (Tf[

Des +2
P & ”
- @as W "okl “RBono Nv. Flie/T)es Varios Total  M.JFGe “Ropit. Nupicion/fyspecial  Fleance
Revolver Ftague| +4 [=| 2 |+ | 2 | +| |Dame| 2d6 |=| |+ 6/critico x3| [10/20/30
Fusil repeticion|ftaque| +5 (= 2 |+ | 2 | +| 1 [Daio|2d8+2| = +| 2 | [15/critico x3| |20/40/60
& Nlovimientc "Gl | Sable de oficial |rwae| +4 |- [ 2 |+ | 2 [ +|  |Damo|tds+2|-| 2 |-
“Rase (Jombate (Jarrera (Jarsado Pltaquo i e " jD\aij . )
30 1 O 60 1 5 {taque = + + ano = +
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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
enganar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

-Abrigo reforzado pesado: CA +2

-Ropa gruesa: CA +1

-Revdlver: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 20(+0) / 30(-1)
Municion: 24 balas

-Fusil de repeticion modificado: 2d8+2
Alcance -> 20(+1) / 40(+0) / 60(-1)
Municién: 30 balas

-Sable de oficial: 1d8

-Prismaticos

-Brujula

-Tabaco y encendedor de mecha

-Cantimplora (agua)

-Petaca (brun)

CT=D ST D

7 )igero

2/

m: {\@ﬂidades especiales :._‘_/I\
Arquetipo: +1 al ataque con fusiles (ya sumado)

P -

———— tros datos Al

[Tomas: SiANKO, alannés
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“Personaie: Nadia Kovalev

Jﬁgador: Perteneces a los "Sohva", los buhos, los espias de
Siania en el extranjero. Tu objetivo, mezclarte entre
(lase/Jrquetipo: Ladrona / Francotiradora ellos y aprovechar tu oportunidad para golpear. Has
divisado decenas de cabezas de oficiales alanneses
] . . . desde el visor de tu rifle, y conoces informacién
1 Hlineamiento: Neutral m@g: S|an|a (L|etsy) clave sobre sus operativos e investigaciones,
5 .jp secretos que averiguaste justo antes de que te
U 3 . 1 . capturaran. Este intercambio es por ti, esos secretos
o N Fﬁad. 26 St 165 m Teso: 55 kg deben llegar a oidos del alto mando.
- arackeriskticas g

D - .
Q@ iradas de salvaciondge :::(jlgse de armadhra::,- Q@ Habilidades

Slperar d20 Mods.
16 «© FI ase/{ {rmadira Gﬁ
paae ropasatrigo] | +2 | | Saber natural (Int) +4

1 Sl ©° | |14 = (0| Disfraz (Car) +4
13 “Petrificacion/Paralisis

1'-\
-

16 Fﬂigqto de dragén +2 II? . g(;pr@rgdido ()Yﬁ

1 4 S(Trkilegios, varas y baclilos

+1 + 2 (ﬁt\;‘os mod. (Tf[

Des +2
A i
W @a‘g .4 "okl “RBono Nv. Flie/T)es Varios Total  M.JFGe “Ropit. Nupicion/fyspecial  Fleance
Revolver faguel +3 (=1 |+ |2 |+| [|Daso| 2d6 || |+ 6/critico x3| [10/20/30
Fusil francotirador| frtadue| +3 (= 1 |+ | 2 | + Daio| 2d8 |= i 1/critico x3| |40/60/100
& Nlovimiento g8  |Cuchillo pegue| +1 [=| 1 |+ | 0 |+| |Demo| 1d4 |-| |+
“Rase (Jombate (Jarrera (Jarsado Fltague g e N jD\ajzo - -
30 10 60 15 {taque = + = @Efgo = -
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Clase Social: la diferencia social y
economica 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
enganar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

-Abrigo reforzado: CA +1
-Ropas gruesas: CA +1
-Revdlver: 2d6
Alcance -> 10(+1) / 20(+0) / 30(-1)
Municién: 12 balas
-Fusil francotirador: 2d5
Alcance -> 40(+1) / 60(+0) / 100(-1)
Mira telescépica: Convierte el rango
medio del arma en corto y el largo en
en medio al disparar mirando a través
de él estando estatico.
Municion: 20 balas

-Cuchillo: 1d4
-Ganzuas: +5% abrir cerraduras
-Espejo

-Lampara de gas

Mana mero
=P aina® P
s Habilidades especiales - -

-Apunalar por la espalda: Si atacas por detras a alguien
sorprendido, recibes un +4 al ataque y el dafio es x2.

-Puedes utilizar la habilidad de apuialar con armas de fuego.

-Habilidades de Ladrén:
-Abrir cerraduras: 35%
-Encontrar y desactivar trampas: 20%
-Hurtar: 23%
-Moverse en silencio: 44%
-Escalar muros: 90%
-Esconderse en las sombras: 40%
-Escuchar ruidos: 1-2 en 1d6

." - 1ﬁ
——— tros datos A

[Fomas: Si@anko, alannés, codigo silencioso
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“Personaie: HéCtor Gardés

TJagador:
(lase/FIrquetipo: INQUISIAOr

, Cazarrecompensas
()ricen: Debiria (Bodera)

)
1 lineamiento: Legal

. y
-’ R Jdad: 33 Iltara: 1'92 m "Peso: 98 kg
™ — AW
- aracteristicas. iy

P A 3
@ [iradas de salvacion g :r@gse de armadhra::,,-

Nﬁel

(3)

{\—]gidas
Qd@ golpe g
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Eres un miembro de la gloriosa inquisicién debiria.
Portas la luz de Melauro en tu corazén para
combatir la oscuridad, pero a veces la justicia yace
en actos mas mundanos. Siania ha requerido la
presencia de un inquisidor durante un intercambio
de prisioneros como fuerza neutral. Un intercambio
que podria desencadenar otra Gran Guerra si algo
saliera mal. Tu deber es que esto no ocurra, te

aseguraras de que cada bando cumpla su parte.

-

= Y Habilidades  Jgu>

Rastrear (Sab) +3

Con. monstruos (Int) +3

Slperar d20 Mods.
«© rmadir
12 R | OO e
13 Varitas mégicas +2 1 6 Fsctdo €l
14 “Petrificacion/Parilisis +3
1 5 Fﬂigqto de dragon II?I go\; T ()Yﬁ
(ISRl Sriilegios, varas y béctlos [ + O (ool e

T

[otal mONVc. ET@/@\@ /arios [ otal ]\@ Roni 1\/]&1}1@169/@@0181 leance
Escopeta repeticion | fItaque| +3 [={ 2 |+ [0 [ +| 1 [Damo| 3d6 || |+ 5 10/20/30
Espada de inquisidor| {Ttaque| +5 [= | 2 | + [ 2 | +| 1 [TDano[1d8+2|=| 2 |+
&F ovimiento gL |Pimentero triple |riaqe| +2 |= |2 |+ [0 |+| |Daw| 2d4 |-| |- 3/critico x3| [5/10/15
“Rase (Jombate (Jarrera (Jarsado :
Htaque = + 2 “1ano = +
30 1 O 60 1 5 {taque = + + ano = +
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Clase Social: la diferencia social y
economica 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
enganar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

-Coraza y tabardo de la inquisicion:
CA +5
-Espada de la inquisicion: 1d8, +1 al
ataque y su hoja brilla como una
antorcha si hay muertos vivientes
cerca.
-Escopeta de repeticidén: 3d6/2d6/1d6
de dafio a una distancia de 10/20/30
con una dispersion de 1,5 m a media
distancia y de 3m a larga distancia
Municion: 20 cartuchos
-Medallén de la triestaca (simbolo
inquisicion)
-Malleus Maleficarum ("biblia" de la
inquisicion)
-Pimentero triple
Dano 2d4+1d4 por cada canon que
se dispare al mismo tiempo.
Municion: 10 balas de plata
- Mazo y tres estacas

Mana mero
=P aina® P
s Habilidades especiales - -

- Castigar al arcano: causa 2PG por nivel al golpear a un
usuario de magia arcana (1vez/dia)

- Mirada inquisidora: +2 a detectar mentiras

- Puede Detectar magia a voluntad como el conjuro del
mismo nombre

- Inmune al miedo y mientras porte la triestaca (simbolo de la
inquisicidén) se encuentra bajo los efectos del conjuro
proteccion contra el mal.

tros datos . .

[@omas: Debirio, alannés
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“Personaje: Caladrel Thedonis

Jﬁgador: Eres de operaciones especiales. Los espias te dan
un nombre o una localizacién y no necesitas nada
(lase/rquetipo: Elfo imilbree/ ESp|a més para realizar tu trabajo. Tu misién, recuperar al

Profesor Hawthorne y traerlo sano y salvo a casa. El
profesor investigaba la energia roja sianka, puede

) ] .
1 lineamiento: Neutral ({)rigen: Melerith (MalenS) que el arma més destructiva que el mundo haya

i visto desde el Ragnarék. Sea como fuere, el

2 : .1 ) Profesor no puede estar mas tiempo en manos
Fﬁad. 109 it 169 m VP@SO’ 62 kg siankas, es demasiado valioso para Alannia.

<5
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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
engafnar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

-Habilidades de Ladrén:

-Abrir cerraduras: 17%

-Encontrar y desactivar trampas 14%
-Escalar muros: 87%

-Esconderse en las sombras: 13%
-Escuchar ruidos: 1-2 en 1d6
-Hurtar: 23%

-Moverse en silencio: 23%

-Abrigo reforzado: +1 CA
-Ropa gruesa: +1 CA
- Revélver de gran calibre modificado
(+2 AT, -5 m alcance)
Alcance -> 10(+1) / 25(+0) / 40(-1)
Municién: 30 balas
Estos grandes revolveres solo son
usados por lo mas audaces y habiles.
Tiene un penalizador de -2 al
ataque aunque cada punto del bono
de FUE anula un punto de este
penalizador (demasiada potencia en
un arma corta).

- Hoja Brillante: son armas blancas
parecidas a estoques (dafio 1d6)
usadas por los espadachines y
duelistas imilbree. Usan el
modificador de DES en vez de FUE
para calcular el bono de ataque y
sus hojas estan tan intensamente
pulidas que si los duelistas ganan
una prueba enfrentada de INT contra
Su oponente (una vez por combate y
si la iluminacién lo permite), puede
cegarle durante 1d3 asaltos
aplicandose un -2 a su ataque.
-Cuchillo: 1d4

-Esposas y llaves

-Reloj de bolsillo

-Cantimplora (agua)

Mana “)inero
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— Habilidades especiales I-' -

- Poseen la habilidad de ver en la oscuridad (Infravisién a 20
metros).

- Su fina percepcidén, astucia e inteligencia les permiten detectar
puertas secretas con un 1-2 en una tirada de 1d6.

- Gracias a su fortaleza y conexion con la naturaleza, los elfos
imilbree son inmunes a paralisis.

-Acrobata; +1 a la CA y Esconderese en las sombras, Moverse en
silencio, escuchar ruidos y trepar muros como un Ladrén de 2
niveles menores.

-Espia: Puede repetir cualquier tirada de habilidad basada en
Carisma que tenga que ver con su misién actual (pero debe
guedarse con el nuevo resultado, sea mejor 0 peor).
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- tros datos
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