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Mariennethela pertenece a una familia nobiliaria menor de Sazelsan. Desde pequeiia se interesd por la politica y los asuntos que
afectan al pueblo bastarre, cuya superioridad deberia ser reconocida por el resto de razas que habitan Voldor. Sus cualidades, su
lealtad y su interés por el bien de su pueblo hizo que siendo casi una nina fuera seleccionada para ser educada en un colegio
especial, donde supuestamente se formarian a las jovenes promesas de los elfos bastarre. Su educacion consistio en el arte del
dialogo y negociacion pues en un futuro formaria parte de los embajadores y emisarios de su pueblo. Lo que poca gente conoce
es que en esa escuela también se ensenaban a otras cosas menos ordinarias. A los elegidos para participar en esa educacion se
les ensefi6 a reunir informacion, a descubrir pistas, a acceder a sitios protegidos y a asesinar.

Tras haber probado sus capacidades sirviendo a varios embajadores durante afios cometi6 un error que hizo que el embajador
Romirenthelas muriera al ser descubierto confabulando contra los sefiores en cuyas tierras se encontraban. Una vez de regreso
a Sazelsan se reunio con el rey Falisin quien mostr6 su descontento. tal era su rabia por cometer aquel error, que hizo el
juramento de recorrer Voldor para remendar su error y no regresar hasta haber encontrado aliados poderoros.
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Trato con Animales(Sab)
= Estoque +5 1D8+3 - Trance (ver en notas).

- Truco (ver en notas).

- Pericia (Percepcion, Sigilo).
. +5 1D6+3 Ataque furtivo 1D6 (ver en notas)
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- Ataque furtivo. Una vez por turno,
puedes infligir 1d6 puntos de dafio
adicional a una criatura a la que
impactes con un ataque si tienes
ventaja en la tirada
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NOTAS

- Trance. Los elfos no necesitan dormir, en lugar de ello meditan profundamente y permanecen semiinconscientes durante
cuatro horas al dia (la palabra del idioma comun para tal meditacion es «trance»). Mientras meditas, puedes tener una especie
de suenos, aunque en realidad son ejercicios mentales automatizados gracias a anos de practica. Descansar de este modo te
otorga los mismos beneficios que dormir ocho horas a un humano.

- Ataque furtivo. A partir del nivel 1, sabes aprovechar la distraccion de un enemigo para atacarlo por la espalda. Una vez por
turno, puedes infligir 1d6 puntos de dafio adicional a una criatura a la que impactes con un ataque si tienes ventaja en la tirada
de ataque. El ataque debe usar un arma sutil o a distancia.

Este rasgo funciona aunque no tengas ventaja en la tirada de ataque si otro enemigo del objetivo que no esté incapacitado esta a
menos de 5 pies de él y si ti no tienes desventaja en la tirada de ataque. La cantidad de dafio adicional aumenta conforme subes
de nivel en esta clase, como se indica en la columna de «Ataque furtivo» de la tabla del picaro.

- Germania. Durante tu entrenamiento como picaro, aprendes la germania, una mezcla de dialecto, jerga y codigo secretos que
te permite enviar mensajes en una conversaciéon aparentemente normal. Solo otra criatura que conozca la germania puede
entender tales mensajes. Transmitir un mensaje de este tipo cuesta cuatro veces mas que decir la misma idea directamente.
Ademas, entiendes una serie de signos y simbolos que se usan para esconder mensajes cortos y sencillos, como si un area es
peligrosa o es territorio de un gremio de ladrones, si hay un botin cerca o si las gentes que viven en la zona son presas faciles u
ofreceran cobijo a un ladrén a la fuga.

- Truco. Conoces un truco de tu eleccion de la lista de conjuros de mago (Salpicadura de acido). La caracteristica que usas para
lanzarlo es Inteligencia.

- Vision en la oscuridad. Tienes una vision superior en la oscuridad y la penumbra, dado que estas acostumbrado a la luz
crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante
y, en la oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

- Rasgo: La voz de un rey Cualquier cosa que digas seran las palabras de un gobernante y cualquier afrenta que sufras la estara
sufriendo un reino entero: el temor o el respeto que la gente tiene por tu sefior también lo tiene por ti. Puedes solicitar y recibir
audiencia con cualquier gobernante, un honor que pocos tienen. Mientras dure tu estancia en la corte, no solo seras bienvenido,
sino que se te conferird un lugar en el que descansar y comida de una calidad propia del sefior al que representas
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